Thema 2 Handout — Aufgabe

BEISPIELE
Erstellen digitaler Kopien von Kunstwerken
Einfiihren von Online-Banking
Nutzen von digitalen Tools fiir Zusammenarbeit
Nutzen von 3D-Druckern fiir Prototype
Nutzen von Kl, um
Behandlungsentscheidungen im
Gesundheitsbereich zu unterstiitzen

Nutzen von Gamification fiir Lernprozesse

Nutzen von Chatbots bei der Bearbeitung von
Kundenfragen

Einfiihren eines Online-Shops/Online-Handels
Konvertieren einer Kassette in eine MP3-Datei

Automatisierte Rechnungsstellung
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