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Warum gibt es dieses Manual?

Die Bedeutung und Rolle von elLearning ist in den letzten Jahren im schulischen,
weiterfuhrenden/berufsvorbereitenden und aullerschulischen Bildungsbereich  stetig
gewachsen. Dies lasst sich vor allem auf die zunehmende Flexibilisierung aller
Lebensbereiche zurlckfihren, aber auch auf einen ressourcenschonenden sowie
zeitgemalen Zugriff auf Technik und digitale Medien. Die Notwendigkeit eines Lehr- und
Lernwandels ausgehend von der digitalen Entwicklung geht vor allem auf die Tatsache zurtick,
dass es viele neue Mdglichkeiten zur Weiterentwicklung und Ausschépfung von Ideen gibt.
Dadurch verandert sich unsere Wissensgesellschaft, in der die Aufbereitung, Verfligbarkeit
und Zuganglichkeit von Informationen permanent optimiert wird. Das Internet ermdéglicht
weltweiten (dezentralen) und zeitgleichen (synchronen) Austausch. Damit verandert sich auch
Art und Verstandnis von Bildung weg von einer aus Bichern auswendig lernenden
Gesellschaft hin zu einem digitalen Wissenstransfer. Das erfordert neue Kompetenzen, die

sogenannten 4Ks: Kommunikation, Kollaboration, Kreativitat und kritisches Denken.! Hin also
zu einer Entwicklung selbstbestimmter, flexibler und offener Bildung - vor dem Hintergrund
innovativer Lehrsettings und Lernkonzepte.

Das 4K-Modell des Lernens

+  antwickeln

mit anderen Neuss «  Konzipieran
denkan deankan . Perspe ktiv-

Kritisches

brainstormen
* austauschen

*  anregen
wechsel

Kommunikation

«  Gedanken
verknipfen

+ hinterfragen

« reflektieren

«  diffarenziersn

«  moderieren
+  konstruktiv Dapken_
Feedback geben (mit-) teilen

Die groR3ere Flexibilitdt durch orts- und zeitungebundenes Lernen, die Unterstitzung von
innovativen Lernformen, die starkere aktive Beteiligung der Lernenden durch die Erstellung
eigener Inhalte oder die Aufzeichnung von Veranstaltungen sind nur einige Faktoren, die fur
die Attraktivitat von digitalen Formaten und mithin eLearning-Anséatzen sprechen.

Selbst
denken

1 mehr Informationen dazu hier: https://www.bpb.de/lernen/digitale-
bildung/werkstatt/297360/unterrichten-nach-dem-4k-modell



https://www.bpb.de/lernen/digitale-bildung/werkstatt/297360/unterrichten-nach-dem-4k-modell
https://www.bpb.de/lernen/digitale-bildung/werkstatt/297360/unterrichten-nach-dem-4k-modell

Wenn wir hier von eLearning sprechen, so umfasst dies den Einsatz von digitalen Medien im
Rahmen von Lehr- und Lernprozessen, der vielfaltige Ansatze bietet, den Lernprozess von
Schiler*innen, Studierenden und anderen Lernenden durch Medien und Interaktivitat
anzureichern, die Kommunikation zwischen Dozierenden und Teilnehmenden zu verbessern
und neue didaktische Ansatze zu erschliel3en. Es geht also nicht rein um eine Digitalisierungs
& Technisierung bestehender Inhalte oder Konzept, sondern um ganz neue Ansatze und
Verstandnisse von Lehren & Lernen. Digitalisierung ist ein Weg hin zu einer partizipativen
Lehre, zuséatzlich sind wir davon Uberzeugt, dass diese offen gestaltet sein soll, um mdglichst
vielen Gruppen einen Zugriff auf Inhalte zu ermdglichen.

Der zentrale Punkt bei jeder virtuellen Lernumgebung ist die Didaktik,
nicht die Technik. Lernen und Lehren soll nicht durch Technik
optimiert, sondern ganz neu gedacht werden.

Nur so kdnnen die Kompetenzen entwickelt (und nicht geschult)
werden, die es heute braucht. Durch progressives Miteinbeziehen
der Lernenden in die Lehre werden diese zum aktiven,
gestaltenden Teil einer Lernkultur, die die kritischen,
selbstreflektierten Lernenden in den Mittelpunkt stellt und deren Inhalte
darauf abzielen moglichst breit, barriere- und diskriminierungsfrei offen verfigbar zu sein.

Dies birgt Konflikte: Sprechen wir Uiber das Etablieren von Offenen Lehr-/Lernmaterialen, von
sogenannten Open Educational Resources (OER), so stellt sich nicht selten die Frage nach
Quialitatskriterien und Wirtschaftlichkeit. Ein Beispiel:

OESA stellt Ihnen dieses Konzept unter einer Creative- Commons- Lizenz (CC-BY-SA zur
Verfligung, heil3t: Sie dirfen dieses Konzept nicht nur nutzen und (unter Nennung der Quelle)
weiterverbreiten, sondern auch adaptieren, remixen und auf lhre Bedirfnisse anpassen, das
alles kostenfreil!
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Fir eine Gesellschaft, die mit dem Brockhaus festgeschriebenes Wissen gelernt hat und
davon ausgeht, dass ‘Qualitat seinen Preis hat’ ein nur schwer nachvollziehbares Konzept. In
unserer Uberzeugung ist es dagegen zukunftsweisend:

Scouts

Schon langst wissen wir, dass geronnenes Wissen in Blchern schnell Gberholt ist, viele von
uns informieren sich deshalb im Internet bei Quellen, die denselben Standards unterliegen, die
wir aus dem analogen Wissenschaftsbetrieb kennen. Hier fungiert die Aufmerksamkeit als
Kapitalmuster. Hinzu kommt unsere Uberzeugung, dass Bildung fur jede*n frei zuganglich sein
sollte.

Zurtck zur Quelle Internet: selbstverstandlich sind nicht alle Quellen gleich gut, kritische
Quellenkritik muss deshalb, wie im analogen Betrieb tbrigens auch, erlernt und der Recherche
zugrunde gelegt werden. Was bleibt aber von unserer Qualitat, wenn Sie dieses Konzept auf
Ihre Bedirfnisse anpassen? Wir glauben an einen Kreislauf stetiger Verbesserung, und dass
wir alle voneinander lernen kénnen. Das Rad nicht immer neu erfinden zu missen schafft
Kapazitaten, um den Fokus auf die wirklich bedeutsame Konstante im Bildungssektor zu
legen: Die Ausbildung von Kompetenzen.

Ein paar Ideen dazu geben wir lhnen auf den folgenden Seiten an die Hand, und hoffen auf
eine stetige Weiterentwicklung mit Ihrer Unterstiitzung.Lassen Sie uns gemeinsam die
Chancen der Digitalisierung fiir den Bildungssektor nutzen und Wissen breit und offen
verfligbar machen!

Das sind wir, das ist OESA e.V.!



Didaktik und technische Umsetzung

Didaktik im Mittelpunkt

Es gibt eine Vielzahl didaktischer Szenarien, die sich mit digitalen, virtuellen Lehreinheiten
verknupfen lassen. Am bekanntesten und derzeit wohl auch am weitesten verbreitet ist das
Konzept des Flipped oder Inverted Classroom. Bei diesem Ansatz werden den Lernenden
Lehr- und Lernmittel vorab digital zur Verflgung gestellt. Damit Lehrende bereits vorab einen
Eindruck bekommen, welchen Schwerpunkt sie in der folgenden Prasenzveranstaltung setzen
mussen, wird das Material durch kleine Tests und Quizzes sowie Abfragen zu Unsicherheiten
der Studierenden erganzt (Stichwort: Just-In-Time-Teaching?). In der Prasenzveranstaltung
ricken die Anwendung des vorab Erlernten sowie die Wissenssicherung in den Fokus. In
Klein- und GroRRgruppenarbeiten stehen Diskussionen und problemlésungsorientiertes sowie
fallbasiertes Denken im Mittelpunkt.

Technik und Tools

Wenn mdglich, sollte eine digitale Lernumgebung (Learning Management System, kurz: LMS)
integriert werden. Dort kdnnen Lehr- und Lernmittel verwaltet und vielseitig zur Verfiigung
gestellt werden. Die bekanntesten offenen Beispiele hierfiir sind Moodle und llias, aber auch
mit Padlet I&sst sich ein solches Szenario umsetzen.
_:Q] Neben dem reinen Abrufen von zur Verfiigung
gestellten Materialien bieten diese Plattformen
{1l  selbst bereits erste Moglichkeiten zu Kollaboration
und diskursivem Arbeiten. In Foren kann diskutiert, in
Quizzen Wissen abgefragt und in separaten
Abschnitten eigenes, selbst erstelltes Material von
den Lernenden selbst hochgeladen werden.

h welches Material bieten sich am besten an, um Wissen

zu vermitteln? Welche Formate lassen sich ohne groRen Aufwand selbst
erstellen und wo finde ich Medien, die ich weiter benutzen kann?

2 mehr dazu hier: https://www.hd-mint.de/lehrkonzepte/verstehen/just-in-time-teaching-jitt/ und
hier: https://www.youtube.com/watch?v=1ImPB5ghsHw


https://moodle.de/
https://www.ilias.de/
https://de.padlet.com/
https://www.hd-mint.de/lehrkonzepte/verstehen/just-in-time-teaching-jitt/
https://www.youtube.com/watch?v=1ImPB5ghsHw

Formate zur Wissensvermittiung

Videos

Wir alle kennen sie, die Fllle an Tutorials und Videoanleitungen auf YouTube, wir alle haben
vermutlich selbst schon mal nachgeschaut, wie man Haare schneidet oder wie ich die
Kaffeemaschine repariere. Als Teil von Popularkultur vergessen wir hierbei oft: Das sind
Lernvideos, die in informelle Lernkontexte eingebunden sind. Und genau dieses Prinzip sollten
wir uns auch zunehmend in der Lehre zunutze machen. Selbstversténdlich: Nicht alles lasst
sich in Videos erklaren und natirlich gehoért auch das Texte lesen und erfassen zu einer
grundstdndigen Kompetenz eines jeden Lernenden, worauf es ankommt ist deshalb ein
geeigneter qualitativ hochwertiger Material- und Medienmix.

Abhangig von der zugrundegelegten Vorbereitungszeit (von 10 bis maximal 45 Minuten) und
der Art des Stoffes lohnt es sich deshalb neben reinem Textinput auch audiovisuelle Formate
wie Videos, Screencasts und Podcasts anzubieten.

Unten finden Sie unterschiedliche Arten von Lehrfilmen, die unterschiedliche Zielgruppen
ansprechen und je nach Lehr-Input besonders passend sind. Vor allen technischen Hinweisen
steht selbstverstandlich immer das Erstellen eines Skriptes, Drehbuches oder Storyboards -
vor allem die Sprechtexte fir die Audiospur sollten mdglich vollstandig vorliegen, auch um den
Faktor Zeit/Dauer im Auge zu behalten. Nicht zuletzt lohnt es sich Lernende auch hier in den
Prozess der Produktion der Lehrmittel mit einzubeziehen und zum Beispiel in Kleingruppen
Videos zu spezifischen Themen erstellen und dann CC-lizensieren® zu lassen. Dies fihrt bei
den Lernenden in der Regeln nicht nur zu einem vertieften Verstandnis des Stoffes, da sie
selbst diejenigen sind, die in die Rolle des Lehrenden riicken und Inhalte erklaren und
vermitteln missen, es hilft auch dabei einen breiten Materialfundus anzulegen, der bei Bedarf
weiterverwendet werden kann.

3 mehr dazu hier: https://creativecommons.org/ und hier:
https://www.youtube.com/watch?v=gDnXgMEH1vU



https://creativecommons.org/
https://www.youtube.com/watch?v=qDnXgMEH1vU

Erklarvideos & Manuals

Grundsatzlich gilt: Der zeitliche Umfang eines Videos sollte 20 Minuten nicht tUberschreiten,
dann schwindet
statistisch die
Aufmerksamkeit  der
Lernenden. Und auch
der technische
Aufwand sollte
maoglichst gering
gehalten werden - auch
wenn wir Uber Videos
sprechen, am
wichtigsten ist: Der
Ton!

Szenario Legetechnik

Fur die Legetechnik gilt: man braucht kein groRes aufwandiges Set-Up. Vielfach reicht fur den
ersten Schritt (das Video ohne Audio) ein Smartphone inklusive Stativ, gute Visualisierungen
(selbstgemacht oder aus einer CC Datenbank, wie z.B. Pixabay, Unsplash oder Pexels), ein
Tisch / eine Unterlage und eine Schreibtischlampe fir die Ausleuchtung. Fir den zweiten
Schritt, die Tonspur reicht auch vielfach ein Smartphone, ggf. plus Mikrofon aus. Wer mag,
dreht die beiden Schritte auch um: fir manche ist es hilfreicher zunachst mal die Tonspur
anzusprechen und diese parallel ablaufen zu lassen, wahrend man fir die Video die
passenden Visualisierungen ins Bild bewegt. Wenn beides fertig ist werden Video und Tonspur
mit hilfe einer Software, wie zum Beispiel iMovie oder Filmora zusammengefugt.

Beispiel:

Gut erklart ist gut gewusst - Lege-Trick-Technik
79.980 Aufrufe « vor 3 Jahren

@ OK:TV Mainz

1MV In diesem Video erkidren wir was ein Lege-Trick-Video ist und wie ihr ein eigenes erstellen konnt. Besuche uns auf unseren ...



https://pixabay.com/de/
https://unsplash.com/
https://www.pexels.com/de-de/
https://oesa-ev.org/tools/
https://www.videowinsoft.com/imovie-movie-maker-mac.html?gclid=EAIaIQobChMImZrP_6iW7wIVboODBx0VZAvOEAAYAiAAEgKlwPD_BwE
https://filmora.wondershare.de/
https://www.youtube.com/watch?v=2uz4Vizvn6c
https://www.youtube.com/embed/IT7qDExuo4U?feature=oembed

Szenario Stop-Motion

Wallace and Gromit kennen wohl die meisten - Stop-Motion-Filme mit Knet- oder
Playmobilfiguren, die eine Szene mit hilfe
von unzadhligen aneinandergereihten
Fotos und Bildern wiedergeben. Auch
das kann sehr hilfreich sein um
unterhaltsam  Stoff zu  vermitteln.
Abhéngig von Thema und Aufwand
braucht man Figuren, eine Szene sowie
die passende technische Ausristung in
Form einer Kamera oder eines
Smartphones. Die Audiospur kann dann

wie oben beschrieben mit hilfe eine
Software hinzugefligt werden.

Szenario Pixilation

Fur einen Pixilationsfilm - also
einen Stop-Motion-Film mit
Personen und Gegenstanden -
® wird lediglich eine Kamera und
ein Video-Editor gebraucht.
* Pixilationen funktionieren sowohl
als eine Art von Stummfilm, mit
einigen Sondereffekten oder
auch mehreren Tonspuren. Auch
hier erarbeiten die Lernenden
zusammen ein Storyboard, das
sie schauspielerisch in Form von
aneinandergereihten
Standbildern (h&ufig mit
Ubertriebener Mimik und Gestik
als Stilmittel) umsetzen.



http://oesa-ev.org/tools/
https://www.youtube.com/embed/_lPk5zz_r4M?feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/OY2PXyFQEQQ?feature=oembed

Szenario Schauspieler/Filmszene

Eine Technik, die durchaus auch
mit  Lernenden  gemeinsam
umgesetzt werden kann sind
Spielfilme, die das Thema im
| Rahmen einer Schauspiel-Szene
erklaren. Hierzu benétigt es
neben der Szene selbst und den
Schauspielenden gutes
technisches Equipment in Form
einer Kamera oder eine
Tablets/Smartphone, das in der
Lage ist vor allem den Ton gut
verstandlich aufzuzeichnen;
denkbar sind hier Ansteck- oder
Raummikrofone. Auch hier wird
im Nachgang ggf. ein Schnittprogramm benétigt, um einzelne Szenen zusammenzufiigen
und/oder zu kirzen.

Szenario eLecture

Eine electure, ist ein Kurzvideo mit
Lehrinhalten, das digital zur Vorbereitung
auf die Prasenzveranstaltung zu

RECORD AN ONLINE LECTURE Verfligung gestellt wird. Dazu wird nicht

0 : unbedingt groR Technik und teure
in mmutes Software gebraucht. Hier braucht es vor
10 allem Sie als Lehrende*n, sowie eine
@ ' Kamera oder ein Tablet/Smartphone
M ' sowie ggf. ein zusatzliches Ansteck- oder
y Raummikrofon. Besonders gut wirken
diese Videos, wenn Sie wie der
Wetterfrosch  vor einem Blue- oder
Greenscreen sitzen, auf dem im
Nachgang passende Slides und Visualisierungen eingefugt werden (z.B. mit WeVideo). Sie
kénnen selbstverstandlich aber auch mit analogen Visualisierungen in Form einer Tafel, einer
Metaplanwand oder eines Flipchart arbeiten.

Szenario Videomaker

Zunehmend setzt sich auch sogenannte Videomaker-Software durch. Mithilfe dieser Software
(z.B. Powtoon, Canva oder Piktochart) kénnen Sie Videos allein am Bildschirm erstellen. In
der Regeln stehen lhnen eine Vielzahl an visuellen Elementen, Szenarien, Animationen und
Sounds zur Verfigung mit denen Sie selbst ein Video bauen kénnen, das Ihr Thema
angemessen beschreibt.



https://oesa-ev.org/tools/
https://www.wevideo.com/
https://oesa-ev.org/tools/
https://www.powtoon.com/
https://www.canva.com/de_de/q/pro/?v=2&utm_source=google_sem&utm_medium=cpc&utm_campaign=REV_DE_DE_CanvaPro_Branded_Tier1_Core_EM&utm_term=REV_DE_DE_CanvaPro_Branded_Tier1_Canva_EM&gclsrc=aw.ds&&gclid=EAIaIQobChMIpNPsobqg7wIVEgMGAB0pvwVGEAAYASAAEgI4o_D_BwE
https://piktochart.com/
https://www.youtube.com/embed/ZlL5FcrLVTI?feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/B0-sk4gsOYg?feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/xfGOzggT32g?feature=oembed

Szenario Screencast

SCREENCASTS

Ein Screencast ermdglicht es Lehrenden
ebenfalls Wissen audiovisuell zu vermitteln.
Aufnahmen koénnen mit dem Desktop (z.B.
Camtasia) oder ganz interaktiv via Tablet tber
passende Apps (z.B. Explain Everything) erstellt
werden. Meist muss dazu keine neue Software
runtergeladen werden, denn sowohl Windows als
auch Apple haben vorinstallierte Programme auf
ihren Geraten. Die simpelste Variante eines
Screencasts ist eine vertonte PowerPoint, dies
kébnnen Sie mit Ihrem Powerpoint Programm

selbst und einem Mikrofon/Headset einfach selbst anfertigen. Eine Stufe weiter drehen Sie
dieses Setting, indem Sie nebem Ihrem Ton auch Ihr Bild mithilfe einer Webcam oder der
integrierten Kamera einbinden. Die fortgeschrittene Version eines Screencasts entwickelt
mithilfe von Visualisierungen, die oft gezeichnet werden den Lernstoff, wer kreativ ist kann hier
mithilfe von Tablet und Pen spannende Lernvideos entwickeln.

Beispiel (englisch)

10


https://filmora.wondershare.net/de/videobearbeitungsprogramm/ad-filmora9.html?gclid=Cj0KCQjwl9GCBhDvARIsAFunhskdGW_acFKw2W79_T6FJxOG2xxbC-ivrJld9fpxlWLIlzjcU_A08UIaAiCKEALw_wcB
https://explaineverything.com/
https://oesa-ev.org/wp-content/uploads/2021/02/Powerpoint-vertonen-1.pptx
https://oesa-ev.org/wp-content/uploads/2021/02/Powerpoint-vertonen-1.pptx
https://www.youtube.com/watch?v=xr0rqEvBNtA
https://www.youtube.com/embed/2zupe9spcJQ?feature=oembed

Audio

Auch Podcasts, als Audioaufzeichnungen kénnen ideale Helfer
;. sein, um Wissen zu vermitteln. Hierzu bendtigen Sie in der
Podcasts im ” Regeln neben einem Skript einzig ein gutes Mikrofon/Headset

Unterricht sowie die passende Software (z.B. Audacity) zum Erstellen und
Editieren der entstandenen Audiospur. Denken Sie in diesem
Bereich unbedingt auch an Interviewsituationen und
Expert:innengesprache.

11


https://oesa-ev.org/tools/
https://www.audacity.de/
https://www.youtube.com/embed/0CAx88M05iA?feature=oembed
https://www.youtube.com/embed/Pagxi7SgH2s?feature=oembed

Text

Neben dem Bereitstellen von klassischen pdf-Dateien oder Scans auch Lehrbiichern kann
auch Text interaktiv angeboten und verarbeitet werden. Mithilfe von Gitbook zum Beispiel,
kénnen Sie Texte in Sinneinheiten untergliedern und mit Bildern, Videos und Quizzes
anreichern. Auch Tools, die kollaboratives Annotieren von Texten ermoéglichen kdnnen
Lernende unterstiitzen Wissen besser zu verarbeiten.

LANGUAGE ACCESS CATEGORY FEATURES
0O cerman [0 ENGLISH ALL v COLLABORATI. .. v ANNOTATION hd
DSGVO-COMPLIANT Search -

O ves O wo

DSGVO-

AME CATEGORY ACCES LANGUAGES FEATURES COMPLIANT PREVIEW

etherpad

file hosting

Eb

Wir von OESA e.V. empfehlen zum kollaborativen Arbeiten an Texten die open source
Anwendung etherpad. Etherpad stellt eine offene Alternative zu den bekannten online
Diensten von Google dar und bietet gemeinsames Erstellen und Uberarbeiten von Texten mit
mehreren Personen in Echtzeit. Durch optionale Plugins kann die Software weiter
personalisiert werden. Ebenfalls lasst sich etherpad einfach in ein LMS, wie Moodle,
integrieren.

12


https://www.gitbook.com/
https://oesa-ev.org/tools/
https://etherpad.org/
https://moodle.de/

Formate Zur Organisation Interaktiver
Wissensvermittiung

Interaktive Lerneinheiten / Cases

Gamification ist zunehmend ein relevantes Thema mit Blick auf innovative Lehr- und
Lernsettings. Mithilfe geeigneter Software wie z.B. Articulate oder H5P kdénnen Sie am PC
interaktive Falle entwickeln und designen, durch die die Lernenden sich Stuck fur Stick dem
Thema annéhern.

Interaktive Lernsettings

Interaktion ist der Goldstandard fir analoge, digitale und hybride Veranstaltungen. Auch in
diesem Bereich gibt es vielféltige Ansatze und unterstiitzende Tools um die Lernenden zu
aktivieren und so miteinzubeziehen. In interaktiven Lernsettings kdnnen viele Lernformate
integriert werden, welche unterschiedliche Lerntypen ansprechen und gleichzeitig fir mehr
Abwechslung beim Lernen sorgen.

Szenario Lernumgebung

In einer digitalen Lernumgebung oder einem Lernmanagement-System (LMS) befindet sich
alles an einem Ort. Durch das Erstellen von Lernraumen wird Organisation von Klassen oder
Kursen fur die Lehrenden, sowie die Kommunikation zwischen Lehrenden und Lernenden
erleichtert. Alle Teilnehmer eines Lernraums kdnnen mit verschiedenen Nutzungsrechten auf
Inhalte zugreifen oder sie erstellen. So kdnnen Lehrende fir den Unterricht relevante
Materialien hochladen, Abgabeordner fir Hausaufgaben erstellen oder Termine ansetzten und
rauminterne Mitteilungen verschicken. Lernende konnen sich in angelegten Foren
austauschen oder mit einer Kommentarfunktion auf Lerninhalte reagieren. Interaktives
Arbeiten wird durch verschiedene Plugins der Lernumgebungen, wie z.B. kollaborative
Editoren, Wikis und Quizze ermdglicht. Das Einrichten von Lernumgebungen ist stark
abhangig von Ihrer IT-Infrastruktur; sowohl Moodle wie auch llias missen als geschlossene
Systeme auf dem eigenen Server aufgesetzt und gehostet werden. Eine niedrigschwelligere
Variante ist der Einsatz von Padlets. Auf Padlets kann eine Vielzahl an unterschiedlichen
Strukturvorlagen genutzt werden um sowohl Lerninhalte zur Verfligung zu stellen als auch
Interaktion und Kollaboration zu ermdglichen.
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Wir von OESA e.V. empfehlen die open source Lernmanagement Systeme Moodle, ILIAS
(entwickelt an der Universitat Kéln) und StudIP. Sie sind alle DSGVO-konform, kostenlos und
von Werbung und ermdglichen es durch geschlossene Benutzergruppen die
Zugangsberechtigungen fur die verschiedenen Instanzen zu kontrollieren.
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https://moodle.de/
https://www.ilias.de/
https://www.ilias.de/
https://www.studip.de/

Szenario VR Rooms & Virtuelle Raume

Wer mehr mdchte als nur Videokonferenzen kann sich mit seinen Lernenden auch virtuell in
animierten Raumen treffen. Sowohl MozillaHubs als auch Tools wie Wonder.me ermdglichen
das Zusammentreffen in Form von Avatarten, die frei durch den Raum bewegt und navigiert
werden konnen, aulRerdem kdénnen Materialien wie Prasentationen und Poster eingebunden
und dort vorgestellt werden. Achtung: diese Formate bendtigen einiges an Rechenleistung und
funktionieren nicht auf jedem Gerét und in jedem Browser gleich gut, unbedingt vorab testen.

Materialiengestaltung

Materialien fir den Unterricht mussen nicht mehr aus Bichern kopiert, von Kollegen
Ubernommen oder aus dem eigenen Unterricht Jahr fur Jahr fir neue Klassen
wiederverwendet werden. Tools wie Quizdidaktik, tutory oder Worksheet Crafter versprechen
die einfache und schnelle Erstellung eigener Arbeitsblatter, die ebenfalls als offene
Bildungsmaterialien (OER) verotffentlicht werden und von anderen Lehrenden geteilt und
genutzt werden konnen. Es kdnnen Vorlagen fur Bilderratsel, Lickentexte, Multiple-Choice
Fragen oder Vokabeltests genutzt oder auch komplett frei gearbeitet werden, um innovative
Lehr- und Lernmaterialien zu schaffen.

Terminplanung und Koordination

Szenario Klassenkalender

Zur Organisation von Terminen kann ein kollaborativer Klassenkalender genutzt werden, auf
den alle Lehrer, Schiler und Eltern mit unterschiedlichen Nutzungsrechten zugreifen kénnen.
Im Kalender konnen Klassenarbeiten, Abgabefristen flr Schulprojekte, Elternabende,
Schilervollversammlungen, freie Tage und die Ferien vermerkt werden. Der Outlook Kalender
z.B. bietet die Mdglichkeit Termine in unterschiedlichen Farben zu speichern (z.B. nach Fach
oder Art des Termins), Erinnerungen fiir Termine einzustellen und den Kalender freizugeben,
um den Klassenkalender mit dem eigenen vergleichen zu kénnen. Die Fachlehrer knnen im
Kalender sehen, welche Wochen in der jeweiligen Klasse stark belegt sind und wann der
Workload es zulasst eine neue Klassenarbeit anzusetzen, ohne sich dabei mit weiteren
Lehrern absprechen zu mussen. Schiler und Eltern behalten mit dem digitalen Kalender
besser den Uberblick tiber anstehende Termine als mit dem altbewahrten Hausaufgabenheft
und der Mitteilungsmappe. Solche Kalender kénnen auch problemlos in ein LMS integriert
werden.

Szenario Terminabsprache

Sollen Termine aufRerhalb der Schulzeit beispielsweise fir Gruppenprojekte organisiert
werden bieten sich sich Tools zur Terminabsprache, wie doodle oder nuudel an. Sobald vier
oder mehr Personen einen gemeinsamen Zeitpunkt finden wollen, an dem alle Zeit haben,
kann man schnell den Uberblick verlieren. Mit einem geeigneten Tool macht eine Person
verschiedene Terminvorschlage, auf die die anderen reagieren kdnnen und in einer Art Tabelle
vermerken kdnnen, welcher Termin ihnen am besten passt. So ist schnell ein Termin
gefunden. Die Tools kdnnen z.B. fir Gruppenarbeiten oder Klassenausflige genutzt werden.
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https://hubs.mozilla.com/
https://hubs.mozilla.com/
https://www.wonder.me/
https://quizdidaktik.de/
https://www.tutory.de/
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https://doodle.com/de/
https://nuudel.digitalcourage.de/create_poll.php?type=date

Formate zu Aktivierung & Interaktivierung im
Plenum

Videokonferenzen

Digitale Lehre kann sowohl asynchron mit hilfe eines LMS und vorbereiteten Lerneinheiten
und/oder Fallen ablaufen (siehe oben), aber auch synchron, mit hilfe von Videokonferenz
Tools oder Projektmanagement Tools mit Video Chat Funktion. Abhangig von Server und
rechtlichen Rahmenbedingungen eignet siche hier eine Vielzahl an mdéglichen Tools, wie
Zoom, Edudip, Alpha, Jitsi, BigBlueButton, Skype, Adobe oder Teams. Fast allen ist
gemeinsam, dass sie neben dem Videochat auch einen Textchat anbieten, sowie eine
Umfrage-Funktionalitat, ein integriertes rudimentares Whiteboard, die Méglichkeit Dateien zu
teilen, die Veranstaltung aufzuzeichnen sowie in Kleingruppen zu arbeiten.

LANGUACE ACCESS CATECORY FEATURES
O cerman (O EwerisE | ALL - PROJECT MAN ... - VIDEOQ CHAT -
DEGVO-COMPLIANT Search -

- - - AP — DSGVO- . .
NAN . ; ACCESS AN £ AT 5 W
AME CATEGORY ACCESS LANGUAGES FEATURE COMPLIANT PREVIE

An reinen Videokonferenz Tools empfiehlt OESA e.v. die freien und DSGVO-konformen Tools
BigBlueButton, alphaview und lifesize. Mehr Funktionen bieten fir Videokonferenzen
geeignete Projektmanagement oder File Hosting Tools. Hier empfehlen wir nextcloud, twake
und Cisco Webex. Vorteile dieser Tools sind das Arbeiten in Projektgruppen oder Klassen,
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https://oesa-ev.org/tools/
https://bigbluebutton.org/
https://alfaview.com/de/
https://www.lifesize.com/de
https://nextcloud.com/
https://twake.app/
https://www.webex.com/de/index.html

das nicht nur auf den Live-Austausch wéhrend der Videokonferenz reduziert ist, sondern den
Teilnehmern auch die Mdglichkeit bietet sich fortlaufend in Projektraumen auszutauschen und
Zu organisieren. In diesen Raumen kbénnen Termine ausgemacht werden, Dateien
gespeichert, ausgetauscht und bearbeitet werden, sowie durch verschiedene Chat Funktionen
kommuniziert werden.

Diskussionen

Online-Diskussionen helfen Schilern dabei, ihr Wissen zum Ausdruck zu bringen, ihr
kritisches Denken zu trainieren und konstruktiv aufeinander zu reagieren und sind dabei
vielseitig einsetzbar. Sie kdnnen als Vorbereitung flr den Unterricht dienen, wie etwa zum
Brainstorming zu einem neuen Thema. Im Unterricht sorgen sie fiir Abwechslung bei der
immer gleichen Plenumsdiskussion. Oder sie werden zur Nachbereitung einer Stunde
eingesetzt, um den Inhalt weiter zu vertiefen oder eventuelle Verstandnisfragen,
Wissensliicken oder sonstige Schwierigkeiten aufzudecken. Diskussionstools, wie Kialo Edu
oder Piazza, helfen dabei Diskussionen zu strukturieren und Argumente zu visualisieren. Die
Online-Diskussionen kénnen aber auch im Videoformat stattfinden (z.B. mit Flipgrid), indem
die Schuler eigene Reaktionsvideos aufnehmen und in der Klasse teilen.

Umfragen

Mithilfe von Online- oder Live-Umfragen kann in Echtzeit Wissen Uberprift oder Meinungen
eingeholt werden - diese Form von Interaktivierung eignet sich offline wie online vor allem um
die GroRBgruppe oder das Plenum einzubinden. Umfragen kénnen vorab oder live in der
Sitzung erstellt und freigeschaltet werden, die Befragten antworten Uber das Klicken eines
Links / QR-Codes via Smartphone oder Rechner; auch die Ergebnisse kénnen mithilfe von
Tools wie Pingo in Echtzeit ausgegeben werden. Auch das Echtzeit-Fragen-stellen Uiber eine
Twitterwall bietet eine gelungene Abwechslung; Formate wie Tweedback sammeln digital
Fragen, auf die Dozierende spéater eingehen kénnen. Schlagworte-Sammlungen und Ideen
lassen sich mit Tools wie Oncoo als digitale Kartenabfragen gestalten, dies funktioniert ganz
ahnlich wie das analoge Sammeln von Themen auf Moderationskarten.

Empfehlung von OESA e.V. fur kurze Umfragen und das Erstellen von Meinungsbildern:
Pingo, Lamapoll und Wooclap.

Kollaboration

Kollaboratives Zusammenarbeiten in Grol3- und Kleingruppe bietet vielfach die Basis digitaler
Lernsettings, egal ob synchron oder asynchron. So kénnen nicht nur gemeinsam Inhalte
erarbeitet werden sondern auch Gruppenarbeiten dokumentiert und visualisiert werden.

Szenario Text

Fur das gemeinsam Erarbeiten von Texten, fir Protokolle, aber auch ein simples
Dokumentieren von Kleingruppenarbeiten eignen sich kollaborative Text-Editoren wie Google
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Docs, A.nnotate oder etherpad. Hier kann gemeinsam an ubersichtlichen Dokumenten
gearbeitet und diese im Nachgang exportiert und gespeichert werden.

Szenario Whiteboard/Mindmap

Wer auf kreative, visuelle Dokumentationen setzt sollte sich unbedingt die vielfaltigen
Whiteboard- und Mindmapping-Tools von z.B. Miro, Conceptboard oder MindMeister
anschauen. Hier kdnnen teils Strukturen schon fiir Gruppenarbeit vorbereitet werden und falls
noétig alle am selben Ort arbeiten - so entstehen hilfreiche Ubersichtsdokumente (iber
Bearbeitungsstande und Ergebnisse.

Szenario Kommunikation

Auch Absprachen gehéren in den Kontext Kollaboration: hilfreich sind hier Tools wie Slack
oder Mattermost, die Gruppenchats ebenso unterstitzen, wie den Austausch von Dateien.
AulRerdem helfen sie Gruppen sich untereinander zu organisieren und abzusprechen und
vereinfachen Projekt-Prozesse.
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