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SELBSTGESTEUERTES LERNEN
- EINFUHRUNG

Dieser Lernteil baut auf dem Unterrichtsteil auf, den Sie bereits abgeschlossen haben.
Im Rahmen des Selbststudiums haben Sie nun die Mdglichkeit, lhre Fahigkeiten,
Kenntnisse und Kompetenzen weiter zu vertiefen.

Nach Abschluss dieses Teils der Schulung sind Sie in der Lage:

e Erstellen Sie fiir Ihre Lernenden ein WebQuest zu einem beliebigen Thema.

e Erstellen Sie moderne und attraktive Lernressourcen wie interaktive Quizze
oder Lernvideos, die in WebQuests integriert werden kénnen.

* Nutzen Sie einige andere moderne Tools und Plattformen wie CANVA, QR Code
Generator MONKEY, GOOGLE FORMS und ANIMAKER, die Ihnen dabei helfen,
interaktive, ansprechende und unterhaltsame Lernressourcen fir Lernende zu
entwickeln.

In diesem Teil des Ausbildungsprogramms haben Sie die Moglichkeit, die
Fahigkeiten und Kenntnisse, die Sie im ersten Teil des Ausbildungsprogramms, dem
Prasenzunterricht, erlernt haben, in die Praxis umzusetzen. Durch praktische Tests
koénnen Sie lhre Kenntnisse und Fahigkeiten vertiefen und in lhre Unterrichtspraxis
integrieren. Dadurch werden Sie zu einem/rmodernen Pddagog*in, der ansprechende
undattraktive Bildungsressourcenwie WebQuests, interaktive Quizze oder Lehrvideos
erstellen kann. Und es lohnt sich!




GAMIFIZIERUNG DES LERNENS
- WEITERE INFORMATIONEN
ZUM THEMA

Im ersten Teil des Bildungsprogramms
haben Sie bereits grundlegende
Informationen zur Gamifizierung des
Lernens erworben. Schauen wir uns nun
dieses Thema genauer an.

Gamifizierung des Lernens ist ein
etablierter pdadagogischer Ansatz, der
darauf abzielt, Lernende durch den
Einsatz von Spielen oder Spielelementen
in Lernumgebungen zum Erwerb neuer
Fahigkeiten und Kompetenzen zu
motivieren. Ziel ist es, das Engagement
und die Interaktion des/der Lernenden
zu maximieren, indem die Lernaufgaben
unterhaltsam und spielerisch gestaltet
werden.

Unter Gamification versteht man die Integration spielerischer Elemente in nicht
spielbezogene Lernsituationen. Laut Karl Kapp, der mehrere Blicher zu diesem Thema
geschriebenhat, geht es darum, ,,spielbasierte Mechanik, Asthetik und Spieldenken zu
nutzen, um Menschen einzubeziehen, zum Handeln zu motivieren, Lernen zu férdern
und Probleme zu 16sen“ (Karl Kapp, 2012). Eine erfolgreiche Gamification-Strategie
ermoglicht es dem Lernenden, sich neues Wissen, Fahigkeiten und Kompetenzen
anzueignen, ohne dass er unbedingt merkt, dass er diese Fahigkeiten verbessert.
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DIE GRUNDLEGENDEN KONZEPTE DER
GAMIFICATION

Das folgende Bild zeigt die drei wichtigsten Grundkonzepte hinter der Gamifizierung
des Lernens: Wert, Autonomie und Kompetenz.

Grundlegende Gamification-Konzepte

AUTONOMIE KOMPETENZ

Grundlegende Gamification-Konzepte

e Wert — Effektive spielerische Elemente schaffen einen Mehrwert fir die
Lernenden. Lernende sind engagierter, wenn sie das Geflihl haben, dass sie ihre
Fahigkeiten durch das Spielen verbessern, insbesondere wenn diese Fahigkeit
auf reale Situationen angewendet werden kann.

e Autonomie - Effektive spielerische Elemente sollten es den Lernenden
ermoglichen, aufgrund ihrer eigenen Entscheidungen und Entscheidungen
erfolgreich zu sein oder zu scheitern. Lernende sind motivierter, wenn sie das
Gefiihl haben, involviert und fir ihr eigenes Lernen verantwortlich zu sein.

e Kompetenz - Effektive spielerische Elemente ermdglichen es den Lernenden,
ihre vorhandenen Kompetenzen zu entwickeln oder zu verbessern. Wenn
Lernende eine Aufgabe erledigen und zum ndchsten Level aufsteigen,
bekommen sie ein Gefiihl fiir ihre Entwicklung und ihr Wachstum.

Kofinanziert durch das
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DIE SCHLUSSELPRINZIPIEN DER
GAMIFICATION

Das folgende Bild zeigt die vier Hauptprinzipien der Gamification: Freiheit zum
Scheitern, schnelles Feedback, Fortschritt und Storytelling.

Gamification-Prinzipien

Freiheit } Schnell Fortschreiten Geschichten
Versagen Riickmeldung erzahlen

Gamification-Prinzipien

e Freiheit zum Scheitern — mit den spielerischen Elementen sollte ein geringes
Risiko verbunden sein und die Lernenden sollten mehrere Versuche haben,
erfolgreich zu sein. Aus Fehlern zu lernen ist eine wichtige Lektion fiirs Leben,
und die Lernenden sollten ermutigt werden, zu experimentieren, Risiken
einzugehen und sich nicht von der Angst vor dem Scheitern entmutigen zu
lassen.

e Schnelles Feedback — Lernende sollten aufgrund ihrer Handlungen sofortiges
Feedback oder Belohnungen erhalten. Gamifizierte Elemente sollten im Verlauf
des Lernfortschritts haufiges und gezieltes Feedback geben, entweder nach
Abschluss einer einzelnen Aufgabe oder am Ende jedes Levels.

e Fortschritt — Lernende sollten in der Lage sein, ihre Fortschritte und
Verbesserungen kontinuierlich zu bewerten, wahrend sie die spielerischen
Elemente durcharbeiten. Lernende werden engagierter und motivierter sein,
wenn sie das Gefuhl haben, dass sie positive Fortschritte bei der Erreichung
ihrer Ziele machen.

der Europaischen Union
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o Storytelling—Zuden effektivsten spielerischen Elementen gehdrt eine fesselnde
Geschichte oder eine starke Erzdhlung. Die Strukturierung von Lernzielen
innerhalb einer Geschichte und die aktive Aufforderung an die Lernenden,
sich an der Geschichte zu beteiligen, wird ihre Freude und ihr Engagement am

Lernprozess steigern.

Kofinanziert durch das
Programm Kreatives Europa
der Europaischen Union

HERAUS-
FORDERUNGS-
BASIERTES LE-
RNEN

Herausforderungsbasiertes  Lernen ist ein
Mechanismus zum Hinzufligen spielerischer
Elemente zu Lernressourcen. Es konzentriert
sich auf die Integration von Herausforderungen
in Lernumgebungen und bietet eine effektive
Moglichkeit, Lernende einzubeziehen und sie
dabei zu unterstiitzen, ihre Fahigkeit zur Losung
realer Probleme zu verbessern.

Herausforderungsbasiertes Lernen als Lernrahmen
wurde erstmals 2008 bei Apple Inc. im Rahmen
des Projekts ,,Apple Classrooms of Tomorrow -
Today‘“ entwickelt und initiiert (Apple Inc., 2008).
Das Framework wird mittlerweile in Bildungs-,
Geschdfts- und Projektumgebungen auf der
ganzen Welt eingesetzt. Bei richtiger Anwendung
kann die Strategie Lernende in die Lage versetzen,
vielfdltige Herausforderungen anzugehen und
gleichzeitig inhaltliches Wissen und Kompetenzen
zu erwerben, die ihre personliche und berufliche

Entwicklung unterstitzen.
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DIE 3 SCHLUSSELPHASEN DES
HERAUSFORDERUNGSBASIERTEN
LERNENS (CBL)

Der herausforderungsbasierte Lernrahmen gliedert sich in drei miteinander
verbundene Phasen, die den gesamten Prozess umfassen: Engagieren, Untersuchen
und Handeln. Jede Phase umfasst Aktivitaten, die den Lernenden auf den Ubergang
zur nachsten Phase vorbereiten. Die Unterstlitzung des gesamten Zyklus ist ein
fortlaufender Prozess der Dokumentation, Reflexion und des Austauschs. (Challenge-
based Learning.org, 2018).

Die CBL 3 Phasen:

e Engagieren Sie sich — Lernende nutzen grundlegende Fragen, um eine
personliche und umsetzbare Herausforderung zu entwickeln — ein reales
Problem, das in ihrer Schule oder ihrer Gemeinde geldst werden kann.

e Untersuchen — Lernende entwickeln kontextualisierte Lernerfahrungen und
fihren griindliche, inhalts- und konzeptbasierte Recherchen durch, um eine
Grundlage fir die von ihnen gewahlten Lésungen zu schaffen.

e Handeln - Lernende setzen ihre Lésungen in authentischen Umgebungen um,
erhalten Feedback und lernen aus ihren Erfolgen und Misserfolgen.

Dieses Video erklart, was CBL (Challenge-based Learning) ist.
https://youtu.be/MyiFPLJivPY
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https://youtu.be/MyiFPIJivPY

KAHOOT! - SPIELBASIERTE
LERNPLATTFORM

Jetzt ist der perfekte Zeitpunkt, um zu lernen, wie man moderne Bildungsressourcen
wie Videos, Quiz oder WebQuests erstellt. Wir werden uns die besten Tools und
Plattformen fir ihre Erstellung ansehen und Sie werden ihre Vorbereitung praktisch
ausprobieren. Beginnen wir mit der Erstellung von Quizzen auf der Kahoot-Plattform.

Kahoot! ist eine digitale Lernplattform, die
Quizspiele verwendet, um Lernenden das
Lernen zu erleichtern, indem die Informationen
auf unterhaltsame Weise vermittelt werden.
Als einer der groften Namen im quizbasierten
Lernen ist es beeindruckend, dass Kahoot! bietet
weiterhin eine kostenlos nutzbare Plattform, die
sie fir Vortragende und Lernende gleichermaflen
leicht zuganglich macht. Es ist auch ein hilfreiches Tool fir einen Hybridunterricht, der
sowohl digitales als auch klassenzimmerbasiertes Lernen nutzt. Lernende kénnen
Kahoot! nutzen. auf den meisten Geraten von jedem Ort mit Internetverbindung aus.

ahoot!

der Europaischen Union
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Video: Was ist Kahoot!? https://youtu.be/7XzfWHdDS9Q
In diesem Video erfahren Sie kurz, was Kahoot ist!

Video: So erstellen Sie ein Quiz in Kahoot https://youtu.be/CGmvvTUx4SI
Dieses Video zeigt Ihnen kurz, wie Sie ein Quiz auf der Kahoot-Plattform erstellen!

o Kofinanziert durch das
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https://youtu.be/7XzfWHdDS9Q
https://youtu.be/CGmvvTUx4SI

QUIZ ALS PADAGOGISCHES
HILFSMITTEL

Warum sollten Sie Quizzein der Bildung einsetzen? Als viele von unsjung waren, liebten
wir die Quizfragen in unseren Lieblingswochenmagazinen. Zum Beispiel diejenigen,
die zusammenzahlen, ob Sie ein ,,iberwiegend Einser/Zweier/Zweier*-Typ sind. Jetzt
kénnen wir lustige Quizze fir unsere Lernende vorbereiten. Es gibt viele Tools, um
attraktive und unterhaltsame Online-Quiz zu erstellen. Das Quiz ist wie ein kleines
Ratsel, das es zu I16sen gilt. Quizfragen helfen Menschen dabei, Antworten auf Fragen
zu finden wie: ,,Wie viel weild ich dariber?* ,,Wie hoch wird meine Punktzahl sein?*
oder ,,Erreiche ich bessere Quizergebnisse als andere Studierende? Hier sind einige
Grinde, die Sie moglicherweise dazu veranlassen, dartber nachzudenken, haufiger
Tests mit lhren Lernenden durchzufihren.

Quizze machen SpaR. Wir alle wissen: Wenn Lernen Spald macht, lernen wir besser
und einfacher.

Quizfragen starken das Selbstvertrauen. Gezielte, malgeschneiderte Tests kénnen
das Selbstvertrauen starken. Wenn Lernende sich Quizfragen stellen und erfolgreich
sein kdnnen, wachst ihr Selbstvertrauen.

Quizfragen kénnen den Lernenden helfen, Fortschritte zu erkennen. Unabhangig
davon, ob es sich bei dem Quiz um eine Bewertung vor, in der Mitte oder am Ende der
Unterrichtseinheit handelt, kann es Ihnen wirklich dabei helfen, herauszufinden, was
die Lernende bereits wissen oder gelernt haben. Wenn Sie zulassen, dass das Quiz
in verschiedenen Phasen der Lerneinheit wiederholt durchgefiihrt wird, kénnen die
Lernende ihre Fortschritte sehen.

Quizfragen kénnen das individuelle Lernen unterstiitzen. Beim Lernen in der Gruppe
kommt es haufig vor, dass einige Lernende passiv sind. Wenn Studierende jedoch am
Quiz teilnehmen, nehmen sie aktivam Unterricht teil. Gamification-Elemente im Quiz
steigern die Motivation, am Lernprozess teilzunehmen.

Die Ergebnisse des Quiz helfen Lehrern herauszufinden, wie der Unterricht lauft und
wie er verbessert werden kann. Die Lernende scheinen manchmal alles zu verstehen,
aber das Quiz liefert dem Lehrer objektive Daten.

der Europaischen Union
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Quizze eignen sich hervorragend fiir den Gruppenunterricht. Ein Quiz am Ende
der Lektion ist eine gute Mdglichkeit, das erlernte Wissen zusammenzufassen und
herauszufinden, was die Lernende gelernt haben.

Quizfragen eignen sich hervorragend zur Beurteilung am Ende eines Themas und
motivieren zum Lernen. Ein Quiz am Ende einer Unterrichts- oder Arbeitseinheit ist
eine unterhaltsame Moglichkeit, herauszufinden, wie viel die Lernende gelernt haben.
Wenn Lernende es gewohnt sind, am Ende des Lernblocks ein Quiz zu absolvieren,
widmen sie dem Unterricht mehr Aufmerksamkeit.

Quizze eignen sich gut zur Wiederholung. Das Wissen, das nicht wiederholt wird,
gerat mit der Zeit in Vergessenheit. Quizfragen sind eine schnelle und effektive
Moglichkeit, Wissen langer im Geddchtnis zu behalten.

Quizfragen kénnen dabei helfen, die Leistung der Lernende zu iiberwachen. Das
Fihren von Aufzeichnungen liber die Ergebnisse und Antworten der Lernende
liefert den Nachweis, dass der Lehrer die Lernende regelmaRig bewertet und ihnen
Feedback gibt. Die Ergebnisse der Lernende in Tests geben sowohl dem Lernende als
auch dem Lehrer Feedback.

Quizfragen ermutigen die Lernende, Fortschritte zu machen und zu lernen. Durch
die Teilnahme an Quizfragen erhalten Studierende unmittelbar Feedback zu ihren
Antworten. Und es kann ihnen dabei helfen, Bereiche zu identifizieren, in denen
sie sich weiterentwickeln miissen. Studierende erhalten einen Uberblick tiber ihren
Studienfortschritt und werden motiviert, ihre Leistungen zu verbessern.

Quizfragen kénnen ein Diskussionsthema sein. Vortragende und Lernende kdnnen
den Unterrichtsprozess, die Lehrmethoden und die Ergebnisse des Lernprozesses
besprechen.

der Europaischen Union
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BEREITEN SIE EIN QUIZ IN
KAHOOT VOR!

Quizist ein nutzliches und modernes Lernwerkzeug. Um zu lernen, wie Sie die Vorteile
der Kahoot-Plattform nutzen kénnen, miissen Sie praktische Erfahrungen sammeln
und direkt im Kahoot ein wenig experimentieren. lhre Aufgabe besteht darin, ein
kurzes Quiz auf der Kahoot-Plattform vorzubereiten und die Nutzung anschlieend
mit anderen Teilnehmern dieses Schulungsprogramms zu testen.

Wahlen Sie ein Quizthema, bereiten Sie einen Quiztitel und mehrere Quizfragen vor
(z. B. 5 bis 8). Und dann 6ffnen Sie die Kahoot-Plattform und bereiten Sie ein kurzes,

aber perfektes Quiz vor.

Quizthema

Quiz Titel:

Quizfragen:

Sobald Sie das Quiz fertig haben, ist es Zeit fir Ihre Quizshow. Sie sind Vortragende*r
und Ihre Kolleg*innen sind Lernende. Zeigen Sie ihnen, wie lhr Quiz funktioniert, und
versuchen Sie, es auf mdglichst unterhaltsame Weise durchzufiihren, denn Lernen

kann Spafd machen.

Kofinanziert durch das
Programm Kreatives Europa GE"Q"EST 13

der Europaischen Union




LERNQUIZ - TIPPS UND
DISKUSSION

14

Beantworten und diskutieren Sie in der Gruppe
folgende Fragen:

Was sind lhrer Meinung nach die Vorteile des
Einsatzes von Quizzen in der Jugendbildung?
Welche Nachteile hat der Einsatz von Quizzen
in der Jugendbildung?

Welche Erfahrungen haben Sie mit dem
Einsatz von Quizzen im Unterricht gemacht?
Welche praktischen Tipps zur Vorbereitung
und Durchfiihrung von Quizfragen wiirden Sie
anderen empfehlen?

Was gefallt Ihnen auf der Kahoot-Plattform
und was nicht?

Kofinanziert durch das
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POWTOON - TOOL ZUR
VIDEOERSTELLUNG

Lehrvideos und Video-Tutorials gehéren heute zu den beliebtesten Lehrmitteln. Die
Leute nehmen nicht mehr an Schulungen teil und fangen an, sich Videos auf YouTube
anzusehen oder tber Plattformen wie Patreon fiir Videos und Videokurse zu bezahlen.
Lehrvideos sind fiir Studierende attraktiv und ein sehr effektives Lehrmittel. Wenn Sie
kein*e altmodische*r Vortragende*r werden mochten, sollten Sie lernen, Lehrvideos
zu erstellen und zu verwenden. Und jetzt haben Sie eine hervorragende Gelegenheit
dazu. Werfen wir einen Blick auf eines der besten Tools zur Videoerstellung.

& powTOON

Powtoon ist ein Online-Videomacher, was bedeutet, dass Sie ein Video erstellen
kénnen, ohne Software herunterladen zu miissen. Es funktioniert tiberall auf jedem
PC oder Mac-Computer. Powtoon bietet ein kostenloses Konto. Melden Sie sich
einfach an und beginnen Sie mit der Erstellung professioneller Videos.

SIGN UP

Create unigue rihdidicy

screer

POWTOON TUTORIAL

Video: So verwenden Sie Powtoon https://youtu.be/O3K8viub4-Q
Dieses Video zeigt lhnen, wie Sie Powtoon verwenden.
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https://youtu.be/O3K8v1ub4-Q

Die Vortelle der Verwendung von Vldeos in einem Blldungsumfeld sind zahlrelch und o

unbestreltbar lhre Attraktlwtat und erksamkelt ‘machen sie zu emem VOrteII far. %

»Lernende und Lehrer gTelchermaBen

‘Vortelle flir Studlerende'

Videos schaffen  ein ansprechenderes Smneserlebnls aIs dle allemlge‘

L Verwendung\ von Druckmaterlahen Die Lernenden sehen und horen das Wlssen :

und die Fahlgkelten die sie lernen

Lehrvideos stellen eine Blldungsressource dar, d|e von uberall mit

'Internetverbmdung angesehen werden kann. V1deos smd auf vielen Geriten

verfiigbar, darunter Laptops, Tablets und Smartphones. Dadurch kénnen Sie

Bildungsinhalte z.B. im. Klassenzimmer, zu Hause oder anderswo konsumieren. o
Videos ‘erh6hen den W|ssenserhalt da sie belleblg oft angehalten und

abgespielt | ‘werden kénnen. Sie kénnen auch lange nach dem Unterrlcht'

- neuerlich abgerufen werden. g G 7 L
Sie sind sehr hilfreich beim ErIernen aller Themen msbesondere aber
’der]enlgen die komplex und stark anschaullch smd wie: etwa Schntt fiir-

Schritt-Anleitungen. : ;
Sie erweitern das Wlssen im Bereich der dlgltalen Kompetenz und
Kommunikation, die wesentliche Fahlgkelten des 21.Jahrhunderts sind..



Vortelle fur Lehrer

LehrVIdeos stelgern das Engagement der Lernenden und tragen SO zu besseren

Lernergebnlssen bei. Wenn 51ch Studlerende fir das Thema interessieren,
“lernen sie mehr und besser. ‘

Mit Videos konnen Lehrer eine Fllpped Classroom oder ,,Blended“ Learning-

_'Umgebung schaffen Allerdings sind die Videos auch fir Vortragende von

Nutzen, die in tradltlonellen Klassen2|mmern unterrichten. .
Lehrwdeos ermogllchen Fernunterrlcht sodass Vortragende Lernende auf der :
ganzen Welt erreichen kdnnen. :

Videos stehen den Studierenden auch zu Hause zur Verfugung Dies ist ein
erhebllcher Vorteil fur Wlederholungen oder den Unterrlcht langsamerer -~

o Lernende, d|e mehr Zeit zum Lernen benotlgen

~ Videos smd eine Berelcherung des Unterrichts und ermogllchen es Vortragende
- den Unterrlcht attraktiver und effizienter zu gestalten. ‘
~ Mithilfe von Videos kénnen sich Lehrer im Unterricht starker auf die praktische

0 Anwendung des Wissens und die Losung praktischer Probleme konzentrleren

Vortragende mussen nicht so viel Zeit mit dem ‘Frontalunterricht und’ der

Prasentation von Wissen verbrlngen da die Lernende dles mlthllfe von Videos -
zu Hause Iernen konnen ‘



BEREITEN SIE EIN VIDEO IN
POWTOON VOR!

Video ist ein wertvolles und modernes Lernmittel. Um zu lernen, wie Sie die Vorteile
der Powtoon-Plattform nutzen kénnen, miissen Sie praktische Erfahrungen sammeln.
lhre Aufgabe bestehtdarin, einkurzesVideo auf der Powtoon-Plattformvorzubereiten
und es dann anderen Teilnehmern dieses Schulungsprogramms zu prasentieren.

Wahlen Sie ein Videothema, bereiten Sie einen Videotitel, eine Einleitung, einen
Hauptteil und eine abschliefende Zusammenfassung vor. Und dann 6ffnen Sie den
Powtoon und bereiten Sie ein kurzes Lehrvideo vor. Sie kénnen ein Video nur mit
Text vorbereiten oder den Text mit Ihrer Stimme aufnehmen und eine Sprachspur
hinzufligen, es liegt ganz bei lhnen.

Videothema

Die Wahl eines Videothemas ist entscheidend. Das Thema muss den Bed(irfnissen der
Zielgruppe bzw. den Problemen und Herausforderungen, mit denen sie konfrontiert
ist, entsprechen. Das Thema des Videos sollte nicht umfangreich sein. Das Thema des
Videos sollte eine spezifische praktische Fdhigkeit oder ein bestimmtes Wissen sein,
das den Zielgruppen bei ihrer Arbeit oder ihnrem Privatleben hilft.

Videotitel
Der Titel des Videos sollte prdgnant, klar und fir die Zielgruppe attraktiv sein.
Einflihrender Teil des Videos

Der Zweck der ersten Sdtze lhres Videos besteht darin, die Betrachtenden zu fesseln
und sie dartiber zu informieren, worum es in dem Video geht und warum sie es weiter
ansehen sollten. Die Einleitung des Videos sollte die grundlegenden inneren Fragen des
Zuschauers beantworten:

e Warum sollte ich mir die Zeit nehmen, dieses Video anzuschauen?

e Warum wird dieses Video fiir mich hilfreich sein?

der Europaischen Union
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Hauptteil des Videos

Der Inhalt des Hauptteils hdngt vom spezifischen Thema des Videos ab. Sie haben viele
Méglichkeiten. Wenn es in Ihrem Video beispielsweise um Fadhigkeiten geht, kénnen
Sie:
» Erkldren Sie, wie die Fertigkeit funktioniert.
o Zeigen Sie Schritt fur Schritt, wie Sie die Fertigkeit anwenden.
* Erkldren Sie die Fertigkeit anhand eines praktischen Beispiels.
* Erkldren Sie das Wesentliche der Fertigkeit sowie die Ursachen und Folgen eines
bestimmten Verhaltens.
* Prdsentieren Sie wichtige oder spannende Fakten und notwendiges Wissen liber
die Fdhigkeit.
o Erkldren Sie, warum die Fdhigkeit flir die Arbeit oder das Privatleben von
entscheidender Bedeutung ist.

Letzter Teil des Videos - Zusammenfassung

Eine Zusammenfassung sollte am Ende jedes Videos stehen, da Wiederholungen
notwendig sind, um das Wissen ldnger zu bewahren. Daher sollten Sie in diesem letzten
Teil die wichtigsten Punkte des Videos wiederholen. Sie kénnen auch ein starkes
Argument dafir hinzuftigen, warum die Fdhigkeit oder das Wissen auf das wirkliche
Leben libertragen werden soll. Auch hier kénnen Sie je nach Thema des Videos aus
mehreren Optionen wdhlen, zum Beispiel kénnen Sie:
o Wiederholen Sie kurz die Hauptpunkte des Videos und fligen Sie einige
abschliefSende Informationen oder Empfehlungen hinzu.
o Wiederholen Sie, wie die Fertigkeit funktioniert, und fligen Sie einige
Empfehlungen flir die Anwendung in der Praxis hinzu.
* Wiederholen Sie die Hauptideen des Videos und betonen Sie, wie wichtig die
Fahigkeit oder das Wissen flir den Alltag ist.

Sobald IhrVideo fertigist, ist es Zeit, es anderen Leuten zu zeigen. Und wenn Sie mutig
sind, kdnnen Sie das Video auf YouTube oder in sozialen Netzwerken veroffentlichen.
Dadurch erhalten Sie Feedback. Und es ist nicht immer schén, aber immer nitzlich!
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LEHRVIDEOS - TIPPS UND
DISKUSSION

Beantworten und diskutieren Sie in der Gruppe folgende Fragen:

e Was sind lhrer Meinung nach die Vorteile des Einsatzes von Videos in der
Jugendbildung?

e Welche Nachteile hat der Einsatz von Quizzen in der Jugendbildung?

e Welche Erfahrungen haben Sie mit dem Einsatz von Videos im Unterricht
gemacht?

e Welche praktischen Tipps zur Vorbereitung und Nutzung von Videos wirden
Sie anderen empfehlen?

e Was gefallt Ihnen auf der Powtoon-Plattform und was nicht?

der Europaischen Union
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GOOGLE FORMS - ONLINE-
FORMULARERSTELLER

In diesem Teil der Schulung stellen wir ein modernes Lehrtool namens WebQuest vor.
WebQuests nutzen die heute gréfite Informationsquelle, das Internet. Auflerdem
erfahren Sie mehr Gber Google Forms, ein Tool zum Vorbereiten von Formularen,
Umfragen und Tests. Mit dieser Software entwickeln Sie lhr WebQuest.

Google forms

Google Forms ist eine kostenlose Online-Software, mit der Sie Umfragen, Tests und
Formulare erstellen kénnen. Es ist Teil der webbasierten Apps-Suite von Google,
einschlieBlich Google Docs, Google Sheets, Google Slides und mehr.

Video: So verwenden Sie Google Forms https://youtu.be/p4lINhYinuM
In diesem Video erfahren Sie kurz, wie Sie Google Forms verwenden.

Kofinanziert durch das )
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https://youtu.be/p4llNhYinuM

WEBQUEST ALS LEHRMITTEL

Ein WebQuest ist eine auf Herausforderungen basierende Bildungsressource, die
auf einer Internet-Recherchemethodik aufbaut, die kritisches Nachforschen und
kreatives Denken anregt. Es handelt sich um ein dufRerst einfaches und umfassendes
Modell zur Dimensionierung der padagogischen Nutzung des Webs. Es basiert auf
investigativen Lernprozessen zur Wissenskonstruktion. Der Ausbau der Fahigkeiten
von Lehrern zur Integration von WebQuest-Lernmethoden wird dazu beitragen, eine
qualitativ hochwertige, innovative Jugendbildung zu férdern.

Aus der Sicht des QENQUEST-Projekts bieten WebQuests innovative Lernressourcen,
die einpragsam, aufregend, kreativ und unterhaltsam sind, da ihr Schwerpunkt auf
der Einbindung, Inspiration und dem Spald am Lernen liegt.

Lassen Sie uns nun die Merkmale und Struktur einer typischen WebQuest-
Herausforderung Gberprifen. Jedes WebQuest hat eine allgemeine Struktur, die aus
mehreren Schritten oder Bausteinen besteht, wie im folgenden Bild dargestellt. Ein
typisches WebQuest besteht aus fiinf wesentlichen Elementen:

e Einfihrung

e Aufgabe

e Prozess und Ressourcen
e Selbstauswertung

e Abschluss

Process & Self-

Introduction Conclusion

Resources evaluation

WebQuest-Struktur
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1. Einleitung

Die Einleitung sollte den Kontext liefern und den Rahmen fir die bevorstehende
Herausforderung schaffen. Es ist der Beginn der Lernreise, auf die sich der Lernende
begeben wird. Ziel der Einflhrung ist es, die Aktivitat fir die Lernenden attraktiv und
unterhaltsam zu gestalten. Wenn Herausforderungen mit den Interessen, friiheren
Erfahrungen oder Zukunftsplanen der Lernenden zusammenhéngen, sind sie von
Natur aus interessanter. Das Gibergeordnete Ziel besteht darin, die Lernenden zu
Beginn jedes WebQuests einzubeziehen und zu begeistern, um sie zu ermutigen, die
Herausforderung zu meistern.

2. Aufgabe

Eine gute Aufgabe erklart klar und prazise, was Lernende tun missen. Es sollte
motivierend und interessant sein und Aktivitaten beinhalten, die zur Entwicklung von
Fahigkeiten beitragen, die die Lernende im taglichen Leben anwenden werden. Ziel
der Aufgabe ist es, dem Lernenden eine klare Herausforderung und einen Uberblick
Uber das zu erreichende Ziel zu geben. Je relevanter und spannender die Aufgabe ist,
desto spannender wird sie fiir den Lernenden sein.

3. Prozess und Ressourcen

Ein Prozess ist eine detaillierte Beschreibung der Schritte, die Lernende durchlaufen
sollten, um die Aufgabe zu erfillen. Es umfasst eine Reihe von Schritten und
Rechercheaufgaben unter Verwendung vordefinierter Quellen, die Gberwiegend
webbasiert sind und normalerweise in einer ,,anklickbaren Form vorliegen. Der
Prozess sollte klar strukturiert sein und einem klar definierten ,,Pfad“ folgen. Ziel des
Prozesses ist es, den Benutzer durch die Lernreise zu fihren, indem er ihn Schritt fir
Schritt durch die einzelnen Phasen der Herausforderung fihrt.

BeidenRessourcensollteessichumInternetlinks zu Videos, Artikeln, Webseiten, Blogs
usw. handeln, die der Lernende besuchen muss, um die Herausforderung zu meistern.
Die Links sollten direkt in WebQuest eingebettet werden, um Benutzerfreundlichkeit,
Interaktivitat und Spielbarkeit zu gewahrleisten.

4. Selbsteinschdtzung

Die Selbstevaluation bietet den Lernenden die Mdglichkeit, das Erreichte zu
Uberprifen und dartiber nachzudenken, was sie erreicht haben. Wenn der WebQuest-
Prozess die Erstellung konkreter,,Produkte‘ (z. B. Poster, Videos oder Prasentationen
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usw.) beinhaltete, ist dies fiir die Lernenden die
Gelegenheit, diese dem Trainer oder anderen
Teilnehmern vorzustellen. Die Selbstbewertung
sollte sich auf die positiven Erfolge konzentrieren
und ehrlich sein, was die Bereiche betrifft, in
denen Verbesserungen moglich sind. Das Ziel
der Selbstbewertung besteht darin, die gesamte
WebQuest-Herausforderung und die Erfolge
des Lernenden widerzuspiegeln. Es sollte als
Gelegenheit gesehen werden, die Leistung zu
analysieren und zu bewerten sowie lber das
Gelernte oder Erreichte zu reflektieren.

5. Schlussfolgerung

Ein guter Abschluss sollte den Lernenden
die Moglichkeit bieten, Uber den gesamten
WebQuest-Prozess nachzudenken. Am besten
wadre es, wenn Sie die Lernenden dazu anregen
wiirden, dariber nachzudenken, wie sie ihr
neu erworbenes Wissen in realen Szenarien
anwenden koénnen. Die Schlussfolgerung sollte
die Lernerfahrung iber die Herausforderung
hinausfihren und sie mit dem taglichen Leben
der Lernenden in Beziehung setzen. Ziel ist es
sicherzustellen, dass die Lernenden verstehen,
was sie durch die Herausforderung gelernt haben
und wie sie diese Erfahrung konstruktiv und
positiv in ihrem Leben nutzen kénnen.

der Europaischen Union
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BEREITEN SIE EIN WEBQUEST
IN GOOGLE FORMS VOR

WebQuest ist ein einzigartiges und modernes Lerntool. Um zu lernen, wie man es
zubereitet, missen Sie praktische Erfahrungen sammeln. lhre Aufgabe besteht
darin, ein einfaches WebQuest in Google Forms vorzubereiten und es dann anderen
Teilnehmern*innen dieses Schulungsprogramms zu prasentieren.

Werfen Sie zur Inspiration zunachst einen Blick auf einige WebQuests, die im Rahmen
des GENQUEST-Projekts entwickelt wurden. Das Projektteam hat viele WebQuests
entwickelt, die Ihnen als gutes Beispiel dienen werden. Bereiten Sie dann den Inhalt
aller finf Abschnitte von WebQuest vor. Dann entwerfen Sie WebQuest in Google
Forms. Und schlielich prdsentieren Sie lhre Arbeit Ihren Kollegen oder Studenten.

P
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WebQuest-Thema

WebQuest-Titel

Einfiihrung

Aufgabe

Prozess und Ressourcen

Selbstauswertung

Abschluss

Wenn Sie lhr WebQuest abgeschlossen haben, prasentieren Sie es Ihren Kolleg*innen
oder Lernenden. Sie kdnnen lhnen wertvolles Feedback geben.

der Europaischen Union
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WEBQUESTS - TIPPS UND
DISKUSSION

Beantwortenund diskutieren Siein der Gruppe folgende
Fragen:

e Haben Sie WebQuests auf lhrer Bildungsreise
schon einmal getroffen?

e Was sind lhrer Meinung nach die Vorteile des
Einsatzes von WebQuests in der Jugendbildung?

e Welche Nachteile hat der Einsatz von WebQuests
in der Jugendbildung?

e Welche Erfahrungen haben Sie mit dem Einsatz
von WebQuests bei Vortragen gemacht?

e Welche praktischen Tipps zur Vorbereitung und
Nutzung von WebQuests wiirden Sie anderen
empfehlen?

e Beabsichtigen Sie, WebQuests bei Vortragen
einzusetzen?

Kofinanziert durch das
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QRCODE-AFFE

Der kostenlose QR-Code-Generator fiir hochwertige QR-Codes

¢ &) grcodemonkey

THE 100% FREE QR CODE GENERATOR

Wenn Sie eine moderne Lernressource erstellen, beispielsweise ein Video, ein Quiz
oder ein WebQuest, kénnen Sie auch einen modernen Zugang dazu in Form eines
QR-Codes erstellen. Jugendliche scannen diese Codes und 6ffnen Lernressourcen
direkt auf ihrem Smartphone. Das Erstellen von QR-Codes ist sehr einfach und kann
beispielsweise mit der QRCode Monkey-Plattform erstellt werden. Probieren Sie es
aus und lernen Sie es. Es ist eine wertvolle und praktische Fahigkeit.

QRCode Monkey ist einer der beliebtesten kostenlosen Online-QR-Code-Generatoren.
Die hohe Auflésung der QR-Codes und die leistungsstarken Gestaltungsmdglichkeiten
machen ihn zu einem der besten kostenlosen QR-Code-Generatoren im Web, der fir
alle Zwecke verwendet werden kann.

QRCode Monkey hat auch keine Einschrdnkungen. Alle generierten QR-Codes
funktionieren fir immer, verfallen nicht und haben keine Scan-Beschrankungen, wie
Sie es bei anderen kommerziellen QR-Code-Generatoren sehen. Die erstellten QR-
Codes sind statisch. Die einzige Einschrankung besteht darin, dass Sie den QR-Code
nicht erneut bearbeiten kdnnen.

Verleihen Sie lhrem QR-Code mit vielen Design- und Farboptionen ein wirklich
einzigartiges Aussehen. Sie kénnen die Form und Gestalt der Eckelemente und den
Textkorper des QR-Codes anpassen. Sie kdnnen auch lhre eigenen Farben fiir alle QR-
Code-Elemente festlegen. Figen Sie dem QR-Code-Kdrper einen Farbverlauf hinzu
und heben Sie ihn hervor. Attraktive QR-Codes kénnen die Anzahl der Scans erhéhen.

QRCode Monkey bietet QR-Codes in Druckqualitat mit hoher Auflésung. Stellen Sie
beim Erstellen lhres QR-Codes die PixelgroR3e auf die hdchste Auflésung ein, um PNG-
Dateien in Druckqualitat zu erstellen. Sie kénnen auch Vektorformate wie .svg, .eps,
.pdf herunterladen, um die bestmdégliche Qualitat zu erzielen. Alle generierten QR-
Codes sind 100 % kostenlos und kénnen fiir beliebige Zwecke verwendet werden.
Hierzu zahlen alle kommerziellen Zwecke.

Zogern Sie nicht und besuchen Sie YouTube, um einige Video-Tutorials zu diesem
grofartigen Tool zu finden.
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CANVA

Canva - ein hervorragendes Grafikdesign-Tool

Wer moderne Lehrmittel fir Lernende erstellt, kommt an einem Grafikerstellungstool
nicht vorbei. Attraktive Bilder und grafische Elemente gehdren einfach zu den
Lehrmitteln. Naturlichkannman Hunderte von Stundenin das Erlernen von Photoshop
investieren, man kann aber auch ein viel einfacheres Tool verwenden, das zudem
sehr intuitiv ist und tolle Optionen und professionelle Vorlagen fir fast alles bietet.
Machen Sie sich mit der Canva-Plattform vertraut und nehmen Sie sie in Ihre Toolbox
auf.

Canva ist ein umfassendes Designtool fir alle, die keine erfahrenen Designer sind. Die
meisten Leute betrachten es als Bilddesign-Tool, aber esist noch viel mehr. Sie kénnen
alles entwerfen, einschlieRlich Poster, Flyer, Social-Media-Beitrage, Infografiken und
mehr. Sie kénnen entweder bei Null anfangen oder mit ihren Vorlagen.

Canva-Hauptfunktionen:
* Moglichkeit, Designs von Grund auf zu erstellen oder Vorlagen zu verwenden,
e Moglichkeit, einem Design Text und Bilder hinzuzufiigen,
e Eine grofRe Auswahl an Schriftarten und Bildern zur Auswahl,
e Moglichkeit, Ihre Designs zu speichern und zu teilen,
e Eine einfache und intuitive Benutzeroberfliche, die das Entwerfen einfach
macht,

Sie kénnen sogar lhre eigenen Fotos hochladen und sie tiber eine Drag-and-Drop-
Oberflache zu den Canva-Vorlagen hinzufiigen. Es ist, als hatte man eine Basisversion
von Photoshop, fir deren Verwendung keine umfassenden Kenntnisse in der
Fotobearbeitung erforderlich sind.

Zogern Sie nicht und besuchen Sie YouTube, um einige Video-Tutorials zu diesem
groRartigen Tool zu finden.
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ANIMAKER

Animaker - ein einfaches Tool zum Erstellen von Videos

Animaker

Im vorangehenden Text haben wir POWTOON als groRartiges Tool zum Erstellen von
Videos vorgestellt. Wenn |hr Budget jedoch begrenzt ist, kénnen Sie auf giinstigere Tools
wie Animaker zurlickgreifen, das wir Ihnen jetzt vorstellen. Animaker ist ein verbliffend
einfaches, cloudbasiertes Tool zur Erstellung animierter Videos, mit dem Sie selbst
erstaunliche Bildungs-, Privat-, Geschafts- und Marketingvideos erstellen kénnen.

Wenn Sie schéne Animationen mit kleinem Budget erstellen méchten, sollten Sie sich
unbedingt Animakeransehen!Die Softwareist einfachzubedienenunderschwinglich, sodass
Sie ein professionelles Video erstellen kénnen, ohne Ihr Budget zu sprengen oder lhre ganze
Zeit vor einem Computerbildschirm zu verbringen. Sogar Profis verwenden heutzutage
automatisierte Software, um animierte Videos zu erstellen, und diese Plattform geht mit
Automatisierung und Cloud-basierter Speicherung noch einen Schritt weiter. Animaker ist
ein grofRartiger Dienst, der das Erstellen animierter Videos einfach und unterhaltsam macht.
Mit der cloudbasierten Plattform kénnen Sie jetzt grollartig aussehende Animationen
erstellen, ohne sich Gedanken iber die Installation von Software oder die Beauftragung
eines Profis machen zu miissen, der die Arbeit fir Sie erledigt.

Wichtige Funktionen:

e Die Videoerstellungs-App ist einfach zu bedienen und erfordert keine Vorkenntnisse
in der Videoerstellung. Das Erlernen der Nutzung der App ist ein Kinderspiel.

e Ziehen Sie einfach Charaktere und andere Elemente per Drag-and-Drop, um animierte
Videos zu erstellen.

e Siekodnnen lhrVideo direkt in HD oder Full HD herunterladen oder auf YouTube teilen.

e Die App unterstiitzt alle gangigen Browser.

e Erste animierte Videoerstellungs-App, die Kamerabewegung und Objektbewegung
reibungslos zusammen nutzt.

» Die Bibliothek verfiigt Gber eine riesige Sammlung von Charakteren, Hintergriinden,
Eigenschaften, Effekten, Sounds und Musik zur Auswahl.

e Siekdnnenentwedereinen Voice-Over aufnehmen oder einen zuvor aufgezeichneten
hochladen.

Zogern Sie nicht und besuchen Sie YouTube, um einige Video-Tutorials zu diesem
groRartigen Tool zu finden.
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