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Einleitung

EULEP vereint 20 Organisationen aus 8 Landern, die gemeinsam folgende Ziele verfolgen:

o Berufliche Weiterbildung fur lebenslanges Lernen attraktiver machen,

e Unternehmen neue und malgeschneiderte Schulungsmodule anbieten, die ihren
Kompetenzbedurfnissen in innovationsorientierten Themen (Kinstliche Intelligenz,
virtuelle Realitdt und soziale Innovation) entsprechen.

o Wissensdreiecke auf regionaler und nationaler Ebene mittels des Dreiecks Unternehmen
— Berufsbildungsanbieter — European Digital Innovation Hub (EDIH)“ etablieren oder
starken,

e Berufliche Bildung in regionale Wirtschaftsentwicklungsstrategien einbetten und deren
Flhrung starken, wodurch sie auf einen nachhaltigen Weg gebracht wird.

Die Attraktivitat und Exzellenz von beruflicher Bildung kann durch Fertigkeitswettbewerbe
gesteigert werden, die die berufliche Entwicklung der Lernenden férdern und sie dazu
befahigen, in ihrer Karriere einen Schritt weiterzugehen. Gleichzeitig dienen
Fertigkeitswettbewerbe als Instrument fir informelle Bildung, die die im Rahmen des
Projekts durchgefiihrten Kapazitatsaufbauaktivitaten direkt erganzt.

Im Rahmen des Arbeitspakets 6 und basierend auf einer gemeinsamen Methodik
(Arbeitsergebnis D6.3/Nr. 20) organisierten die Projektpartner Fertigkeitswettbewerbe in
ihren jeweiligen Landern.

Der vorliegende Bericht bietet Einblicke in die Fertigkeitswettbewerbe der teilnehmenden
Lander und deren Ergebnisse.

Sie beginnt mit einem Uberblick tiber die gewahlten thematischen Bereiche und die
angegangenen Herausforderungsarten, bevor die Profile der Teilnehmer und ihre vorherige
Beteiligung am EULEP dargestellt werden. Die praktische Organisation der Wettbewerbe
wird anschlieRend beschrieben, einschliellich Austragungsort und Ausristung sowie der
Dauer. Der Bericht beschreibt weiterhin die Bewertungskriterien und die an der Bewertung
beteiligten Interessengruppen zusammenfassend, bevor er die Umsetzung der Wettbewerbe
und deren Ergebnisse naher erlautert. Der Bericht schliel3t mit dem Feedback der
Teilnehmer und den Erfahrungsberichten der Gewinner der Fertigkeitswettbewerbe ab.

Eurochambres aisbl Kofinanziert von
Avenue des Arts 19 A/D www.eulep.eu der Europaischen
1000 Brussel, Belgien Union

www.eurochambres.eu



http://www.eurochambres.eu/

European Learning Experience Platform

}HEULEP

1. Wettbewerbsitibersicht

In diesem Abschnitt werden die thematischen Bereiche der Wettbewerbe sowie die Arten
der angesprochenen Herausforderungen genannt.

Die Methodik der gemeinsamen Kompetenzwettbewerbe bot den Projektpartnern allgemeine
Leitlinien hinsichtlich thematischer Bereiche und Arten von Herausforderungen, da alle
Lander die EULEP-Schulungen an die Bedurfnisse ihrer Unternehmen angepasst haben.
Die Hauptkriterien zur Definition des thematischen Bereichs und der Art der
Herausforderung waren die Komplementaritat der Fertigkeitswettbewerbe mit dem EULEP-
Kapazitatsaufbau und dass der thematische Bereich mit einem oder mehreren EULEP-
Themen (Kunstliche Intelligenz — KI, Virtuelle Realitat — VR oder Soziale Innovation — Sl)
verknupft sein musste.

Thematische Bereiche

In allen teilinehmenden Landern wahlten die Partner ihre thematischen Bereiche
entsprechend der gemeinsamen Methodik.

Sieben Lander wahlten Kl als Hauptfachgebiet fur ihre Fertigkeitswettbewerbe, funf luden
die Teilnehmer ein, VR zu erkunden, und vier schlugen Sl vor. Wie in der untenstehenden
Tabelle zu sehen ist, boten flnf von acht Landern Fertigkeitswettbewerbe in mehreren der
EULEP-Themenbereiche an. Osterreich, Frankreich und Spanien veranstalteten
Wettbewerbe in allen drei Themenbereichen.

Land Thematischer
Bereich
Osterreich Kl, VR, SI
Belgien Kl
Zypern Kl, VR
Frankreich Kl, VR, SI
Italien Kl
Lettland VR, SI
Spanien Kl, VR, SI
Tlrkei Kl

Arten von Herausforderungen

Was die Arten von Herausforderungen betrifft, denen sich die Teilnehmer stellen mussten,
lassen sich zwei Hauptkategorien unterscheiden: reale und fiktive Herausforderungen.

Im realen Herausforderungsszenario wurden die Teilnehmer gebeten, ein Problem zu lésen,
das mit ihrem Geschafts- oder Organisationskontext verbunden ist, beispielsweise durch
den Einsatz generativer Kl-Tools zur Text- und Bilderstellung in einer professionellen
Geschaftsumgebung (Kl), durch die Entwicklung einer strategischen Vision fir den aktuellen
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Zustand ihrer Organisation fur 2035 (Sl) oder durch Anwendung fortgeschrittener digitaler
Fahigkeiten im Geschaftskontext, mit Schwerpunkt auf Kl und VR/AR.

Im fiktiven Herausforderungsszenario schlugen die Projektpartner den Teilnehmern einen
fiktiven Fall vor, den diese mithilfe des Gber EULEP erworbenen Wissens und der Anleitung
der Ausbilder 16sen mussten. Zwei Beispiele sind: 1) Entwerfen einer Kl-basierten Losung,
die es KMU ermdglicht, Anfragen von der Website oder anderen digitalen Kanalen
automatisch zu bearbeiten und intelligent zwischen Vertriebsleads (zum Vertriebsteam),
allgemeinen oder neugierigen Fragen (automatische Antworten) und jungen Talenten, die an
Praktikums- oder Jobmoglichkeiten interessiert sind zu unterscheiden (identifiziert und mit
gezielten Antworten und ersten Nachverfolgungsbefragen "verbunden"); 2) Ein fiktives
Unternehmen fur Elektrofahrzeugladenetzwerke in einen datengetriebenen
Technologiefuhrer zu verwandeln, wobei drei miteinander verbundene Aufgaben
bertcksichtigt werden: Smart Vision, Smart Solution und Smart Promotion.

Um die Herausforderungen zu lé6sen, konnten die Teilnehmer sich von den wahrend der
Kapazitatsaufbauphase erlernten EULEP-Modulen inspirieren lassen und so zeigen, dass
sie die entsprechenden Lernergebnisse erreicht hatten.

Land Herausforderungstyp Thema

Osterreich Echt Die Teilnehmer wurden beauftragt, einen
Innovationsvorschlag zu entwickeln, der
die praktische Anwendung der Kursinhalte
demonstrierte.

Belgien Echt Die Herausforderung ermutigte die
Teilnehmer, wiederholende oder
zeitaufwandige berufliche Aufgaben mit
Hilfe von Kl zu identifizieren und zu
automatisieren.

Zypern Echt Die Art der Herausforderung war Szenario
basiert und I6sungsorientiert, wobei die
Teilnehmer praktische Anwendungsfalle
entwickeln und présentieren mussten.

Frankreich Echt Fur den Kl-Wettbewerb wurden die
Teilnehmer gebeten, an einem konkreten
Anwendungsfall zu arbeiten, der direkt mit
ihren eigenen beruflichen Aktivitaten
verknupft ist und die Bewertung der Ki-
unterstitzten Inhaltserstellung unter realen
Arbeitsbedingungen ermdglicht.

Der VR-Wettbewerb konzentrierte sich auf
den professionellen Einsatz von VR und
Augmented Reality (AR).

Der SI-Wettbewerb hatte zum Ziel, das
Verstandnis und die Anwendung sozialer
Innovationskonzepte durch die Teilnehmer
zu bewerten, mit besonderem Fokus auf
Managementpraktiken und
Flhrungspositionen.
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Italien

Fiktiv

Die Teilnehmer wurden aufgefordert, eine
originelle Losung fur ein fiktives, aber
konkretes Problem zu erfinden und zu
entwickeln, welche vom Lehrer
vorgeschlagen wird, basierend auf dem,
was sie im Kurs gelernt haben.

Lettland

Echt

Im SI-Wettbewerb stellten sich die
Teilnehmer der Herausforderung der
organisatorischen Nachhaltigkeit, indem
sie ihre aktuellen Strukturen analysierten
und soziale oder dkologische Licken
identifizierten.

Im VR-Wettbewerb sollten die Teilnehmer
reale Probleme innerhalb ihrer jeweiligen
Branche oder Organisation analysieren
und eine realistische, VR-basierte Losung
vorschlagen.

Spanien

Echt

Kl: Geschaftsprozessoptimierung fiur KMU
VR: Anwendung immersiver Technologien
in KMU

Sl: Digitale Transformationsstrategie fur
Organisatorische Innovation

Turkei

Fiktiv

Die Teilnehmer wurden herausgefordert,
ein fiktives Unternehmen flr
Elektrofahrzeugladenetzwerke in einen
datengetriebenen Technologieflhrer zu

verwandeln.

Teilnehmer

Insgesamt meldeten sich 160 Teilnehmer aus allen Landern an.149 nahmen an den
Wettbewerben teil und reichten ihre Arbeiten ein.

Die Anzahl der Teilnehmer variierte stark von Land zu Land, und die Projektpartner aus
Belgien hatten die grofiten Schwierigkeiten, potenzielle Teilnehmer zu erreichen.
Gleichzeitig ist die Region Brissel auch die kleinste Region, die am Projekt teilnimmt und
umfasst weniger Unternehmen als die anderen teilnehmenden Regionen. Die sehr hohe
Teilnehmerzahl in Frankreich lasst sich dadurch erklaren, dass die Fertigkeitswettbewerbe
Teil der Ausbildungskurse waren, wahrend sie in den anderen Landern hauptsachlich

separat organisiert wurden.

Eurochambres aisbl
Avenue des Arts 19 A/D
1000 Brussel, Belgien
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Lettland 28
Spanien 8
Tlrkei 28

Berufsfelder
Die Teilnehmer kamen aus einer Vielzahl von Berufsgruppen, darunter:

e Freiberufler und Unternehmer

e Aus- und Weiterbildung

e Marketing und Unternehmensdienstleistungen
e Gastgewerbe und Dienstleistungen

o Gesundheits- und Sozialflirsorge

e Bauwesen und Industrie

e Unternehmensleiter und Flhrungskrafte

e Recht

Sie hatten innerhalb ihrer Organisationen unterschiedliche Funktionen und Rollen. Die
meisten Befragten, fast ein Drittel (31,5 %), waren Angestellte. Das mittlere Management
und die Kategorie "Sonstige" — darunter Trainer und Freiberufler — machten jeweils 20,7 %
der Befragten aus, wahrend 19,6 % Positionen im oberen Management innehatten. Unter
den Befragten gab es nur wenige Handwerksmeister (5,4 %) oder IT-Experten (2,2 %).

Unternehmensinformationen

Laut den eingegangenen Antworten Uberwogen Kleinstunternehmen, wobei 44 % der
Teilnehmer fur Kleinstunternehmen arbeiteten. Im Vergleich dazu arbeiteten 22 % der
Befragten fur mittelstdndische oder grof3e Unternehmen, wahrend 12,1 % in kleinen
Unternehmen beschaftigt waren.

UnternehmensgrofRe

= Kleinstunternehmen

Klein
4% o mittel
= grof
12%
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EULEP-Ausbildungsstatus

Die Teilnehmer wurden gefragt, ob sie an den EULEP-Kapazitatsaufbau-Sitzungen
teilgenommen hatten und 70 % der Befragten bestatigten dies. In allen teilnehmenden
Landern boten die Projektpartner den Lernenden der Kapazitatsaufbausitzungen die
Méglichkeit, an den Fertigkeitswettbewerben teilzunehmen. Da das Angebot unter den
Lernenden auf unterschiedliches Interesse stiely, wandten sich die dsterreichischen,
belgischen, zyprischen und lettischen Partner an die breitere Unternehmenslandschaft. In
Frankreich, Italien, Spanien und der Turkei wurden die Fertigkeitswettbewerbe in die
Kapazitatsaufbauphase integriert und Teil des Lernprozesses und der Abschlussbewertung.

Praktische Organisation

Veranstaltungsort und Ausrustung
In sechs der acht teilnehmenden Lander fanden die Wettbewerbe online statt. In Zypern und
Frankreich fanden sie in Prasenzmodus statt.

Die Online-Wettbewerbe beinhalteten die Einreichung von Berichten in verschiedenen
Formaten (PPT oder PDF) sowie Prasentationen oder Video-Pitches. Daflir wurde keine
spezielle Ausristung bendtigt, und die Teilnehmer nutzten ihre eigenen Computer-Soft-
/Hardware- und Mobiltelefone, um ihre Arbeiten vorzubereiten.

Der Fertigkeitswettbewerb in Zypern wurde in den Raumlichkeiten der zyprischen Handels-
und Industriekammer (CCCI) in Nikosia, Zypern, organisiert. Die Teilnehmer erhielten die
notwendige Infrastruktur und Materialien, um ihre Prasentationen effektiv durchzufiihren,
darunter:

e Ein Smart-TV/Bildschirm zur Prasentation ihrer Pitches,

o Eine strukturierte Prasentationsvorlage, die mit den Bewertungskriterien abgestimmt
war, um Konsistenz und Klarheit in allen Einreichungen sicherzustellen,

e Technische Unterstitzung vor Ort, um eine reibungslose Durchfihrung der
Prasentationen zu gewahrleisten.

In Frankreich fand der VR-Fertigkeitswettbewerb auf der technischen Plattform des
FORMED Campus in La Seyne-sur-Mer statt, einem immersiven Trainingszentrum fur VR-
und AR-Experimente. Die Teilnehmer hatten Zugang zu professioneller immersiver
Ausriustung, darunter VR-Headsets, maritime Simulationssysteme, kollaborative Touch-
Tische, Virtual- und Augmented-Reality-Anwendungen sowie interaktive immersive Wande.

Dauer
Die Dauer der individuellen Fertigkeitswettbewerbe variierte von Land zu Land, abhangig
von den Kriterien, die die Projektpartner fur ihre jeweiligen Wettbewerbe festgelegt hatten.

Der Gesamtzeitraum fir die Wettbewerbe betrug die zweite Halfte des Jahres 2025 und alle
Lander hielten sich daran. Die belgischen Projektpartner organisierten im Februar 2026
einen zweiten Wettbewerb, um das Ergebnis der Aktivitat zu verbessern, da die erste
Ausgabe nur sehr wenige Teilnehmer angezogen hatte.
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Die folgende Tabelle bietet einen Uberblick tiber den Zeitraum pro Land und die Arten der

Einreichung:

Land Zeitrahmen Einreichungsarten

Osterreich | Oktober — November 2025 Einreichung des Berichts als PDF oder PPT

Belgien Oktober 2025 + Februar 2026 | Technischer Zusammenfassungsbericht in
PDF und Kl-unterstitzter Video-Pitch

Zypern Dezember 2025 Live-Prasentation

Frankreich | November 2025 Kl: Kampagne flr ein neues Produkt/eine
neue Dienstleistung oder Aktualisierung
eines bestehenden Produkts/Dienstleistung
VR: Use Cases Gruppendiskussion + Quiz
Sl: Gruppenaktivitdten + Quiz

Italien Juli — September 2025 Einreichung von Dokumenten in PPT und
Video-Pitch

Lettland November 2025 Einreichung audiovisueller Materialien,
Berichte (pdf/iword) und Prasentationen
(ppt/canva)

Spanien November 2025 Einreichung des Berichts als PDF,
Prasentationen in Dia- oder Videoformat

Turkei September 2025 24-Stunden-Online-Hackathon; Live-Online-
Prasentation

Bewertung

Im Einklang mit der gemeinsamen Methodik wurden in allen teilnehmenden Landern
Evaluationskomitees eingesetzt, um die Einreichungen der Fertigkeitswettbewerbe zu
bewerten.

Die folgende Tabelle bietet einen Uberblick Uber die verschiedenen beteiligten Akteure in

jedem Land:

Interessengruppen-Typ | AT |BE|CY |FR|ES|LV| ES | TR
Berufsausbilder X X X X X X X X
Vertreter der Hochschulbildung X X
EDIH-Vertreter X X X X X
Offentliche Behorden X X | X X X
Firmenvertreter X X X X X X X
Externe Experten X X X X X

Es zeigt sich, dass jeweils mindestens drei verschiedene Interessengruppen an den
Evaluationsprozessen beteiligt waren. Eine kurze Beschreibung der Evaluationsprozesse in
den Landern wird im Folgenden gegeben.

Osterreich: Es folgte ein zweistufiger Bewertungsprozess, bei dem die Teilnehmer zunachst
ihre schriftlichen Arbeiten — Bericht — per E-Mail einreichten. Die funf besten Einreichungen
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wurden eingeladen, einen 5-minltigen Online-Pitch zu halten, gefolgt von einer Fragerunde
mit der Jury.

Der Wettbewerb wurde von vier Juroren bewertet (einschlief3lich einer Frau), von denen
zwei bereits zuvor am EULEP-Projekt beteiligt waren und nicht nur Fachkenntnisse in den
thematischen Bereichen hatten, sondern auch wichtige Interessengruppen des Projekts
reprasentierten.

Zusammenfassendes Bewertungsraster:

Stufe 1 — Bericht (maximal 70 Stufe 2 — Online-Pitch (Top 5 Teilnehmer,

Punkte) maximal 30 Punkte)

Relevanz und Innovation (21) Innovation und Kreativitat (15) — Originalitat und
praktische Relevanz im Pitch

Machbarkeit und Umsetzung Kommunikation und Prasentation (15)

(17.5)

Wirkung und Nachhaltigkeit (14) Gesamt: 100 Punkte (70 + 30)
Bonus flr frihe Abgabe: +5 %

Kommunikationsplan (10.5)
Einhaltung von Richtlinien (7)

Belgien: Die Teilnehmer reichten ihre Vorschlage ein, die aus einem Bericht und einem Ki-
unterstutzten Video-Pitch per E-Mail bestanden.

Vier Jurymitglieder Uberpriften die Einreichungen unabhangig voneinander und vergaben
Punktzahlen innerhalb des vereinbarten Rasters, um eine objektive Erstbewertung
sicherzustellen. In einem zweiten Schritt fihrten sie eine abschlieRende Beratungssitzung
Uber Microsoft Teams durch, um einen Konsens Uber ihre Bewertung zu erzielen und die
Gewinner zu bestimmen.

Zusammenfassendes Bewertungsraster:

Aufgabenrelevanz: 20 %

Zielambition: 20 %

Originalitat und Qualitat der Lésung: 30 %
Berichtsklarheit und Video-Kreativitat: 30 %

Zypern: Der Evaluationsprozess fand live wahrend der Prasenzveranstaltung statt, bei der
die Teilnehmer einen zehnminutigen Pitch hielten. Die zyprischen Partner entschieden sich
fur einen hybriden Bewertungsansatz: 70 % Gewichtung durch die Jury, 30 % Gewichtung
durch das Publikum.

Jede Prasentation wurde qualitativ vom Bewertungsausschuss (Jury) anhand von sechs
zentralen Bewertungskriterien bewertet. Die Endpunktzahl wurde als Summe der einzelnen
Punktzahlen berechnet, multipliziert mit der jeweiligen Gewichtung jedes Kriteriums.

Zusammenfassendes Bewertungsraster:

Klarheit und Relevanz der Herausforderung 20 %
Qualitat und Angemessenheit der Losung (KI/VR) 25 %
Machbarkeit und Realismus des Umsetzungsplans 20 %
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Erwartete Vorteile und messbare Ergebnisse 20 %
Innovation und Kreativitat 10 %
Qualitat der Prasentation 5 %

Frankreich: Die Einreichungen zu Kl erfolgten per E-Mail, wahrend die Teilnehmer der VR-
und Sl-Wettbewerbe an einer Reihe von gruppenbasierten Aktivitaten und Einzelquizzen
wahrend der Prasenz-Kapazitatsaufbau-Workshops teilnahmen.

Fur Kl wurden alle eingereichten Arbeiten anhand vordefinierter qualitativer Kriterien
bewertet.

Im Fall von VR wurden die Teilnehmer durch eine Kombination aus praktischen Aktivitaten,
reflektierender Arbeit und Wissensbewertung bewertet. Die Gewinner wurden anhand der
Quizergebnisse, der Qualitdt der SWOT-Analyse und des Engagements wahrend der
gesamten Aktivitaten ausgewanhlt.

Fir Sl bestand der Bewertungsprozess aus zwei unterschiedlichen, aber komplementaren
Komponenten. Die erste Bewertung basierte auf einem speziell fir den Workshop
entwickelten Online-Fragebogen. In einer zweiten Evaluation wurde die Fuhrungshaltung der
Teilnehmer wahrend der interaktiven Aktivitdten analysiert. Die Preistrager wurden anhand
der hochsten kombinierten Punktzahl in beiden Bewertungskomponenten ausgewahit.

Zusammenfassendes Bewertungsraster:

Kl VR Si
Relevanz und Quizergebnisse Fragebogenergebnisse
Ubereinstimmung mit den
urspringlichen Anweisungen
Qualitat und Professionalitat Qualitat der SWOT-Analyse | Die Fuhrungshaltung der
des Endergebnisses Teilnehmer wahrend der
interaktiven Aktivitaten

Wirksamkeit und Niveau der Einbringung
nachgewiesenes wahrend der gesamten
Zeitsparpotenzial durch den Aktivitaten

Einsatz von Kl-Tools
Einbeziehung eines kreativen
Elements

Italien: Die Teilnehmer wurden gebeten, ihre Arbeiten (Skripte als Folien/Dokument/Video-
Pitch) Gber einen gemeinsamen Online-Ordner einzureichen.

Eine sechskopfige Jury (der Kurstrainer, ein Vertreter jedes italienischen Partners und der
Koordinator des I-Nest EDIH, der das MoU mit Unioncamere unterzeichnet hat) bewertete
die Arbeiten nach gemeinsam vereinbarten Bewertungskriterien. Die Jurymitglieder
arbeiteten unabhangig und pruften alle korrekt erhaltenen Werke. Die aggregierten
Ergebnisse wurden berechnet, dann in einem Online-Konsensmeeting prasentiert und

diskutiert.
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Zusammenfassendes Bewertungsraster:

Originalitat der Losung und Fahigkeit, die Wettbewerbsziele zu erfullen — 30 Punkte
Architektur der Lé6sung — 20 Punkte

Demonstrativer Prototyp (falls vorhanden, mit einem Videoclip prasentiert) — 15
Punkte

Mogliche spatere Entwicklungen, die durch die vorgeschlagene Losung ermdglicht
werden — 15 Punkte

Qualitat des Prasentationsmaterials — 20 Punkte

Lettland: FUr SI wurden die Teilnehmer beauftragt, ein Doppelprofil-Portrat zu entwickeln,
das den aktuellen Zustand ihrer Organisation ("Heute") mit einer geplanten Vision far 2035
vergleicht. Die Bewertung konzentrierte sich auf den Entwicklungsverlauf und die
Tragfahigkeit der vorgeschlagenen Modelle fir soziale Innovation nach vordefinierten
Bewertungskriterien.

Fir VR mussten die Teilnehmer einen umfassenden Business Case flr die VR-Integration
formulieren. Fir die Bewertung wurde eine strukturierte Bewertungsrubrik verwendet, die eine
4-Punkte-Skala Uber sechs Schlisselkennzahlen umfasst. Sie ermoglichte es den
Jurymitgliedern, die strategischen Umsetzungskonzepte zu bewerten.

In beiden Fallen bestimmten die Jurymitglieder die Gewinner anhand der aggregierten
Bewertungsergebnisse und einer gemeinsamen Diskussion.

Zusammenfassendes Bewertungsraster:

VR — 4-Punkt-Skala (1-4) Si
Problembeschreibung Aktuelle Lageanalyse
Lageanalyse Zukunftsvision
Lésungsbeschreibung Digitale Entwicklungsvision
Umsetzungsplan Lésungen flr soziale

Innovation
Ressourcen und Risiken Prasentationsqualitat
Prasentationsqualitat

Spanien: Die Teilnehmer reichten ihre Arbeiten tGber Moodle ein.

Nach der Einreichung wurde ein zweistufiger Bewertungsprozess durchgefuhrt, um
Transparenz und Qualitat sicherzustellen. Eine erste Screening-Phase reduzierte die
Gesamtzahl der Projekte von finfzehn auf acht Shortlist-Vorschlage. Die ausgewahlten
Projekte wurden von einer multidisziplinaren Jury bewertet, die aus zwei Vertretern jedes
Partners des ‘Catalan Node' bestand (insgesamt sechs Jurymitglieder), basierend auf
vordefinierten und transparenten Bewertungskriterien wie Relevanz, Innovation, Machbarkeit
und Wirkungspotenzial. Die Jurymitglieder wurden aufgrund ihrer Expertise in den
Fachbereichen Hochschulbildung, Berufsbildung und Erwachsenenbildung ausgewahit.

Zusammenfassendes Bewertungsraster:

Kl & VR Si

Relevanz der Herausforderung 20 Innovation und Kreativitat 20
Punkte
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Innovation und Kreativitat 20 Machbarkeits- und Umsetzungsplan
30

Machbarkeits- und Umsetzungsplan Geschaftswirkung und Nachhaltigkeit

20 30

Geschaftswirkung und Nachhaltigkeit | Kommunikation und Prasentation 10

20

Kommunikation und Prasentation 10 Integration der EULEP-
Lernergebnisse 10

Integration der EULEP-

Lernergebnisse 10

Turkei: Die Bewertung wurde durch eine Live-Online-Pitching-Session am Ende des 24-
Stunden-Hackathons organisiert. Jedes Team prasentierte der Jury seine "Kl-
Transformations-Roadmap", gefolgt von einer Fragerunde.

Das Jurygremium bewertete die Arbeiten anhand einem spezifischen Bewertungsschema
von insgesamt 100 Punkten und zahlte 6 Bewertungskriterien: strategische Analyse und
Vision, Validitat der technischen Losung, Kreativitat und Wirkung der Werbemafinahmen,
Koharenz und Konsistenz, Prasentationsfahigkeiten und Teamarbeit sowie Nutzung
generativer Kl-Tools.

Zusammenfassendes Bewertungsraster:

Strategische Analyse und Vision 20 Punkte
Gultigkeit der technischen Lésung 20 Punkte
Kreativitat und Wirkung der Werbemalinahmen
20 Punkte

Koharenz und Konsistenz 15 Punkte
Prasentationsfahigkeiten und Teamarbeit 15
Punkte

Verwendung von Generativen Kl-Tools 10 Punkte

Erzeugte Ergebnisse

Wie in den vorherigen Abschnitten des Berichts erwahnt, bestand der Grolteil der
Ergebnisse der Fertigkeitswettbewerbe aus Berichten in unterschiedlichen Formaten,
Prasentationen und Videos.

Bei den "realen" Fallen waren die Teilnehmer manchmal zégerlich, ihre Ergebnisse breit zu
teilen. Daher wird im Folgenden eine begrenzte Auswahl der Ergebnisse erwahnt.

Osterreich: Einer der Gewinner schlug ein fortschrittliches, Kl-gesteuertes Preissystem vor,
das auf dynamische Preisgestaltung setzt, um Lebensmittelverschwendung zu reduzieren
und gleichzeitig faire Ertrage fur die Produzenten zu gewahrleisten. Das System analysiert
Preis- und Verkaufsdaten zusammen mit Markttrends, um optimale Preispunkte zu
identifizieren und tragt so direkt zur Nachhaltigkeit und zur wirtschaftlichen Effizienz
regionaler Wertschoépfungsketten bei.
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Frankreich: Eines der Gewinnerprojekte wurde von einem Kleinhandelsunternehmen
eingereicht. Dank der EULEP-KI-Kurse konnte der Gewinner Kl als Strukturhebel in das
Serviceangebot des Unternehmens integrieren, was die Art und Weise, wie das
Unternehmen mit Kunden umgeht, positiv beeinflusste und es ermdglichte, sein
Dienstleistungsportfolio zu erweitern.

Italien: Ein Projekt "Kl-getriebenes Kunden- und Talentengagement" erzielte unter den
Teilnehmern des italienischen Fertigkeitswettbewerbs die héchste Punktzahl. Das Projekt
soll den wichtigsten digitalen Kontaktpunkt des Unternehmens von einem reaktiven
Kostenzentrum in einen proaktiven Wachstumstreiber und Wettbewerbsvorteil verwandeln.
Die vorgeschlagene Ldsung ist die Entwicklung einer 'Proprietary Intelligence Engine': eines
fortschrittlichen Systems, das Rohdaten (E-Mails, Webanfragen, Anwendungen) in pradiktive
Erkenntnisse umwandelt. Ziel ist es, das Geschaftsmodell weiterzuentwickeln, sodass das
Unternehmen die Kundenbedurfnisse antizipieren und mit einer Geschwindigkeit und
Prazision reagieren kann, die Wettbewerber nicht erreichen kdnnen, was zu verbesserter
Zusammenarbeit und intelligenteren Interaktionen fuhrt.

Nach der Prasentation der strategischen Vision und des Wertversprechens des Projekts wird
die formale Planung beschrieben, in der die technischen Aspekte sowohl in Bezug auf die zu
verwendende Technologie als auch die finanziellen Aspekte aufgeflihrt werden. Eine
Adoptionsstrategie und Change-Management helfen dabei, die Implementierungs- und
Personalaspekte des digitalen Ubergangsprozesses zu navigieren.

Spanien: Eine der Arbeiten der Gewinner konzentrierte sich auf die Kl-Implementierung fir
das Werkstatt- und Ersatzteilmanagement in ihrer Organisation. Ziel war es, den taglichen
Werkstattbetrieb und das Ersatzteilmanagement zu verbessern, einschlieRlich der
Interpretation von Teileanfragen per Sprache/Text in natirlicher Sprache, Kl-unterstitzte
Diagnose anhand gesprochener Symptombeschreibungen, pradiktiven Bedarfsbedarf fur
Teile und Wartung, intelligentere Planung/Priorisierung von Werkstatten sowie
automatisierte Berichte und Warnungen. Sie ist so konzipiert, dass sie schrittweise in
Phasen implementiert werden kann, mit klaren Erfolgskennzahlen wie der Verkirzung der
Reparatur-/Diagnosezeit, der Verringerung von Fehlern bei der Teilebestellung und der
Verringerung der dringenden Beschaffung aufgrund von Lagerproblemen.

Tdrkei: In einem fiktiven Setting entwickelte das Gewinnerprojekt ein KI-System namens
"SmartLocateAl", das bei der Optimierung der Nutzung von Ladestationen fir
Elektrofahrzeuge helfen und so die Investitionsrendite und die Nutzerzufriedenheit
maximieren soll.

Das Projekt begann mit der Annahme, dass die Wahl ungeeigneter Standorte fur elektrische
Ladestationen zu Warteschlangen an einigen Stationen fiuhrte, wahrend andere untergenutzt
blieben.

Das KI-System analysiert historische Stationsdaten und Umweltfaktoren, um die geeignetsten
Standorte fur neue Ladestationen zu empfehlen. Es sammelt eine groRe Bandbreite an Daten
(Auslastungsraten bestehender Stationen, Verkehrsdichte, Anzahl der Stationen,
Standorttypen, ...) und gibt dann Leistungsprognosen ab und vergibt Punktzahlen an
Stationen (hoch, mittel oder niedrige Effizienz).

Die konkreten Vorteile, die durch die Implementierung des SmartLocateAl-Systems erwartet
werden, umfassen eine schnellere Erreichung optimaler Auslastungsraten durch genauere
Standortwahl, die Vermeidung von Ressourcenverschwendung durch das Vermeiden
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leistungsschwacher Bereiche und eine verbesserte Benutzererfahrung durch eine effektivere
Verteilung der Nachfrage.

Neben der Feier auf nationaler und regionaler Ebene wurden die Gewinner der
Fertigkeitswettbewerbe zur Abschlussprojektkonferenz in Briissel eingeladen, und viele
nahmen aktiv an den Podiumsdiskussionen und Fragerunden teil.

2. Ruickmeldung

Die  Projektpartner sammelten  RUckmeldungen von den  Teilnehmern der
Fertigkeitswettbewerbe und unter Berlcksichtigung der eingegangenen Antworten wurde die
Aktivitat als positive Erfahrung fir die Teilnehmer angesehen.

Auf die Frage, inwieweit die Herausforderung den Kandidaten geholfen hat neue Erkenntnisse
fur ihre Arbeit zu gewinnen, gaben fast drei Viertel der Befragten an, dass sie ihnen in gro3em
oder sehr grofiem Male geholfen habe.

Inwieweit hat lhnen diese Herausforderung dabei
geholfen, neue Erkenntnisse fiir lhre Arbeit zu

gewinnen?
0% 3%
= keine
25% = einige
42% geniigend

=in groRem Male

=in sehr groBem MaRe

30%

Ein ahnlicher Anteil von Teilnehmern zeigte eine hohe Zufriedenheit mit der Aktivitat und gab
an, entweder sehr zufrieden oder vollkommen zufrieden zu sein.

Wie zufrieden sind Sie allgemein mit diesem
Wettbewerb?

0% 1 1%

22%

= nicht zufrieden

42% = teilweise zufrieden
zufrieden

= sehr zufrieden

= yollkommen zufrieden

35%
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Die Teilnehmer gaben aulRerdem an, was sie an den Wettbewerben am nitzlichsten fanden.
Eine Zusammenfassung der wichtigsten Kommentare findet sich im Folgenden:
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Die Mdglichkeit, neue Perspektiven zu gewinnen, kritisch Uber die eigene Arbeit
nachzudenken und sich mit praktischen Aufgaben zu beschaftigen.

Anwendung der in EULEP-Modulen gelernten Werkzeuge.

Konfrontation mit realistischen beruflichen Situationen ohne Sicherheitsrisiken.
Peer-Austausch und kollektives Lernen.

Anleitung und Unterstutzung.

Die Mdglichkeit, neu erworbenes Wissen in einem realen Geschaftsszenario
anzuwenden.

Der Ubergang vom theoretischen Lernen zur praktischen Umsetzung ermdglichte es
den Teilnehmern, ihr Verstandnis von kinstlicher Intelligenz zu festigen und deren
tatsachliches Potenzial und ihre Grenzen innerhalb eines organisatorischen Kontexts
kritisch zu bewerten.

Erlernen der Werkzeuge, ihrer Funktionalitaten und ihrer geschaftlichen Anwendung.
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3. Erfahrungsberichte der Gewinner von
Fertigkeitswettbewerben

Mit dem Ziel, die Férderung der beruflichen Bildung und der Qualifikationswettbewerbe
fortzusetzen, beschloss das Konsortium, die Erfahrungsberichte der Gewinner von
Fertigkeitswettbewerben zu sammeln und diese bis zum Abschluss des Projekts weiter zu
verbreiten.

Es gingen verschiedene Erfahrungsberichte ein, die alle die Wertschatzung der
Einzelpersonen fir den Wettbewerb oder das, was sie daraus gelernt haben, zum Ausdruck
bringen.

Die Erfahrungsberichte sind auch auf der EULEP-Projektwebsite im Ergebnisbereich
abrufbar https://eulep.eu/results/.

SKILLS COMPETITION

L Der eigentliche Wettbewerb fand nicht gegen andere statt —

: sondern gegen unsere eigenen Annahmen darlber, was Kl fur

r ein kleines Unternehmen leisten kann. Sobald wir aufhérten, Kl

,ﬁ“ als Studienthema zu sehen, und begannen, sie als Werkzeug

J ) zur Lésung eines konkreten Problems zu nutzen, hat es
- - ! i I h .
GUNTRAM BECHTOLD plétzlich Klick gemacht.

Product Developer, Stars Media, AT

L___——/

Kl ist ein kleines Wort, das eine riesige Welt der
Méglichkeiten abdeckt. Das Ziel fur den Menschen
ist, herauszufinden, wie Mitarbeiter und
Unternehmen damit am effektiven Innovation
schaffen kénnen.”

= <3 1
SEVERINE MOUTON

- Consultant, Altapika BE

SKILLS COMPETITION

Was ich am meisten geschatzt habe? Die
Balance zwischen einem soliden Verstandnis
Uber die Vorteile von Kl und einem realistischen
Bewusstsein Uber ihre Grenzen und Risiken.”

.
THIERRY PARIS
Founder, OO-Drones, BE
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SKILLS COMPETITION

\
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CHARIS MAIMARIS
Marketing Manager, Knowledgecy, CY

L__————/

SKILLS COMPETITION

?
|
I
|
B

¢ =
BEGGA AMOUGOU
Nutrition Strategy Consultant, Bea
Nutrition & Paerformance, FR

i ——
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Kl ersetzt uns nicht; sie
offenbart, wie viel besser wir
werden kdnnen.”

Innovation wird wertvoll, wenn sie ein reales alltdgliches
Problem lést. Dieser Wettbewerb hat mir gezeigt, dass Kl nicht
dann am n(tzlichsten ist, wenn sie Menschen ersetzt, sondern
dann, wenn sie Teams dabei hilft, schneller zu arbeiten, besser
zu kommunizieren und konsistent zu bleiben.”

Das Feedback von Mentoren und Juroren hat
mir dabei geholfen, die Story zu vereinfachen
und die Risikokontrollen zu scharfen (Human-in-

the-loop). Erfolg entsteht durch Handeln, nicht
durch perfekte Plane."

Kl ersetzt keine Menschen; sie gibt ihnen eine Struktur, um
ihre Expertise zu entfalten. Innovation beginnt dort, wo die

Angst vor dem Unbekannten endet. Dieser Wettbewerb hat
mir  gezeigt,
Schllsselkompetenz fir die Unterstlitzung von morgen ist.”

dass technologische  Agilitat eine

www.eulep.eu

der Europaischen

SKILLS COMPETITION

ELODIE DI BONO
Elodie Di Bono Consulting, BE

L’___'_I_j(

o tunasa vy

SKILLS COMPETITION

} e
ANDREAS ZELOU

IT Manager, C.G. Papaloisou LTD, CY

L__———/‘—;_d
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SKILLS COMPETITION

Sich Uber neue Technologien
weiterzubilden ist die wahre
~kunstliche Intelligenz®.

MATTIA GENTILI
Italian Chantered Building Surveyor,
Studio Tecnico Geniale, IT
[ —
SKILLS COMPETITION
Kunstliche Intelligenz schafft nur dann Mehrwert, wenn sie
) | effektiv in Unterenehmensprozesse integriert und mit
menschlichen un organisationellen apazitaten
' ‘ hlich d isationell Kapazitat
abgestimmt ist; Innovation bedeutet nicht nur Technologie,
sondern vor allem deren verantwortungsvollen und
PAOLO VEZZALI strategischen Einsatz.”
Independent Business Advisor, IT
= <]
SKILLS COMPETITION
Durch den Wettbewerb habe ich Kl-Tools
. . |
entdeckt, die ich zuvor nicht kannte und erkenne |
nun, wie einfach diese an unsere "
Unternehmensrealitat angepasst werden kénnen.” =
SIMONA POLLORSI
Administrative Manager, LAURINI
- OFFICINE MECCANICHE SRL, IT

\___————/J

SKILLS COMPETITION

Aus Arbeitgebersicht sind wir standig auf der Suche nach
kontinuierlicher Weiterbildung im Bereich Kl, doch es ist oft
schwierig, Programme zu finden, die sowohl qualitativ hochwertig
als auch wirklich auf konkrete Geschéaftsbedirfnisse anwendbar
sind. Was ich an EULEP geschatzt habe, ist, dass es genau die
Licke zwischen Lernen und Umsetzung schlief3t.”

DAVIDENRICH
r———
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Dieser Wettbewerb war flr mich nicht nur eine technologische
Erfahrung, sondern auch ein Prozess, in dem ich meine eigenen
Grenzen kennengelernt habe. Die Kl-Tools, die ich eingesetzt
habe, wirkten wie ein ,zweites Gehirn“ und haben uns erméglicht,
als eingespieltes Team zu arbeiten, Datenliicken zu schlieBen,

schnell Entscheidungen zu treffen und innerhalb weniger Minuten Né
eine professionelle Prasentation zu erstellen.” KAZIM KIRAZCI
General Manager, INKE Consulting
- Training Ltd., TR
SKILLS COMPETITION }3EULEP

Wahre Innovation bedeutet nicht nur, neue Werkzeuge zu nutzen;
| sie bedeutet, zu entdecken, wie man sich durch sie selbst neu
| erfindet. In jener Nacht — als die Zeit knapp und die Ressourcen
‘ begrenzt waren — wurde mir bewusst, dass ,unméglich” nur ein

| Wort ist, wenn die richtige Technologie auf die richtige Vision trifft.
g |

OMER ORHUN BAYSAL
Industrial Design and Trim Design
Manager, Otokar, TR

4. Fazit

Die Fertigkeitswettbewerbe unter EULEP erwiesen sich als nutzliche Werkzeuge zur
Forderung der beruflichen Weiterbildung in den teilnehmenden Landern, und die Teilnehmer
waren mit den Ergebnissen sehr zufrieden.

Die Teilnehmer konnten das erworbene EULEP-Lernen in realen Szenarien anwenden —
selbst diejenigen, die ein Projekt fur ein fiktives Unternehmen eingereicht hatten — und konnten
den Nutzen der Schulung flr ihre Arbeit erkennen.

Die Projektpartner wahlten unterschiedliche Umsetzungsformen fir die Wettbewerbe, wobei
sie die Besonderheiten ihrer jeweiligen Gebiete hinsichtlich des Interesses der Unternehmen
an den EULEP-Themen und deren Verfugbarkeit bericksichtigten.

Fiar mégliche zukinftige Ausgaben solcher Fertigkeitswettbewerbe mit Unternehmen sollte
man einen Satz stets berticksichtigt werden: Kurz, pragmatisch und realitatsnah bleiben. Zeit
ist Geld flr Unternehmen, und sie missen eine Rendite auf ihre Investition sehen.

Eurochambres aisbl Kofinanziert von

Avenue des Arts 19 A/D www.eulep.eu der Europaischen
1000 Brussel, Belgien

www.eurochambres.eu

Union



http://www.eurochambres.eu/

}HEULEP

European Learning Experience Platform

EUREC) CHAMBRES
seMPER - (D) [Tl E@
WK[O

EX
’ E U i lt 2 z‘
@ CCIVAR FancaRt ) ) di Genova

ACADEMIE DE NICE ifo a

Zgatité
Franeiet

L
¥, @

g Cambra
INAPP c%:;c;’ | UNIONCAMERE C

\ 0GRES
v TEHNIKUMS de Comer de Terrassa

: A&
U0 e te paV TOBB ETU & //

University of Economics & Tachnalogy

Der vorliegende Bericht wurde von Eurochambres verfasst.

© EULEP 2026

Die Vervielfaltigung jeglicher hier prasentierten Informationen ist erlaubt, sofern sie
unverandert bleiben und die Quelle angegeben wird.
Dieses Werk enthalt nur allgemeine Informationen, der Inhalt kann keinesfalls als

professionelle Beratung betrachtet werden.

Finanziert von der Europaischen Union. Die gedulRerten Ansichten und Meinungen sind
jedoch ausschlie3lich die der Autor(en) und spiegeln nicht notwendigerweise die der
Europaischen Union oder der EACEA wider. Weder die Europaische Union noch die EACEA
kénnen daflr verantwortlich gemacht werden.

Eurochambres aisbl Kofinanziert von
Avenue des Arts 19 A/D www.eulep.eu der Europaischen
1000 Brussel, Belgien Union

www.eurochambres.eu



http://www.eurochambres.eu/

