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Hauptziele von LEBUS² 

Aktuelle 

Teilprojekte in 

LEBUS²

(1) Förderung der Professionalisierung von Lehrpersonen im Kontext der

Digitalisierung der Berufs- und Arbeitswelt durch Implementierung

innovativer Technologien sowie komplexer technischer Experimente in die

Lehrpersonenbildung

(2) Förderung und Analyse von Kompetenzen im Umgang mit Inklusion &

Heterogenität an berufsbildenden Schulen
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