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"Lernen ist kein Zuschauersport. Schiiler lernen
nicht viel, wenn sie nur in der Klasse sitzen und
den Lehrern zuhéren, vorgefertigte Aufgaben
auswendig lernen und Antworten ausspucken. Sie
mtissen lUber das, was sie lernen, sprechen,
dartiber schreiben, es mit friiheren Erfahrungen
in Verbindung bringen und es auf ihr tédgliches
Leben anwenden. Sie miissen das, was sie lernen,
zu einem Teil von sich selbst machen.

Arthur W. Chickering und Zelda F. Gamson, "Seven Principles for Good
Practice", AAHE Bulletin 39: 3-7, Mdrz 1987



"Aktives Einbinden der Lernenden” m
gemals dem DigCompEdu-Rahmen

Einsatz digitaler Technologien zur Férderung der aktiven und
kreativen Auseinandersetzung der Lernenden mit einem
bestimmten Thema.

Einsatz digitaler Technologien im Rahmen padagogischer
Strategien, die die transversalen Fahigkeiten der Lernenden,
ihr tiefes Denken und ihren kreativen Ausdruck fordern.

Offnung des Lernens fiir neue, reale Kontexte, die die
Lernenden selbst in praktische Aktivitaten, wissenschaftliche
Untersuchungen oder komplexe Probleml6sungen
einbeziehen oder auf andere Weise die aktive Beteiligung
der Lernenden an komplexen Sachverhalten fordern.




Warum mtissen sich Schiilerinnen
und Schuler aktiv engagieren?

Aktives Lernen ist ein Unterrichtskonzept, bei dem "die
Schiilerlnnen etwas tun und tliber das, was sie tun,
nachdenken”.

- Bonwell & Eison, 1991, 5.2

Aktives Lernen ist nicht nur eine physische Interaktion mit dem
Inhalt, sondern vielmehr eine tiefgreifende mentale
Interaktion mit dem Inhalt. Wenn Sie an ein Thema denken,
uber das Sie etwas lernen mochten, haben Sie wahrscheinlich
kein Spiel entwickelt, um etwas dariber zu lernen - Sie haben
sich von Anfang an aktiv damit beschaftigt, einfach aus
Neugierde oder aus einem Geflihl der Verwunderung heraus.
Wir konnen also sagen, dass aktives Lernen auf intrinsischer
Motivation beruht.



g Evidenzbasierte Theorie

Hier sind einige Beispiele dafir, dass die Theorie des aktiven Lernens
evidenzbasiert ist:

* Diese Studie (D. Mello, C. A. Less, 2013) untersuchte die Wirksamkeit
aktiver Lerntechniken im Vergleich zum traditionellen Vorlesungsmodell.
Die Stichprobe bestand aus 817 Studenten. Das Ergebnis zeigte, dass 55 %
der Studenten, die traditionelles Lernen praktizierten, bei der
Nachprifung eine gute Note erreichten, wahrend 85% der aktiven
Lernenden bei der Nachprifung eine gute Note erhielten."

e 1991 untersuchte Tschumi das aktive Lernen (M. Felder, R. Brent, 1996).
Ein Lehrer unterrichtete einen Informatikkurs dreimal, einmal in
Einzelarbeit und zweimal in Gruppenarbeit, wobei in den ersten beiden
Klassen gemeinsame Prifungen stattfanden. In der ersten Klasse
erreichten nur 36% der Studenten die Note C oder besser, wahrend in den
kooperativ unterrichteten Klassen 58% und 65% der Studenten dies
schafften. Diese beiden Beispielstudien zeigen, dass Schiler mit einem
aktiven Lernansatz bessere Ergebnisse erzielen. Es gibt noch viele weitere
Untersuchungen, die das Gleiche belegen.



https://scholarsarchive.jwu.edu/humanities_fac/45/
https://www.tandfonline.com/doi/pdf/10.1080/87567555.1996.9933425?needAccess=true

Evidenzbasierte Theorie
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@ Kognitives Engagement

Kognitives Engagement der Schiler bedeutet, dass ein Schiler
neugierig ist und sich fir das Thema interessiert. Ein Lehrer
kann das kognitive Engagement der Schiler durch eine
attraktive Prasentation des Themas oder durch interessante

Aufgabenstellungen steigern.

Q Emotionales Engagement

Emotionen sind in der Schule wichtig, auch wenn nicht so
viel Uber sie gesprochen wird. Es gibt nur wenige
Beispiele daflr, dass ein Schiiler mit negativen Gefuhlen
gegenlber einem Thema auch motiviert ist. Fast immer
sollten die Schiler positive Gefuihle zu einem Thema
haben, um motiviert und interessiert zu sein.




@ Verhaltensbasiertes Engagement

Verhaltensengagement ist die Anstrengung, die ein Schiler in
eine bestimmte Aufgabe steckt. Es bedeutet die Fahigkeit,
Anweisungen zu befolgen und die Aufgabe zu erledigen. Um
den Unterricht erfolgreich abzuschlieRen, brauchen die
Schuler nicht nur kognitives oder emotionales, sondern auch
verhaltensbezogenes Engagement. Alle drei Faktoren stehen in
Wechselwirkung zueinander.

"f{ Soziales Engagement

Hier geht es um die Interaktion mit anderen Schilern oder mit
einem Lehrer. Die Magie der sozialen Interaktion von Schilern
besteht darin, dass ein unmotivierter Schiler, wenn er sieht,
dass andere sich engagieren, von der Gruppe mitgerissen und
motiviert werden kann.



‘ﬁ‘- Physisches Engagement

Bei kérperlichem Engagement geht es um kinetische Aktivitat.
Das bedeutet, dass es mit Ubungen, Dehnungen oder anderen
trainingsbezogenen Bewegungen zu tun hat. Einige von uns
haben die Erfahrung gemacht, dass wir das Wissen, das wir
mit der Hand aufgeschrieben haben, besser lernen/erinnern
kbnnen.

Qs Kulturelles Engagement

Kulturelles Engagement bezieht sich auf die Lern- und
Entwicklungskultur an der Schule. Die Art und Weise, wie
unterrichtet wird, sollte zur Kommunikation, zu konstruktiven
Debatten und Feedback anregen und die Zusammenarbeit
zwischen den Schulern fordern.




Und wie kénnen wir aktives Lernen
in unseren Klassenzimmern
erreichen?
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L Was ist Gamification?

Der Begriff Gamification wurde erstmals 2002 von dem Entwickler
Nick Pelling verwendet. Der Begriff bezog sich auf das Prinzip der
Verwendung von Spielelementen in einer nicht spielerischen
Umgebung. Natlrlich gab es Gamification schon vor 2002 und wurde
hauptsachlich in Marketingstrategien verwendet. Heutzutage wird
Gamification in verschiedenen Bereichen eingesetzt.

Gamification in der Bildung wird in erster Linie bei Kursen und
Schulungen eingesetzt, um die Teilnehmer zu motivieren und
starker in das Thema einzubinden und sie bei Teilaufgaben zu
aktivieren. Gamification-Elemente ermoéglichen uns auch, die
Ergebnisse und FolgemaBBnahmen nach dem Kurs/Training leichter
mit der Realitit der Teilnehmer/Studenten zu verknipfen.

Gamification verfluigt Gber ein System von FolgemalRnahmen, Stufen,
Belohnungen und Strafen und hat die naturliche Fahigkeit, die
Aufmerksambkeit der Schiilerinnen und Schiler aufrechtzuerhalten.



l Warum sollte man Gamification nutzen?

Gamification ist eng mit Motivation verknupft, da sie die Fahigkeit
hat, die Motivation der Schulerinnen und Schiler zu steigern.

T. W. Malone, amerikanischer Psychologe, fiihrte eine Studie Uber
Motivation durch (SkillUp Game, 2021). Er definierte zwei
Haupttypen von Motivation - intrinsische und extrinsische. Er fand
auch heraus, dass Schulerinnen und Schiler, die zum Lernen
motiviert sind, mehr Zeit damit verbringen, eher versuchen,
Losungen fir Probleme zu finden, und eher bereit sind, das
erworbene Wissen in der Zukunft anzuwenden.

Hier sind einige der Vorteile der Gamification:
* So macht Lernen Spald und ist interaktiv

* Bietet Echtzeit-Feedback

* Verbessert die Lernerfahrung

* Motivation steigern



https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0364021381800171
https://skillup-game.eu/?redirect=0

Gamification-
Elemente

* Gamification Design besteht aus
Spielelementen, die je nach Bedarf
eingesetzt werden. Es gibt viele
Spielelemente, aber wir erwahnen
nur die gangigsten.

* In den meisten Spielen finden wir
drei grundlegende Spielelemente -
Punkte, Ranglisten und Abzeichen.
Dies sind bekannte, einfach zu
handhabende Elemente, die jedoch
nicht immer und in jeder Situation
verwendet werden kdnnen.
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Gamification-Elemente

Fedese Das Sammeln von Punkten ist die einfachste Motivation. Wir
konnen es mit dem Sammeln von Geld, dem Sammeln von Likes auf
FB, Buchern, Briefmarken,... vergleichen, was fir viele von uns eine
grolRe Motivation ist. Die Punkte konnen auch Uber Sieg oder
Niederlage entscheiden oder als externe Erklarung fur den
Fortschritt des Spielers im Spiel dienen.

Ranglisten zeigen einen Vergleich eines bestimmten Status im Spiel.
Es kann ein Vergleich von Spielern/Teams oder ein Vergleich des
friheren und aktuellen Status eines Spielers/Teams sein.

Abzeichen sind ahnlich wie Punkte, auch als spezielle Version von
Punkten bezeichnet, eine visuelle Darstellung der Erledigung einer
bestimmten Aufgabe.

130 N

Die Progression (Nivellierung) zeigt den Fortschritt des Spielers im
Spiel an und passt auch den Schwierigkeitsgrad und den Inhalt an
das jeweilige Niveau an.

Quests/Aufgaben sind vorbereitete Herausforderungen, die ein
Spieler bewaltigen soll. Dies ist das Element, das die Geschichte des
Spiels vorantreibt. Nach Abschluss der Aufgabe erhalt der Spieler
eine Belohnung.

R




Gamification-Elemente

Set-Sammlungen, dhnlich wie Abzeichen, zeigen, was die Spieler im Spiel
erreicht haben. Diese sind vor allem fiir sehr wettbewerbsorientierte

@ Spieler gedacht.

Teams - eine Gruppe von Spielern, die zusammenarbeiten, um das gleiche
Ziel zu erreichen. Dieses Spielelement ist auf die soziale Zusammenarbeit
zwischen den Spielern ausgerichtet.

Der Kampf gegen den Endgegner ist auch auf den sozialen Teil
ausgerichtet. Das Spiel ist so konzipiert, dass ein Spieler es nicht alleine
bewidltigen kann. Es geht darum, mit anderen Spielern
zusammenzuarbeiten, um die Herausforderung/ das Hindernis zu
uberwinden.

Ein geheimnisvoller Schatz, in der Regel ein Bonus, ist ein versteckter Teil
des Spiels, den jeder kennt, von dem man aber nicht weil}, was sich darin
befindet. Er ist flir die Spieler nicht zuganglich, bis sie ein bestimmtes Level,
eine bestimmte Anzahl von Punkten oder einen Schlissel erreicht haben.

Die Geschichte ist der wesentliche Teil eines Spiels, der die Spieler in eine
* besondere Umgebung versetzt. Sie beeinflusst die Stimmung und die
m visuelle Gestaltung des Spiels. Die Story hat eine besondere Funktion, um
die Leute ins Spiel zu ziehen.



Online-Tools
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Telefone, iPads, Computer... sie alle lenken die Schulerinnen
und Schuler wahrend des Unterrichts ab. Sagen wir das nicht
alle, anstatt daruber nachzudenken, wie man Telefone als
Vorteil nutzen kann?

In diesem digitalen Zeitalter sind digitale Werkzeuge ein Muss,
und es ware kontraproduktiv zu versuchen, die Schilerinnen
und Schiler davon abzuhalten, sie zu nutzen. Wenn sie
erwachsen sind, werden sie sie sowieso nutzen. Lassen Sie uns
also Telefone und Computer zu Werkzeugen machen, die sie
ansprechen, die Motivation steigern und aktives Lernen
fordern.

In fritheren Modulen haben wir bereits ausreichend Uber
Online-Engagement-Tools gesprochen, so dass wir in diesem
Modul nur einige wenige erwahnen.



Beispiele flir Online-
Tools

Miro whitehoard & wind Map

Jamboard-Whiteboard und Mindmap

MURAL whitehoard & mind mMap
Canva-Whiteboard & Mind Map

Mentimeter 0oz & Umifragen

Slido cuiz & Umfragen

Kahoot! 0z & Umifragen

Besprechungsréume GoogleMeet, Zoom, Microsoft Teams




D Whiteboard & Mind Map

Miro - digitales Whiteboard, das die Online-Zusammenarbeit mit Partnern ermaoglicht.
Die Software ermoglicht es lhnen, Notizen und Entwiirfe zu erstellen, Dinge zu
verschieben und Uber eingebettete Videoanrufe oder Online-Chats zu kommunizieren.
Sie bietet eine Reihe von vorgefertigten Vorlagen, die als Inspiration oder als
Ausgangspunkt fur das Teamprojekt dienen kénnen, Leinwand, Bilder und ermoglicht
einen agilen Arbeitsablauf.

Jamboard - Jamboard ist eine App von Google. Es ist ein digitales Whiteboard, das
visuelle Zusammenarbeit in Echtzeit fir bis zu 50 Personen ermdglicht. Auf Jamboard
kdnnen Sie schreiben, zeichnen, Google durchsuchen und Bilder oder Webseiten
einfligen, Haftnotizen hinzufligen, thematisch organisieren oder etwas markieren. Es
besteht auch die Moglichkeit, Textfelder, Bilder und Formen hinzuzufiigen. Es ist ein
grolSartiges Werkzeug, um alle Schiiler gleichzeitig zu beschaftigen.

Mural - visuelle Zusammenarbeit, um Ideen in Listen, Flussdiagrammen, Rahmenwerken
oder Zeichnungen zu organisieren. In der Praxis konnen Sie es fir Brainstorming,
Workshops, die Einbeziehung von Kunden, fir Strategie und Planung oder
Designforschung verwenden.

Canva - eine Plattform fur Grafikdesign, mit der Sie Grafiken flir soziale Medien,
Prasentationen, Poster, Dokumente, Videos und andere visuelle Inhalte erstellen kbnnen.



Quiz & Umfrage

* Mentimeter - ist eine interaktive Prasentationssoftware, die Quizfragen, Umfragen
und Wortwolken verwendet, um das Publikum - die Schilerinnen und Schiler -
einzubeziehen. Sie ist sowohl flir den Online-Unterricht als auch fir den Einsatz im
realen Klassenzimmer geeignet. Der Unterschied zu einer Folienprasentation
besteht darin, dass Mentimeter es der Lehrerin/ dem Lehrer ermdglicht, die
Schiilerinnen und Schiler in Echtzeit mit Umfragen oder Wortwolken zu
beschaftigen. Dieses Tool ist Giber jedes Gerat oder jeden Browser zuganglich und
die Arbeit damit ist sehr intuitiv und spezielle Apps erleichtern die Nutzung. Wenn
Sie eine PPT-Prasentation haben und eine Mentimeter-Umfrage oder Wortwolke
verwenden mochten, konnen Sie diese einfach in die Prasentation integrieren.

o Wenn Sie ein Quiz, eine Umfrage oder eine Wortwolke erstellen, verwenden
lhre Zuhorer ihre eigenen Smartphones, um sich Giber einen einfachen Code
mit der Prasentation zu verbinden, wo sie Fragen beantworten kdnnen. Die
Mentimeter-Prasentation visualisiert ihre Antworten in Echtzeit und schafft
ein unterhaltsames und interaktives Erlebnis im Unterricht.

o Mentimeter ist ein groRartiges Werkzeug flir Brainstorming oder
Abstimmungen im Klassenzimmer, ob online oder offline. Allerdings
konzentriert sich die Software mehr auf Prdsentationen, Umfragen und
Wortwolken als auf Quizze.




D Quiz & Umfrage

Slido - ist eine Q&A- und Umfrageplattform fir Live-, Remote- oder Hybrid-Meetings,
Veranstaltungen, Kurse und Webinare. Veranstaltungsplaner konnen eine Slido-
Veranstaltung in weniger als einer Minute einrichten, wahrend die Teilnehmer nur einen
einfachen Veranstaltungscode oder Link bendétigen, um sich an der Unterhaltung zu
beteiligen. Mit diesem Tool fir die Einbindung des Publikums kdénnen
Veranstaltungsorganisatoren die wichtigsten Fragen des Publikums finden, die Frage- und
Antwortzeit maximieren, indem sie die Teilnehmer Uber ihre Lieblingsfragen abstimmen
lassen, die Teilnehmer mit Live-Umfragen und Quizspielen einbinden, mit Umfragen
sofortiges Feedback sammeln oder mit Upvotes Ideen zu ausgewahlten Themen
sammeln.

Kahoot! - ist eine digitale Lernplattform, die mit Hilfe von Spielen im Quiz-Stil den
Schilerinnen und Schilern das Lernen erleichtert, indem sie die Informationen auf
unterhaltsame Weise vermittelt. Das Basisspiel Kahoot! bietet Fragen und Multiple-
Choice-Antworten, die mit Bildern oder Videos erganzt werden kdnnen. Fir jede richtige
Antwort gibt es Punkte und die Zeit wird gemessen - der Schnellste erhalt die maximale
Punktzahl. Basierend auf den Punkten der Spieler erstellt Kahoot eine Rangliste der
Spieler. Dieses Tool sorgt dafir, dass alle durch das Spiel und die Anstrengung, zu
gewinnen, involviert bleiben, und hat ein Lernpotenzial - Sie kbnnen Kahoot zum Beispiel
nutzen, um eine Unterrichtsstunde zusammenzufassen.



D Breakout-Rdume

* Nebenraume sind Sitzungen, die von der Hauptsitzung abgetrennt
sind und vom Moderator geleitet werden. Sie ermdglichen es den
Teilnehmern, sich in kleineren Gruppen mit eigenem Audio- und
Videomaterial zu treffen und konnen wahrend der Hauptsitzung
zur Zusammenarbeit, fir Diskussionen oder fiur andere Zwecke
genutzt werden. Sie kdnnen jedoch nicht aufgezeichnet werden.
Die Teilnehmer haben dann 30 Sekunden Zeit, um ihre Diskussion
zu beenden, bevor sie automatisch in den Hauptraum
zuruckgebracht werden. Die Teilnehmer in den Nebenraumen
haben auch die Moglichkeit, in den Hauptraum zurtickzukehren.

e Leitfaden fiir Breakout-Raume fir Google Meet, Zoom und
Microsoft Teams. Es gibt auch Videoanleitungen fir Google Meet,
Zoom und Microsoft Teams.



https://support.google.com/meet/answer/10099500?hl=en
https://support.zoom.us/hc/en-us/articles/206476093-Enabling-breakout-rooms
https://support.microsoft.com/en-us/office/use-breakout-rooms-in-teams-meetings-7de1f48a-da07-466c-a5ab-4ebace28e461
https://www.youtube.com/watch?v=wb39NdN1yxc
https://www.youtube.com/watch?v=GDKJM6JhyUY
https://www.youtube.com/watch?v=Nq2pbPtMZGk
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