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Auswahlverfahren

Die Auswahl geeigneter digitaler Ressourcen ist 
ein Prozess, der verschiedene Phasen und 
Überlegungen beinhalten sollte.



Selection Process

Lernziele

Kontext

Bedürfnisse

Quellen

Suche

Überprüfen

Anpassen

Verwenden

Definieren Sie die beabsichtigten Lernergebnisse. Siehe 
Einheit 9.2a

Beurteilen und definieren Sie die gegebenen Umstände. 
Siehe Einheit 9.2c

Bewerten und definieren Sie die Bedürfnisse des 
Lernenden. Siehe Einheit 9.2b

Grenzen Sie die Art der digitalen Ressource ein. Siehe 
Einheit 9.1b

Suchen Sie nach geeigneten Ressourcen. Siehe folgendes 
Kapitel

Bewerten Sie anhand der Checkliste. Siehe Einheit 9.2d

Passen Sie sie ggf. an. Siehe nächstes Modul.

Implementieren Sie die Ressourcen. Siehe nächstes Modul.



E-Books

Wofür: Alle Fächer , vielseitig und flexibel

Wo : Websites öffentlicher Bibliotheken, Lehrbuchverlage, verschiedene
Quellen

Wie: Können in verschiedenen Formaten bereitgestellt werden 

https://unimelb.libguides.com/c.php?g=402863&p=2741323


Online -Karteikarten

Wofür: Um Wissen zu verankern und zu testen

Wo: z.B. Quizlet oder Cram

Wie: Können einzeln, in der Gruppe oder als Klasse genutzt 
werden 

https://quizlet.com/en-gb
https://www.cram.com/


Präsentationsfolien

Wofür: Um Informationen anzeigen und Anweisungen zu geben

Wo: zB PowerPoint, GoogleSlides , Prezi, SlidesGo oder Canva

Wie: Möglicherweise muss ein Benutzerkonto erstellt werden, bei der 
Verwendung von Vorlagen kann eine Quellenangabe erforderlich sein

https://slidesgo.com/education
https://www.canva.com/presentations/templates/education/


Videos – YouTube

Wofür: Um Informationen auf visuelle und ansprechende Weise 
vermitteln

Wo: YouTube, zB Crashkurs , Kursgesagt – In a Nutshell

Wie: Können der Klasse vorgespielt oder in ein 
Lernmanagementsystem oder eine Präsentation eingebettet werden

https://www.youtube.com/c/crashcourse
https://www.youtube.com/c/inanutshell


Videos – Khan Academy

Wofür: Einzelne Ressourcen oder ganze Unterrichtspläne 

Wo: Khan Academy

Wie: Auf Inhalte kann ohne ein Konto zugegriffen werden, aber zum 
Speichern des Fortschritts wird eines benötigt. Alle Inhalte sind 
kostenlos, keine Werbung

https://de.khanacademy.org/


Videos – TED

Wofür: Um ein Thema vorzustellen, Lernende zu inspirieren oder 
eine Analyse durchzuführen

Wo : TED

Wie: Kein Konto benötigt , keine Werbung

https://www.ted.com/


Radiosendungen und Podcasts

Wofür: Um Informationen auf unterhaltsame und ansprechende Weise 
zu vermitteln

Wo : Websites der Radiosender, Spotify , Apple Music,

Wie: Das geeignete Segment muss ausgewählt werden



Quiz

Wofür: Um den Lernenden schnelles und informelles Feedback zu geben

Wo: Moodle , Quizlet

Wie: Teilweise wird ein Konto benötigt, um Quizzes zu erstellen, Moodle 
muss von der Institution implementiert werden

https://moodle.org/?lang=en
https://quizlet.com/en-gb


Umfrage

Wofür: Um den Unterricht aufzulockern und Lernende aktiv einzubeziehen 
Wo : Mentimeter , AhaSlides , Slido , Kahoot

Wie : Teilweise muss ein Konto erstellt werden, kostenlose und 
kostenpflichtige Versionen erhältlich

https://www.mentimeter.com/
https://ahaslides.com/
https://www.slido.com/
https://kahoot.com/


Spiele

Wofür: Lernende können sich mit Inhalten auf eine innovative 
und spaßige Art und Weise auseinandersetzen

Wo: Minecraft Education Edition

Wie: Manche Spiele, z.B. Minecraft, sind kostenpflichtig

https://education.minecraft.net/en-us/homepage


Interaktive Whiteboards

Wozu: Um den multimedialen Austausch unter den Lernenden 
fördern

Wo: Wandbild , Padlet

Wie: Es muss ein Konto erstellt werden, kostenlose und 
kostenpflichtige Versionen verfügbar

https://www.mural.co/
https://padlet.com/
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