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EINFUHRUNG

In der folgenden Einheit werden wir die neuesten Trends im Bereich des Unterrichts und der
Bildung verschiedener Gruppen von Lernenden durchgehen, sechs neueste Trends in der Bildung
vergleichen und Beispiele dafiir geben, wie diese Methoden in verschiedenen Umgebungen
eingesetzt werden konnen, um die Erfahrungen der Lernenden zu bereichern und den Unterricht
interessanter und unterhaltsamer zu gestalten. SchlieB8lich werden wir Ihnen das Wort erteilen und
Ihnen eine Reihe von Aktivitaten anbieten, von denen wir hoffen, dass sie lhnen dabei helfen, das
erworbene Wissen besser zu verinnerlichen und Sie mit einer neuen Reihe von Referenzen
zurlcklassen, die Sie nutzen kénnen, um Ihr Wissen weiter zu entwickeln.
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"Der Verstand ist wie ein Fallschirm.
Sie funktionieren nur, wenn sie offen

sind."

-TROMAS DEWAR
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DIGITALE KOMPETENZ

In Klassenzimmern, in denen
digitale Burgerschaft effektiv
gelehrt wird, haben die Lehrer
zwei Dinge gemeinsam: Sie
leben ihren Schiilern taglich
eine ethische Nutzung der
Technologie vor, und sie
beziehen Gespriache dariiber
ein, wann immer Technologie
Teil ihres Unterrichtsplans ist.

N
>
MOBLLES LERNEN

Mobiles Lernen, auch als
mLearning bezeichnet, ist eine
Moéglichkeit, liber mobile Gerate
auf Lerninhalte zuzugreifen.
Diese Methode foérdert das
Lernen am Ort des Bedarfs und
ermoglicht es den Nutzern, auf
Inhalte zuzugreifen, wann und
wo immer es ihnen passt.

Auf diesen Websites finden Sie weitere Informationen zu diesen Lehrmethoden:
~ https://www.educationcorner.com/how-to-teach-digital-literacy/

~

https://oxford-review.com/blog-mobile-learning-methods/
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TRENDIGE LEHRMETHODEN 2023 UND DARUBER HINAUS

ROBOTIK/CODIERUNG ™  _

Coding und Robotik sind ein
innovativer Weg zur Integration
in unser modernes
Klassenzimmer. Robotik und
Programmierung entwickeln
und lehren Fahigkeiten im
analytischen, kritischen,
praktischen und kreativen
Denken. Menschen mit
Robotik- und
Programmierkenntnissen und -
training koénnen auf eine Art
und Weise denken, wie es viele
nicht kénnen.

https://www.ballerstatus.com/2021/01/28/the-3-basic-robot-programming-methods/
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https://www.educationcorner.com/how-to-teach-digital-literacy/
https://oxford-review.com/blog-mobile-learning-methods/
https://www.ballerstatus.com/2021/01/28/the-3-basic-robot-programming-methods/

TRENDIGE LEHRMETHODEN 2023 UND DARUBER HINAUS

SOZTALES/EMOTIONALES LERNEN

Sozial-emotionales Lernen (SEL) ist
der Prozess der Entwicklung von
Selbstbewusstsein, Selbstkontrolle
und zwischenmenschlichen
Fahigkeiten, die fiir den Erfolg in
Schule, Beruf und Leben
unerlasslich sind. Menschen mit
ausgepragten sozial-emotionalen
Fahigkeiten sind besser in der Lage,
alltagliche Herausforderungen zu
bewaltigen und profitieren in
akademischer, beruflicher und
sozialer Hinsicht.

~ Auf diesen Websites finden Sie weitere Informationen zu diesen Lehrmethoden:

0

EMPATRIE LEHREN

Eine wirksame Zusammenarbeit in
der Schule ist nur durch
Einfihlungsvermégen moglich: die
Fahigkeit, die Gefiihle anderer zu
verstehen und auf sie einzugehen.

Daraus ergibt sich ein neuer
padagogischer Imperativ, um
sicherzustellen, dass jedes Kind

seine angeborene Fahigkeit zur
Empathie voll entwickelt.

~ https://casel.org/fundamentals-of-sel/

7
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WACHSTUMSMENSCHAFT > < _

Menschen mit einer
wachstumsorientierten Einstellung
glauben, dass Fahigkeiten und
Intelligenz  etwas sind, das
Menschen entwickeln kdnnen. Sie
glauben, dass Menschen zwar
iiber angeborene Qualititen und
Eigenschaften verfiigen, der Erfolg
aber auf einer stindigen
personlichen Weiterentwicklung
beruht. Im Gegensatz dazu
glauben Menschen mit einer fixen
Denkweise, dass Talent und
Intelligenz etwas sind, das man
entweder hat oder nicht hat.

https://www.teachthought.com/pedagogy/quick-guide-teaching-empathy-classroom/

\ https://www.opencolleges.edu.au/informed/features/develop-a-growth-mindset/

N
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https://casel.org/fundamentals-of-sel/
https://www.teachthought.com/pedagogy/quick-guide-teaching-empathy-classroom/
https://www.opencolleges.edu.au/informed/features/develop-a-growth-mindset/

GENIUS STUNDE

Die Genius Hour ist eine Zeit, die
den Schiilern einmal pro Woche
wahrend des Unterrichts zur
Verfiigung steht, um unabhingig
an einem Thema ihrer Wahl zu
arbeiten. Das Ziel ist es, den
Lernenden Unabhangigkeit zu
geben und sie zu lehren, selbst zu
lernen, wahrend sie ein Thema
erforschen, das sie wirklich
interessiert und motiviert.

Auf diesen Websites finden Sie weitere Informationen zu diesen Lehrmethoden:

N

MACHER LERNEN

In der Maker Education und der
Maker-Bewegung dreht sich alles
um projekt- oder
problemorientiertes Lernen.

Es beruht auf praktischen,
gemeinschaftlichen Erfahrungen,
bei denen sich die Projekte auf die
Losung realer Probleme
konzentrieren, um den Lernerfolg
zu demonstrieren.

~y https://www.highspeedtraining.co.uk/hub/genius-hour-in-the-classroom/

~ https://www.teachthought.com/the-future-of-learning/maker-education/

\ https://soeon|ine.american.edu/blog/brain—based—learning/

TRENDIGE LEHRMETHODEN 2023 UND DARUBER HINAUS
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GEHTRNGERECHTESLERNEN ~

Gehirngerechtes Lernen bezieht
sich auf Lehrmethoden,
Unterrichtsentwiirfe und
Schulprogramme, die auf den
neuesten wissenschaftlichen
Erkenntnissen dariliber beruhen,
wie das Gehirn lernt,
einschlie3lich solcher Faktoren
wie der kognitiven Entwicklung -
wie Schiler mit zunehmendem
Alter, Wachstum und sozialer,
emotionaler und kognitiver Reife
unterschiedlich lernen.

~

N

\


https://www.highspeedtraining.co.uk/hub/genius-hour-in-the-classroom/
https://www.teachthought.com/the-future-of-learning/maker-education/
https://soeonline.american.edu/blog/brain-based-learning/

TEAM-BULLDING FUR LERNEN

Der Zweck von Teambuilding-
Aktivitaten ist es, die Lernenden
zur Zusammenarbeit zu
motivieren, ihre Starken zu
entwickeln und eventuelle
Schwichen zu beseitigen, wobei
die Teambuilding-Ubung eher die
Zusammenarbeit als den
Wettbewerb fordern sollte.

Auf diesen Websites finden Sie weitere Informationen zu diesen Lehrmethoden:

N

ADAPTIVES LERNEN

Adaptives Lernen - oder adaptives
Lehren - ist die Bereitstellung von
mafgeschneiderten
Lernerfahrungen, die auf die
individuellen Bediirfnisse einer
Person durch Just-in-Time-
Feedback, Wege und Ressourcen
eingehen (und nicht durch die
Bereitstellung einer einheitlichen
Lernerfahrung fur alle).

~ https://www.mindtools.com/akp37i0/team-building-exercises-and-activities

https://blog.google/outreach-initiatives/education/adaptive-learning-technology/

TRENDIGE LEHRMETHODEN 2023 UND DARUBER HINAUS
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PERSONALLSTERTES LERNEN

Personalisiertes Lernen ist ein
padagogischer Ansatz, der die
spezifischen Bediirfnisse,
Interessen und Starken eines
jeden Schiilers beriicksichtigt und
den Lernenden auf der Grundlage
dieser individuellen Eigenschaften
eine einzigartige Lernerfahrung
bietet. Lehrkrafte und Lernende
arbeiten zusammen, um einen
maligeschneiderten Lernplan fir
die Klasse zu erstellen.

\ https://www.ballerstatus.com/2021/01/28/the-3-basic-robot-programming-methods/
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https://www.mindtools.com/akp37i0/team-building-exercises-and-activities
https://blog.google/outreach-initiatives/education/adaptive-learning-technology/
https://www.ballerstatus.com/2021/01/28/the-3-basic-robot-programming-methods/

=

FUL

ALTERNATIVEN ZU DEN TRADITIONELLEN SCHULEN

Menschen auf der ganzen Welt machen sich standig Gedanken dariber, wie man die bestehenden
Schulen, Lehr- und Lernmethoden oder ganze Bildungssysteme verbessern kann. Es gibt
Traditionalisten und Traumer, die sich in einem nicht enden wollenden Streit dartiber befinden, ob
die Schule immer noch dem traditionellen Weg des Lehrens und Lernens folgen soll oder ob sie die
Bildung komplett umgestalten soll, indem sie die Schulmauern einreil3t und die Bildung ins Freie
verlegt.

Auf den nachsten Seiten werden wir einige der Ideen vorstellen, die im Internet im Hinblick auf
mogliche Verdanderungen und Umgestaltungen der bestehenden Bildungssysteme und Schulen im
Allgemeinen kursieren.



ALTERNATIVEN ZU DEN TRADITIONELLEN

Schulen

keine Anwesenheitspflicht
die Lernenden entscheiden zu lassen, was sie lernen
wollen und was nicht
die Nutzung von Smartphones im Klassenzimmer
erlauben
die Schulbudgets vollstandig transparent zu machen
Verknipfung von Schule und Wirtschaft, NROs,
und Hochschuleinrichtungen
die Schule in ein Kulturzentrum umwandeln
einen Lehrplan zu verwenden, der auf der Fahigkeit
zur Selbststeuerung und zur Gestaltung des eigenen
Lernweges beruht
jede Schule als Denkfabrik zu gestalten, um lokale
Probleme und Méglichkeiten zu verstehen und
anzugehen

SCHULEN

Lehrerinnen und Lehrer

Live-Stream Klassenzimmer
Abschaffung aller inhaltsbezogenen akademischen
Standards
alle persoénlichen Mitarbeiterbesprechungen
abschaffen
Lehren und Lernen neu gestalten
die Lehrer ihre berufliche Entwicklung selbst in die
Hand nehmen lassen
YouTube-Kanale oder kuratierte, aktualisierte Video-
/Digital-Playlists anstelle von Lehrblichern
verwenden
Nutzung von Podcasts und sozialen Medienkanalen
sowie Live-Video-Streaming als Erganzung zu den
physischen Unterrichtsraumen



ALTERNATIVEN ZU DEN TRADITIONELLEN
SCHULEN

Lernende

Lernende, die ihre eigenen Qualitatskriterien und -
rahmen entwickeln

die Lernenden zur Verantwortung ziehen, wenn sie
unzureichende Leistungen erbringen

alle Lernenden zu ermutigen, eine Hochschule zu

besuchen
die Lernenden einander gegenliber
rechenschaftspflichtig machen
Gestaltung komplexer Mentoren- und
Ausbildungsprogramme fiir alle Studenten

Vie(f‘ailﬁﬁe Ldeen

das Lehren und Lernen nicht zu sehr zu vereinfachen
Eltern fragen, was die Familien von der Schule
brauchen
In der Mittelstufe geht es darum, sich selbst zu
entdecken, Verantwortung zu Gibernehmen und zu
lernen, wie man Informationen, die einem wichtig
sind, findet und bewertet.
die Schule zu einem Ort des Biirgersinns, der
Denkgewohnheiten und der angeleiteten Teilnahme
an physischen und digitalen Netzen machen
Forderung des Lernens durch Netzwerke, nicht durch
Lehrplane
den Staat vollstandig aus den Schulen zu verdrangen
Eltern, Experten aus der Gemeinschaft und
FUhrungskrafte aus der Wirtschaft als Lehrer oder
Co-Lehrer zu verpflichten
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PROJEKTORTENTLERTES LERNEN
V3. PROBLEMBASIERTES LERNEN




PROJEKTBASIERTES LERNEN VS. PROBLEMBASIERTES LE

Projektbasiertes Lernen (PBL) ist ein weiterer kollaborativer, lernerzentrierter Unterrichtsansatz,
bei dem die Schiler in Gruppen arbeiten, um ihr Wissen zu erweitern und den Kursinhalt zu
beherrschen. Projektbasiertes Lernen wird oft mit problembasiertem Lernen verwechselt. Eine
Ursache fir diese Verwechslung ist das gleiche Akronym PBL. Eine Moglichkeit, den Unterschied
zwischen den beiden zu erkennen, ist die Betrachtung des Ergebnisses.

Wahrend die Schiiler beim projektbasierten Lernen ein Artefakt produzieren miissen, um ihre
Beherrschung des Inhalts zu demonstrieren, missen die Schiiler beim problemorientierten Lernen
eine Losung fur ein klar definiertes authentisches Problem prasentieren. Diese Definition ist
vereinfacht, ermdglicht aber eine Unterscheidung zwischen den beiden Konzepten. Es wurde auch
argumentiert, dass problembasiertes Lernen eigentlich eine Untergruppe des projektbasierten
Lernens ist, und zwar in dem Sinne, dass eine Maoglichkeit, wie ein Ausbilder ein Projekt gestalten
kann, darin besteht, die Schiiler aufzufordern, ein oder mehrere Probleme zu l6sen.

Quelle: https://www.uvu.edu/otl/resources/group_work/pbl.html


https://www.uvu.edu/otl/resources/group_work/pbl.html

PROJEKTBASIERTES LERNEN VS. PROBLEMBASIERTES
LERNEN

pro&ek’rorienﬁerfes Lernen problemorien’rierfes Lernen

beginnt mit der Zuweisung von Aufgaben, die zur beginnt mit einem Problem, das bestimmt, was die
Erstellung eines Endprodukts oder Artefakts fiihren Schiler untersuchen. Das Problem ergibt sich aus
sollen. Der Schwerpunkt liegt auf dem Endprodukt. einem beobachtbaren Phdnomen oder Ereignis. Der
Schwerpunkt liegt auf dem Erwerb von neuem
Lernende: Wissen, die Losung ist weniger wichtig.

Arbeit an offenen Auftragen
Lernende:

die Probleme zu analysieren und Losungen zu

> werden mit einer offenen, authentischen Frage
entwickeln

konfrontiert
Entwurf und Entwicklung eines Prototyps der . .
LEae die Frage zu analysieren

Hypothesen zur Erklarung der Phdanomene aufstellen.
Verfeinerung der Losung auf der Grundlage von

Riickmeldungen von Experten, Ausbildern
und/oder Gleichaltrigen zusatzliche Daten zur Beantwortung der Fragen

weitere Folgefragen zu identifizieren

suchen



IDEEN FUR PROJEKTBASIERTES LERNEN TM
KLASSENZIMMER*

=

FUL

Anlegen und Bewirtschaften eines Gartens zur Versorgung der ortlichen Obdachlosen
Entwicklung eines Warnsystems, um die Ausbreitung einer tddlichen Krankheit zu verhindern
einen Dokumentarfilm Gber ein Thema zu drehen, das nur wenige Menschen kennen
Neugestaltung der gesamten Schule, einschlie8lich neuer Inhaltsbereiche, Benotung,
Zusammenarbeit und Einbeziehung der Gemeinschaft

Neugestaltung des 6ffentlichen Verkehrs in lhrer Stadt

Entwicklung einer brandneuen Erfindung

Planung eines Schulfestes

Ausarbeitung eines modernen Schulbibliothekssystems, das die Schiiler zum Lesen anregt
Erstellung und Verwaltung eines YouTube-Kanals fir einen bestimmten Zweck

Gestaltung eines Buches mit lehrreichen Kérpertibungen, um die Schiiler wahrend des Tages
in Bewegung zu halten

Unterstiitzung lokaler Unternehmen bei der Verbesserung der 6kologischen Nachhaltigkeit

* Quellen sind: www.teachthought.com, https://helpfulprofessor.com/, https://www.bookwidgets.com/



IDEEN FUR PROJEKTBASIERTES LERNEN IM
KLASSENZIMMER*

Aufbau eines rentablen Unternehmens mit tatsachlicher Dokumentation von realen Geschaftskennzahlen:
Gewinn, Verlust, Kostenkontrolle usw. (je nach Art des Produkts, der Dienstleistung oder der Plattform)
Entwurf einer modernen Stadt fiir das Jahr 2100 unter Berticksichtigung aktueller Trends des Klimawandels
(Clean-Sheet-Design) oder Neukonzeption bestehender Stadte und deren Umgang mit dem Klimawandel
Vorstellung einer Dating-App im Jahr 2050 unter Berticksichtigung der zu erwartenden Veranderungen in
der Technologie (z. B. Biotechnologie) und den sozialen Normen (z. B. Geschlecht, Sexualitat, Klasse usw.)
Entwurf einer neuen Regierungsform (oder speziell einer Demokratie), die einen vermeintlichen Mangel
bestehender demokratischer Formen behebt (Parteilichkeit, nicht funktionierende Gegengewichte usw.)
Analyse der funf beliebtesten Social-Media-Plattformen fiir Jugendliche und anschlieBende Vorhersage und
Gestaltung einer neuen Plattform auf der Grundlage bestehender Trends und der Entwicklung in der
Vergangenheit

EinfUhrung eines Recyclingprogramms, das ein Problem mit bestehenden Recyclingprogrammen 16st. Dies
kann auf Haushaltsebene, Schulebene, Nachbarschaftsebene oder Stadtebene geschehen

* Quellen sind: www.teachthought.com, https://helpfulprofessor.com/, https://www.bookwidgets.com/



IDEEN FUR PROBLEMORTENTIERTES LERNEN TM
KLASSENZIMMER*

=

FUL

Identifizierung einer invasiven Art in der naheren Umgebung und Ausarbeitung eines Plans
zur Abschwachung ihrer Auswirkungen auf die lokale Fauna und Flora

Entwurf und Einrichtung einer Wohnung fiir eine behinderte Person (Rollstuhlfahrer, Hor-
oder Sehbehinderte, ADHS usw.)

Entwicklung eines Protokolls zum Schutz von Infrastrukturen, die fir das Land von grol3er
Bedeutung sind (Kernkraftwerk, Kraftwerk, Krankenhaus, Regierungssitz usw.), vor
Cyberangriffen,

Erstellung eines Geschaftsplans fir ein neu gegriindetes Unternehmen, das sich mit den
Problemen der lokalen Gesellschaft befassen will

Erstellen eines eigenen Brettspiels (mit Brett, Regeln, Spielfiguren und Wiirfeln)

eine Losung zu finden, um die Beteiligung an den Wahlen zu erhéhen,

Schaffung eines Modells fiir eine nachhaltige Stadt

eine neue Heimat fir lhre Stadt zu finden, nachdem sie durch ein nukleares Ereignis oder
eine Zombie-Apokalypse verseucht wurde

* Quellen sind: www.teachthought.com, https://helpfulprofessor.com/, www.teachingexpertise.com



IDEEN FUR PROBLEMORTENTIERTES LERNEN IM
KLASSENZIMMER*

Entwicklung einer Anwendung, die Probleme der Lernenden 16st (kann, muss aber nicht mit
der Schule zu tun haben)

® Erstellung eines Podcasts auf der Grundlage der Bedlirfnisse und Probleme der Horer, die
auf fundierte Weise ermittelt wurden (Fragebogen, Umfrage usw.)

® Erstellung einer Kampagne in den sozialen Medien, die das Bewusstsein flir eine soziale
Frage oder ein Problem scharft, das die Lernenden oder ihnen nahestehende Personen
betrifft

e Grindung eines eigenen Unternehmens von Anfang an (von der offiziellen Anmeldung bis
zur Er6ffnung),

® Schaffung von Losungen fir die lokalen Unternehmen, damit sie mit Kettenunternehmen

oder grof3en Supermarkten/Einkaufszentren konkurrieren kénnen

Aufbau eines vorbildlichen integrativen Spielplatzes,

e Schaffung eines neuen Feiertags und Maéglichkeiten, ihn auf verschiedenen Ebenen zu feiern

* Quellen sind: www.teachthought.com, https://helpfulprofessor.com/, www.teachingexpertise.com
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MICROLEARNING
V3. MUNDGERECHTES
LERNEN
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MICROLEARNING VS. MUNDGERECHTES LERNEN FU

Microlearning ist eine Methode zur Vermittlung von Inhalten in kleinen, sehr spezifischen
Abschnitten. Die Lernenden haben die Kontrolle dariiber, was und wann sie lernen. Wahrend sich
mundgerechtes Lernen auf die Ergebnisse konzentriert, steht beim Microlearning der Ansatz im
Vordergrund. Im Allgemeinen bezieht sich Microlearning auf digitale Lernformen, die Videos,
Artikel und Online-Module umfassen kénnen.

Der Begriff "mundgerechtes Lernen" wird manchmal falschlicherweise einfach mit "kurzen"
Modulen gleichgesetzt. Nur weil ein Kurs nur 5 Minuten dauert, ist er noch lange nicht
mundgerecht. Was mundgerechtes Lernen ausmacht, sind vielmehr die Lernziele. Im Gegensatz zu
traditionellen Kursen, die in der Regel versuchen, mehrere Lernziele zu erreichen, konzentriert sich
mundgerechtes Lernen normalerweise auf ein einziges Hauptziel. Es ist auch wichtig, den
Grundgedanken des mundgerechten Lernens zu verstehen. Das Wortspiel ist nicht beabsichtigt,
aber mundgerechtes Lernen ist leichter zu konsumieren und sorgt fiir eine bessere
Wissensspeicherung. Es kann in jeder Form prasentiert werden - nicht nur als "eLearning". Das
Lesen eines Artikels oder das Ansehen eines Videos kann als mundgerechtes Lernen betrachtet
werden, wenn damit ein bestimmtes Ziel erreicht werden soll.

Oiialla: //alearnincindiictrys com /



https://elearningindustry.com/

MICROLEARNING VS. MUNDGERECHTES LERNEN

Microlearning mundgerechtes Lernen

in sich geschiosserie wiouuie vor vor einer vis 15 Minuten

Just-in-time-Schulungsunterstitzung fir den sofortigen

eine Vielzahl von Online-Lerntechniken und - Einsatz

Technologien zur Auswahl
auf die Erreichung eines einzigen Lernziels konzentriert

ermoglicht personalisiertes Lernen, das an die
Bediirfnisse jedes Lernenden angepasst ist geringere Zeit- und Aufmerksamkeitsspanne erforderlich

erleichtert das Behalten und Abrufen von Wissen _ _
geeignet fiir mobiles Lernen "on the go"

Zugang zu den Lernmodulen, wann und wo die
Lernenden sie brauchen geringere Kosten fiir Mitarbeiterentwicklung und -

einfach zu integrieren mit dem Ansatz des schulung

mundgerechten Lernens
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MICROLEARNING-TOOLS FUR DEN UNTERRICHT brTas

Mikrokopie - kurze, gezielte, kontextbezogene Nachrichten oder Hinweise, die den Nutzern beim
Lernen helfen, z. B. Fehlermeldungen, Kontakt von Erklarern, eCommerce-Hinweise.

Mikro-Lernvideos - eigenstindige Nuggets, die einen bestimmten Lerninhalt vermitteln, wie z. B.
Erklarvideos, kurze und interaktive Videos, Mikro-Vortrage, Whiteboard-Animationen, kinetische
textbasierte Animationen.

Microlearning-Apps oder mobile Apps - Mikrolektionen fir unterwegs, z. B. Google, Youtube,
Headspace, Lasting, Word of the day, TED.

Mikro-Herausforderungen und Spiele - die eine Auszeichnung, Vorteile, Abzeichen, Ruhm oder
andere Anreize fir die Teilnahme oder das Erreichen einer hohen Punktzahl beinhalten kénnen,
wie z. B. Quiz mit mehreren Fragen, Umfragen, Karteikarten, Fragen und Antworten, Simulationen,
Aufnahmen von Lernenden zur Beantwortung von Fragen.

Infografiken - visuelle Darstellungen von Informationen, Daten oder Wissen, z. B. statistische
Infografiken, Informations-Infografiken, Zeitleisten-Infografiken, Prozess-Infografiken, geografische
Infografiken, Vergleichs-Infografiken, hierarchische Infografiken, Listen-Infografiken.



MUNDGERECHTE LERNHILFEN FUR DEN UNTERRICH o

Lerneinheiten - kleine Lerneinheiten von wenigen Minuten bis maximal 2 Stunden.

Unterstiitzende Tools wie Videos, Spiele, Infografiken, Audio-Podcasts, iPDFs, kurze webbasierte
Schulungsdemos, Podcasts, Kreuzwortratsel, Quizfragen usw.

Online-Umfragen und Uberwachung des Datenverkehrs, um zu Uberpriifen, wie oft auf ein
bestimmtes Lern- bzw. Hilfsmittel zugegriffen und damit gearbeitet wurde.

Virtuelle oder persénliche Fokusgruppen, die zur Uberwachung des Lernfortschritts und zur
Losung moglicher Engpasse oder Probleme eingesetzt werden.

Kurze Umfrage oder eine offene Frage, die dazu dienen, zu Uberprifen, ob die vorgestellten
Einheiten und Werkzeuge fiir die Nutzer natzlich waren.
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GAMLFLCATION VS. SPLELBASIERTES LERNEN D>

Spielbasiertes Lernen und Gamification klingen &ahnlich, sind aber in Wirklichkeit zwei
unterschiedliche Ansatze. Spielebasiertes Lernen ist eine padagogische oder didaktische Methode,
die Spiele verwendet, um eine bestimmte Fahigkeit zu vermitteln oder ein Lernergebnis zu
erreichen. Beim spielbasierten Lernen wird der Inhalt des Lernmaterials spielerisch aufbereitet.

Gamification ist eine Anwendung von spieldhnlichen Elementen in einem nicht spielerischen
Kontext. Dies geschieht, um ein bestimmtes gewilinschtes Verhalten zu férdern, um diese
Lernergebnisse zu erzielen. Sie konnen dies deutlich an den o&ffentlichsten Formen der
Gamifizierung erkennen: Punkte, Abzeichen und Bestenlisten.

Der Hauptunterschied zwischen beiden ist ihre Anwendung und Integration. Beim spielbasierten
Lernen werden die Spiele vollstandig in den Bildungsinhalt integriert. Man kann sagen, dass der
gesamte Kurs oder die Klasse in ein Spiel verwandelt wurde. Bei der Gamifizierung hingegen
werden nur Elemente aus Spielen verwendet, um Anreize fiir Belohnungen oder Fortschritte zu
schaffen.



GAMLFLCATION V3. SPTELBASLERTES LERNEN

Gamification

das Hinzufligen von Spielelementen zu einem Nicht-
Spiel-Szenario, indem bestimmte Verhaltensweisen
mit Vorteilen belohnt oder neue Funktionen oder
Dienste "freigeschaltet" werden

Hinzufligen von spieldhnlichen Elementen
(Abzeichen, Erfahrungspunkte usw.) zu einer Lektion

motivierend, da die Belohnungen an Noten gebunden
sind

die Bewertung erfolgt nicht im Spiel selbst

spieldhnliche Aspekte werden an den
Unterrichtsinhalt angepasst

spielbasiertes Lernen

Anstatt spieldhnliche Tropen in den Unterricht
einzubauen, werden echte Spiele verwendet, um zu
lehren.

Einsatz von Spielen (wie Minecraft oder Simulatoren)
zur Vermittlung spezifischer Lernziele
motivierend, weil Spiele so konzipiert sind, dass sie
belohnend sind
Bewertung ist im Spiel

Die Unterrichtsinhalte werden an das Spiel angepasst.



GAMIFLCATION-IDEEN FUR KLASSENZIMMERX s

PUNKTE / FORTSCHRITT/
PUNKTESYSTEM FEEDBACK
ABZEICHEN /
LEISTUNGEN PROGRESS-BAR

FREISCHALTUNG
ZUSATZLICHER/
SELTENER INHALTE

BOSS BATTLES

GESCHENKPUNKTE SIGNPOSTING
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FUNKTZONIERT DAS SPTELBASIERTE LERNEN?

W10
Einige Padagogen und Forscher sind nach wie vor der Meinung, dass spielbasiertes Le&ne
Bildungserfahrungen abtraglich sein kann. Studien zeigen jedoch, dass sich Spiele in vielerlei Hinsicht posi v'auf
das Lernen von Mathematik und Sprachen auswirken kénnen. Spielbasiertes Lernen:

e hilft bei der Probleml6sung
fordert das kritische Denken
steigert das Engagement und die Motivation der Schiiler
fihrt das situative Lernen ein
auf besondere Bildungsbedirfnisse eingeht

Je nach lhren personlichen Lehrmethoden oder dem individuellen Lernstil der Schiiler kann das spielbasierte
Lernen jedoch auch Nachteile haben:
® zu viel Zeit am Bildschirm
Spiele sind nicht immer gleich
Spiele kénnen eine Quelle der Ablenkung sein
es erfordert technologische Kenntnisse
ersetzt nicht die traditionellen Lernstrategien

Wie die anderen in dieser Einheit vorgestellten Lernmethoden sind auch Gamification und spielbasierte
Lernmethoden moglicherweise nicht fir alle Facher und alle Lehrkrafte geeignet. Einige Umfragen deuten darauf
hin, dass Lehrerlnnen, die in ihrem Privatleben Gamer sind, in der Lage sind, diese beiden Ansatze ohne Probleme
in ihren Unterrichtsalltag zu integrieren.






EINFOHRUNG TN DIE AKTIVITATEN s

Wie in der vorangegangenen Einheit werfen Sie einen Blick auf lhren Stundenplan fir die nachste Woche und
den nachsten Monat.

Notieren Sie sich, welche Themen Sie vor welchen Klassen prasentieren werden, und wahlen Sie ein Thema aus,
auf das Sie sich bei den nachsten Aktivitaten konzentrieren mochten. Wir empfehlen lhnen, ein Thema zu wahlen,
das Sie personlich mégen und von dem Sie Uberzeugt sind, denn es wird sich spater als nutzlich erweisen.

Sie konnen jederzeit mehr als ein Thema wahlen oder das Thema wechseln, wenn Sie feststellen, dass die
erzielten Ergebnisse nicht lhren Erwartungen entsprechen.

Es gibt keine zeitliche Begrenzung flir die Umsetzung dieser Aktivitditen - Sie kdnnen sie in einer Sitzung
durchfihren oder eine nach der anderen machen. Die Umsetzung der Aufgaben ist nicht verpflichtend, aber wir
denken, dass sie eine grol3artige Gelegenheit sind, aus unserer Komfortzone herauszukommen und dem Wind der
Veranderung zu trotzen.

Denken Sie daran: "Rom wurde nicht an einem Tag erbaut", daher ist die Umstellung von der traditionellen Art
des Lehrens und Lernens auf eine starker digitalisierte und lernerorientierte Art auch ein langfristiger Prozess, der
nicht unbedingt in ein oder zwei Wochen abgeschlossen sein muss.
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AKTIVITATI ¢yt

Gehen Sie zurlick zum Teil 02 dieser Einheit. Machen Sie%sich
erneut mit den projekt- und problembasierten Ideen: fir die
Unterrichtsaktivitaten vertraut. Denken Sie nun an die’Kurse, die
Sie in diesem Semester durchfiihren werden. Gibt esjein Thema,
das in einen projekt- oder problemorientierten Fall umgewandelt
werden konnte? Oder haben die vorgeschlagenen Themen lhr
Interesse geweckt und Sie wiirden gerne ein zusatzliches Projekt
mit den Lernenden durchfihren?

Bereiten Sie einen Entwurf des Unterrichtskonzepts fiir beide
Unterrichtsmethoden vor, Zusammen mit den
Hintergrundinformationen zum gewahlten Problem/Projekt, den
erwarteten Ergebnissen, den ausgewahlten Materialien und
Hilfsmitteln (z. B. Informationsquellen, Arbeitsergebnisse usw.)
und den potenziellen Problemen, auf die Ihre Lernenden stol3en
kénnen.



AKTIVITAT 2

Machen Sie sich erneut mit den“Infarmationen vertraut, die in
Teil 03 dieser Einheit vorgestellt wurdens.Denken Sie an eine
Unterrichtsstunde, die Sie in einer Woche abhalten werden.
Prifen Sie, ob die Methode des Mikrolernens oder des
mundgerechten Lernens fir diese Klasse geeignet ware. Wenn
ja, suchen Sie in |hren Materialien und im Internet nach
Lernmaterialien, die nach den Regeln des Mikro- oder
mundgerechten Lernens umgestaltet werden konnen. Schreiben
Sie den Entwurf des Unterrichtskonzepts mit einem kurzen
Zeitplan auf, wie Sie lhren Unterricht aufteilen und welche Art
von Hilfsmitteln Sie verwenden wiirden. Wenn der Einsatz von
Microlearning fiur die gesamte Klasse nicht moglich ist, schreiben
Sie die Inhalte auf, die gegen Microlearning-Tools oder
mundgerechte Lernwerkzeuge ausgetauscht werden koénnten,
zusammen mit den verwendeten Ressourcen und Materialien,
die fur die Lernenden frei zuganglich sind.

iSidesgo ya disponible en espaiioll Visftanos

Multi-purpose Presentation templates




Multi-purpose
Presentation templates

Cultural Diversity

AKTIVITAT 3

Machen Sie sich erneut mit den Tabellen aus Teil 04 dieser Einheit vertraut. Schauen
Sie sich dieses Mal |hr gesamtes Lehrprogrammm an. Gibt es Stellen, an denen Sie
denken, dass es sinnvoll Wére, einige Gamification-Tools hinzuzufiigen? Uberlegen Sie,
welche Tools Sie einsetzen kdnnten, um lhren Unterricht lebendiger und interessanter
zu gestalten, Tools, die lhnen helfen kénnten, die Fortschritte der Lernenden und
mogliche Engpasse beim Lernen zu Uberwachen. Schreiben Sie lhre Ideen auf und
Uberlegen Sie, wo Sie sie im Unterricht einsetzen kénnten (zu Beginn, am Ende) und
wie haufig sie eingesetzt werden sollten (in jeder Unterrichtsstunde, einmal im Monat,
vierteljahrlich usw.)

Extra-Aktivitat fur Gaming-Lehrer: Denken Sie an die Spiele, die Sie normalerweise spielen.
Schreiben Sie sie auf und teilen Sie uns mit, ob sie in lhrer taglichen Unterrichtsroutine
verwendet werden konnten, welche Fahigkeiten und Fertigkeiten sie férdern konnten,
welche Aufgaben (Aktivitaten) in ihnen umgesetzt werden kénnten, usw. Vergessen Sie nicht,
uns mitzuteilen, ob die genannten Spiele leicht zuganglich sind (kostenlos oder online) und ob
die technischen Voraussetzungen sowohl fliir die Schule als auch fur die
Computer/Smartphones der Lernenden einfach zu erfiillen sind.



ZUSAMMENFASSUNG DER AKTIVLTATEN >

Wie fanden Sie die vorgeschlagenen Aktivitaten?

Waren sie leicht umzusetzen oder hatten Sie Probleme mit spontanen Anderungen in lhrem
normalen Arbeitsablauf?

Haben sie Sie aus lhrer Komfortzone herausgeholt oder ist es etwas, das lhnen in lhrem
Arbeitsalltag haufig begegnet?

Wirden Sie in Zukunft gerne an dahnlichen FortbildungsmalRnahmen teilnehmen, oder ist es fiir Sie
zu schwierig, sich darauf einzustellen?
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DANKE! -

Haben Sie noch Fragen?

Iink A,

B Kofinanziert von der ~ Finanziert von der Europaischen Union. Die geéduferten Ansichten und Meinungen sind jedoch
PDWEIN Europiischen Union  ausschlieRlich die des Autors/der Autoren und spiegeln nicht unbedingt die der Europaischen Union
oder der Europaischen Exekutivagentur fir Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische

Union noch die EACEA kénnen fiir diese verantwortlich gemacht werden. m‘
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