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Abstrakt

Dieses Dokument beschreibt die Unterrichtsgestaltung fur Schulungskurse, die mit
dem "Flipped Learning 3.0 Framework” durchgefuhrt werden.
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Unterrichtsgestaltung

Unter Unterrichtsgestaltung verstent man den systematischen Prozess der
Entwicklung, Planung, Umsetzung und Bewertung von Lehr- und Lernmaterialien und
-erfahrungen. Es handelt sich um eine Disziplin, die darauf abzielt, Lernprozesse
effektiver, effizienter und ansprechender zu gestalten, indem sie sich auf
pdadagogische Theorien, Forschungsergebnisse und bewdhrte Verfahren statzt.

Entwickler far Unterrichtsgestaltung analysieren die Bedurfnisse und Ziele von
Lernenden und Organisationen, um malgeschneiderte Lehrpléne, Lehrmaterialien,
Aktivitdten und Bewertungsmethoden zu entwickeln. Dies kann sowohl in traditionellen
Klassenzimmern als auch in Online- oder Hybrid-Lernformaten geschehen. Ziel ist es,
die Lernergebnisse zu optimieren, indem den Lernenden die notwendigen Kenntnisse
und Fahigkeiten vermittelt werden, um erfolgreich zu sein.

Flipped Instructional Design baut auf dem Flipped Learning 3.0 Framework auf. Das
entwickelte Designmodell definiert den Rahmen far die Entwicklung von Flipped
Learning 3.0-basierten Lernerfahrungen in einer allgemeinen, vielseitigen Weise fur
jeden zu entwickelndem Kurs. Die relevanten Elemente des Frameworks (ausgewdhit
aus den "187 Global Elements of Efficient Flipped Learning”) werden verwendet.
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1. Einleitung

Das Flipped Learning 3.0 Framework ist ein Lehransatz, der darauf abzielt, das
traditionelle Lernen im Unterricht zu verdndern, indem das traditionelle Lernmodell
umgedreht wird. In einem traditionellen Unterricht erhalten die Lernenden wdhrend
der Unterrichtszeit Unterricht und erledigen Hausaufgaben oder Aufgaben auerhalb
des Unterrichts zu Hause. Im Modell des Flipped Learning 3.0 wird dieser Ansatz jedoch
umgekehrt.

In diesem Rahmen beschdftigen sich die Lernenden auferhalb des Unterrichts —
beispielsweise zu Hause - mit den Lehrinhalten, in der Regel durch aoktives
Lernmaterial, Lesestoff oder andere Online-Ressourcen. Dies ermoglicht es ihnen, in
ihrem eigenen Tempo zu lernen und den Stoff nach Bedarf in einem so genannten
‘individuellen Lernraum” zu wiederholen. Die Unterrichtszeit wird dann fur aktive,
kooperative Lernaktivitten wie Diskussionen, Gruppenarbeit, Problemlésungen und
praktische Projekte genutzt. Dies wird als "Gruppenlernraum” bezeichnet.

Die Schlusselidee hinter dem Flipped Learning 3.0 Framework ist die Verlagerung des
Schwerpunkts der Unterrichtszeit von der passiven Aufnahme von Informationen zur
aktiven Anwendung und Interaktion. Indem man den Lernenden vor der Lektion
Materialien zur Verfugung stellt. Damit kdnnen sie vorbereitet in den Unterricht
kommen und sich auf tiefer gehende Diskussionen und gemeinschaftliche Aktivitéten,
die kritisches Denken und Problemlésungsfdhigkeiten fordern, konzentrieren.

Das Flipped Learning 3.0 Framework betont auch das personalisierte Lernen und die
Autonomie der Lernenden. Diese haben die Flexibilitdt, in inrem eigenen Tempo zu
lernen und Konzepte nach Bedarf zu wiederholen. Die Rolle des Ausbilders verlagert
sich von einem traditionellen Lehrenden zu einem Moderator oder Coach, der die
Lernenden auf inrem Lernweg unterstUtzt und sie individuell anleitet.

Zu den Vorteilen des Flipped Learning 3.0 Framework gehodren ein hoheres
Engagement der Lernenden, ein besseres Verstdndnis und Behalten der Inhalte, die
Entwicklung von Denkfdhigkeiten hoherer Ordnung und die Moglichkeit fur die
Ausbilder, die Lernenden je nach ihren individuellen Bedurfnissen gerzielt zu
unterstutzen.

Definition des Flipped Learning 3.0

Flipped Learning is a framework that enables educators to reach
every student. The Fljpped approach inverts the traditional classroom
model by introducing course concepts before class, allowing
educators to use class time to guide each student through active,
practical, innovative applications of the course principles ( or/'g/ha/).

(=)



Co-funded by Digi @ Pass
the European Union

Ubersetzung: Fljpped Learning ist ein Rahmenwerk, das es Lehrkrdiften
ermoglicht jeden Schdler zu erreichen. Der Fljpped™-Ansatz kehrt das
traditionelle Unterrichtsmodell um, indem er die Kurskonzepte vor

dem Unterricht einfdhrt und es den Lehrkrdften ermoglicht die
Unterrichtszeit zu nutzen, um jeden Schdler durch aktive, praktische
und innovative Anwendungen der Kursprinzjpien zu fdhren.

Flipped Learning Standards

Um ein breites Verstdndnis zu foérdern, gibt es allgemein verstandliche
Beschreibungen fur Flipped Learning, parallel dozu wurden aber auch sogenannte
Standards definiert, auf denen diese Beschreibungen beruhen. Um die Lesbarkeit zu
vereinfachen und einen Gesamtuberblick zu geben, werden diese Standards im
Anhang mit einer Checkliste zusammengefasst.

Implementierung eines "Flipped Learning’-Unterrichtsdesigns

Flipped Learning, ein innovativer pddagogischer Ansatz, zielt darauf ab, die Nutzung
der Unterrichtszeit zu optimieren, indem traditionelle Lehrinhalte aulerhalb des
Klassenzimmers verarbeitet werden, wdhrend die Unterrichtszeit dem aktiven Lernen
und dem Lésen von Problemen gewidmet ist. Im Folgenden wird der Ansatz fur die
Entwicklung eines Unterrichtsdesigns auf der Grundlage des Modells Flipped Learning
3.0 vorgestellt. Die genannten Punkte werden Schritt fUr Schritt nach dem klassischen
Ansatz des Instruktionsdesigns erortert.

Dieses Dokument bezieht sich auf die "Global Elements of Effective Flipped Learning’
(GEEFL), ein Rahmenwerk, das Padagogen bei der Gestaltung und Umsetzung von
Flipped Learning-Erfahrungen anleitet. Das GEEFL basiert auf der Arbeit von Jon
Bergmann, Aaron Sams und anderen Padagogen und Forschern, die zur Entwicklung
des Flipped Learning beigetragen haben. Der Rahmen umfasst mehrere
Schlusselkomponenten, die an verschiedene Bildungskontexte angepasst werden
kdbnnen. Einige der Hauptaspekte effektiven Flipped Learnings bilden die Sdulen, auf
denen das Flipped Instructional Design aufbaut.

Die zwolf Segmente von effektivem Flipped Learning

Diese 12 Bereiche des effektiven umgedrehten Lernens wurden von der ,Academy of
Active Learning Arts and Sciences® (AALAS') entwickelt, um einen Rahmen fur das

T AALAS ist eine Non-Profit-Organisation, die gegrindet wurde, um globale Standards fur Flipped Learning
und verwandte aktive Lernmethoden zu identifizieren und zu unterstitzen. Das Flipped Learning Global
Standards Project ist die erste weltweite Initiative zur Definition eines gemeinsamen Rahmens fur die
Ausbildung und Praxis des Flipped Learning. Die Standards sollen einige allgemein akzeptierte
internationale Konventionen und globale Best Practices fur die freiwillige Ubernahme durch Schulen,
Universitaten, Ausbildungsabteilungen und Flipped Learning-Trainer und Ausbildungsorganisationen

festlegen.
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Versténdnis und die Umsetzung des "Flipped Learning” zu schaffen. Die Sektoren sollen
sicherstellen, dass alle Aspekte des Flipped Learning berutcksichtigt werden, von den
philosophischen Grundlagen des Ansatzes bis hin zu den praktischen Aspekten der

Umsetzung. Diese 12 Bereiche sind (wir verwenden den Originaltext fur die
Schulbildung mit "Schuler” anstelle von "Lernenden’):

Flipped Learning verstehen: Dieser Bereich stellt sicher, dass jeder, der am
umgedrehten Lernprozess beteiligt ist, die Philosophie und die Grundsdatze des
umgedrehten Lernens verstent.

Kommunikation und Kultur: Dieser Sektor konzentriert sich auf die Schaffung
eines gemeinsamen Versténdnisses von Flipped Learning und den Aufbau
einer Kultur der Zusammenarbeit und Unterstatzung.

Planung far Flipped Learning: Dieser Bereich umfasst die Entwicklung eines
Plans fur die Umsetzung des umgedrehten Lernens im Klassenzimmer,
einschlieBlich der Ermittlung von Ressourcen, der Erstellung von Lernmaterialien
und der Planung von Aktivitéten.

Individuelle Raumbeherrschung: In diesem Bereich wird sichergestellt, dass die
Lernenden die Moglichkeit haben, in ihrem eigenen Tempo und auf ihre eigene
Weise zu lernen, und dass sie Zugang zu den bendtigten Ressourcen haben.

Beherrschung des Gruppenraums: Dieser Abschnitt konzentriert sich auf die
Schaffung von Moglichkeiten far die Lernenden, zusammenzuarbeiten und
voneinander zu lernen.

Bewertung: In diesem Feld wird sichergestellt, dass die Lernenden auf eine Art
und Weise bewertet werden, die mit dem Ansatz des ‘flipped learning’
Ubereinstimmt, und dass das Feedback zeitnah und konstruktiv erfolgt.

K-12 Fokus: Dieser Bereich stellt sicher, dass das umgedrehte Lernen auf eine
Weise umgesetzt wird, die den Bedurfnissen der K-12-Lernenden entspricht.

Lernrume: Dieses Handlungsfeld konzentriert sich auf die Schaffung von
Lernrumen, die das umgedrehte Lernen begunstigen, z. B. KlassenrGume mit
flexibler Bestuhlung und Zugang zu Technologie.

IT-Infrastruktur: In diesem Bereich wird sichergestellt, dass eine angemessene
IT-Infrastruktur vorhanden ist, die das umgedrehte Lernen unterstutzt, z. B.
Zugang zu Hochgeschwindigkeits-Internet und Video-Streaming.

Feedback der Lernenden: In diesem Albschnitt wird sichergestellt, dass die
Lernenden die Moglichkeit haben, Feedback zum flippigen Lernprozess zu
geben, damit dieser kontinuierlich verbessert werden kann.

()
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» Nachweise und Forschung: In diesem Bereich geht es darum, Beweise fur die
Effektivitdt des umgedrehten Lernens zu sammeln, damit diese als Grundlage
fGr kunftige Praktiken dienen konnen.

» Berufliche Entwicklung: In diesem Feld wird sichergestellt, dass die Lehrkrafte
die Moglichkeit haben, sich Gber das umgedrehte Lernen zu informieren und zu
lernen, wie es effektiv umgesetzt werden kann.

The 12 Sectors of Effective

Flipped Learning

» Understanding Flipped Learning

» Communications and Culture

R

« Planning for Flipped Learning
« Individual Space Mastery

» Group Space Mastery

« Assessment

« K-12 Focus

« Learning Spaces

« IT Infrastructure

« Student Feedback

« Evidence and Research

« Professional Development

SOURCE: Academy of Active Learning Arts and Sciences

Darstellung I: Das Sektorenrad (Sectos Wheel)

Die 12 Sektoren kénnen von Lehrkréften, Verwaltungsangestelliten und anderen
Beteiligten zur Planung, Umsetzung und Bewertung von Flipped Learning-
Programmen verwendet werden. Sie kdénnen auch eingesetzt werden, um die
Effektivitadt des Flipped Learning zu erforschen und um Weiterbildungsprogramme fur
Lehrkrafte zu entwickeln.

Die 12 Sektoren fur effektives Flipped Learning sind eine wertvolle Quelle fur alle, die
daran interessiert sind, Flipped Learning in ihrem Klassenzimmer oder ihrer Schule
einzufuhren. Die Sektoren bieten einen umfassenden Rahmen fur das Versténdnis und
die Umsetzung des umgedrehten Lernens, und sie kbnnen verwendet werden, um
sicherzustellen, dass alle Aspekte des Ansatzes bertcksichtigt werden.

Die ,Elementetabelle”

Bei den GEEFL-Elementen handelt es sich um eine Reihe von 12 wesentlichen
Bausteinen, die im 12-Sektoren-Rad beschrieben und wie ein Periodensystem
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dargestellt sind. Die Elemente sind in vier Familien unterteilt: Grundlage, Planung,

aktives Lernen und Kontext.

Elementegruppe Symbol Beschreibung

Flipped Learning
verstehen

Kommunikation
und Kultur

Planung von
Flipped Learning

Bewdltigen des
Individuellen
Lernraumes

Bewdltigung des
Gruppenlernraums

Prufung (und
Bewertung)

GD

Foundation

Foundation

Planning

Active
Learning

Active
Learning

Assessment

Stellt sicher, dass alle am Flipped-
Learning-Prozess Beteiligten die
Philosophie und Prinzipien des Flipped
Learning verstehen.

Konzentriert sich auf die Schaffung
eines gemeinsamen Verstandnisses
von "Flipped Learning” und den Aufbau
einer Kultur der Zusammenarbeit und
Unterstltzung.

Entwicklung eines Plans fur die
Umsetzung des Flipped Learning im
Unterricht, einschlieRlich der Ermittlung
von Ressourcen, der Erstellung von
Lernmaterialien und der Planung von
Aktivitaten.

Stellt sicher, dass die Lernenden die
Mdglichkeit haben, in ihrem eigenen
Tempo und auf ihre eigene Weise zu
lernen und Zugang zu den bendtigten
Ressourcen haben.

Konzentriert sich auf die Schaffung von
Moglichkeiten fur die Lernenden,
zusammenzuarbeiten und voneinander
zu lernen.

Es wird sichergestellt, dass die
Lernenden auf eine Art und Weise
bewertet und beurteilt werden, die mit
dem Ansatz des ‘Flipped Learning’
vereinbar ist, und dass die
Ruckmeldungen zeitnah und konstruktiv
erfolgt.

(=)
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K-12 Fokus KF  Context Stellt sicher, dass das Flipped Learning
auf eine Art und Weise umgesetzt wird,
die den BedUrfnissen der K-12-
Lernenden gerecht wird.

Lernrume LS  Context Konzentriert sich auf die Schaffung von
LernrGumen, die das Flipped Learning
begunstigen, z. B. Klassenrdume mit
flexibler Bestuhlung und Zugang zu
Technologie.

IT Infrastruktur IT  Context Stellt sicher, dass eine angemessene
IT-Infrastruktur vorhanden ist, um das
"Flipped Learning” zu unterstutzen, z. B.
Zugang zu Hochgeschwindigkeits-
Internet und Video-Streaming.

Ruckmeldung der ST  Evaluation Gewdhrleistet, dass die Lernenden die

Lernenden Mdglichkeit haben, Feedback zum
Flipped Learning-Prozess zu geben,
sodass dieser kontinuierlich verbessert
werden kann.

Nachweis und R Evaluation Es werden Nachweise Uber die

Forschung Effektivitat des Flipped Learning
gesammelt, sodass sie als Grundlage
fr kunftige Praktiken dienen kénnen.

Berufliche DD  Professional Es wird sichergestellt, dass die

Entwicklung Development Lehrkrdfte die Moglichkeit haben, sich
Uber das Flipped Learning zu
informieren und zu lernen, wie es
effektiv umgesetzt werden kann.

Tabelle I: Kontext zwischen Elementgruppe, Familie und Kurzbeschreibung der Elementgruppe.

Die Grundelemente stellen sicher, dass alle am umgedrehten Lernprozess Beteiligten
die Philosophie und die Grundsdtze des umgedrehten Lernens verstehen.

Bei den Planungselementen geht es um die Entwicklung eines Plans fur die Umsetzung
des umgedrehten Lernens im Klassenzimmer.



Co-funded by
the European Union

Die Elemente des aktiven Lernens konzentrieren sich auf die Schaffung von

Gelegenheiten fUr die Lernenden, aktiv und gemeinschaftlich zu lernen.

Die Kontextelemente stellen sicher, dass das umgedrehte Lernen auf eine Art und
Weise umgesetzt wird, die den BedUrfnissen der Lernenden und dem Kontext, in dem
es umgesetzt wird, angemessen ist.

R Positive _|
Relationships

* Higher Education Specific Standard

# K12 Specific Standard

Element

Element
Family & Number

] communication & Culiure (C)
B Frofessionat Development (FD)
[ ncivicual Space Mastery (5]

B v Space Mastery (65)
[ #i2 Focused kR

. Ewidence & Research (R)

] Learning Spaces iL5)

B 7 infastrucure 11y

O] student Feessack (st)

[ understands Fgped Leamning (U]
[ Planning for Fipped Leaming (P)

B assessment s

Abbildung 2. Die GEEFL-Elemente, strukturiert wie ein Periodensystem. Diese Tabelle enthdilt alle Elemente,
die in der Beschreibung dieses Dokuments verwendet werden.

Planning for Flipped Learning (P) bietet 12 Elemente. Die Gruppe "KI2 Focused” ist fur
die Schule relevant, aber nicht fur die Erwachsenenbildung. Unter jeder Uberschrift

folgt eine kurze Beschreibung des Elements, und es wird auch eine weitere

Beschreibung gegeben.
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1. Padagogik Andragogik (Pedagogy Andragogy, P-1 Ap)
Die Grundsdtze der Andragogik und Pddagogik bei der Gestaltung
von Kursen und Unterricht zu verstehen.

Padagogik Andragogik

Ursprung

Der Begriff ‘P&dagogik’
stommt von den altgrie-
chischen Wértern ‘pais” fur
‘Kind" und "agogos” fur "Fuhrer".
Sie ist seit Jahrhunderten der
vorherrschende Ansatz in der
Erziehung.

Der  Begriff ~ "Andragogik’
stammt von den griechischen
Wortern “aner” fur "Mensch’
und "agogos” fur "Fahrer”. Das
Konzept wurde im  20.
Jahrhundert von dem ameri-
kanischen P&ddagogen

Malcolm  Knowles  populdr

gemacht.

Schwerpunkt

Padagogik ist die Methode und
Praxis des Unterrichtens von
Kindern. Sie legt  den
Schwerpunkt auf die Rolle des
Lehrers als AutoritGtsperson
und die Weitergabe von
Wissen vom Lehrer an die

Lernenden.

Andragogik ist die Methode
und Praxis der Erwach-
senenbildung. Sie legt den
Schwerpunkt auf selbstge-
steuertes Lernen, die prak-
tische Anwendung von Wissen
und die Vorerfahrung und

Motivation des Lernenden.

Annahmen

Paddagogische Ansdtze gehen
davon aus, dass Kinder wenig
oder kein Vorwissen haben,
Struktur und
brauchen und am besten

Anleitung

lernen, wenn die Lehrkr&fte
direktiv sind.

Andragogische Ansdtze

gehen davon aus, dass
erwachsene Lernende selbst
motiviert  sind, Lebenser-
fahrungen gesammelt haben,
Zielorientiert sind und ihr

Lernen  sofort  anwenden
wollen. Sie ziehen es oft vor, an
ihrem Lernen beteiligt zu sein
und Verantwortung daftr zu

Ubernehmen.
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Lehrmethoden |Zu den pddagogischen Me-|Zu den  andragogischen
thoden gehoren haufig | Methoden gehoéren  haufig
Vortrage, Demonstrationen, | problemorientiertes  Lernen,
Auswendiglernen und Wieder- | Gruppendiskussionen,  Fall-
holungen. Die Lehrkréfte spie- | studien und Gemeinschafts-
len eine zentrale Rolle bei der | projekte. Die Lehrkrafte fun-
Entscheidungsfindung, der | gieren als Vermittler und
Lehrplangestaltung und der | ermutigen die Lernenden, tGber
Bewertung. ihre  Erfahrungen  nachzu-
denken, Ideen auszutauschen
und neue Konzepte zu
erkunden.

Tabelle 2: Péidagogik und Andragogik - dhnlich, aber nicht dasselbe

Zusammenfassend |&sst sich sagen, dass sich die Pddagogik darauf konzentriert,
Kinder in einem strukturierten, lehrerzentrierten Umfeld zu unterrichten, wahrend sich
die Andragogik darauf bezieht, das Lernen von Erwachsenen in einem flexibleren,
lernerzentrierten Umfeld zu férdern. Beide Ansdtze haben ihre Vorzige und kénnen je
nach Kontext, Eigenschaften der Lernenden und Bildungszielen effektiv sein.

Die Andragogik im Rahmen von Flipped Learning 3.0 verwendet einen aktiven
Lernansatz, indem sie die Einbeziehung der erwachsenen Lernenden in den
Lernprozess betont, ihre intrinsische Motivation férdert und sie ermutigt, inr Wissen und
ihre Erfahrung anzuwenden, um Probleme zu l6sen oder Aufgaben zu erledigen.
Aktives Lernen in der Andragogik zielt darauf ab, die Lernerfahrung far erwachsene
Lernende fesselnder, bedeutungsvoller und relevanter zu machen, um ein tieferes
Verstdndnis und ein langfristiges Behalten des Materials zu férdern.

Der aktive Lernansatz konzentriert sich auf 6 wichtige Punkte:

1. Der Lernprozess ist auf den Lernenden ausgerichtet.
In einer aktiven Lernumgebung Ubernehmen die erwachsenen Lernenden die
Verantwortung fur ihr Lernen. Sie setzen sich ihre eigenen Ziele, ermitteln ihren
Lernbedarf und beteiligen sich aktiv am Lernprozess.

2. Die Lernenden haben bereits Erfahrung.
Aktives Lernen in der Andragogik erkennt die reichen Erfahrungen an, die
erwachsene Lernende mitbringen, und baut darauf auf. Diese Erfahrungen kénnen
als Quellen fur das Lernen genutzt werden, sie liefern anschauliche Beispiele und
regen die Diskussion an.

(=)
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Problemorientiertes Lernen erhdht die Motivation und die Relevanz der
Lernerfahrung.

Erwachsene Lernende sind oft motivierter, wenn sie die Bedeutungen ihres Lernens
erkennen kénnen. Problemorientiertes Lernen ermutigt die Lernenden, ihr Wissen
und ihre Fahigkeiten auf reale Probleme oder Situationen anzuwenden, wodurch
die Lernerfahrung sinnvoller und praxisorientierter wird.

Der Lernprozess (hquptséchlich im Group Learning Spoce) erfordert
Zusammenarbeit und soziale Interaktion.

Aktive Lernansdtze in der Andragogik ermutigen erwachsene Lernende zur
Zusammenarbeit  und  Interaktion  mit  Gleichaltrigen.  Dies  kann
Gruppendiskussionen, Teamprojekte oder Peer-Coaching beinhalten, die es den
Lernenden ermoglichen, ihre Erfahrungen, Perspektiven und ihr Fachwissen zu
teilen.

Selbstreflexion und Selbstbeurteilung sind ein Teil des Lernprozesses.

Aktives Lernen in der Andragogik férdert die Selbstreflexion und
Selbsteinschdtzung und ermutigt die Lernenden, ihre Fortschritte zu bewerten, ihre
Starken und Schwdchen zu erkennen und Bereiche fUr Verbesserungen zu
identifizieren.

Der Lernprozess  ermdglicht  Flexibilitdt  und Anpassungsfahigkeit.
Aktive Lernansdtze in der Andragogik ermodglichen  Flexibilitdt  und
Anpassungsfdhigkeit und gehen auf die unterschiedlichen Bedurfnisse, Interessen
und Lernstile der erwachsenen Lernenden ein. Dies kann das Angebot einer Vielzahl
von Lernmaterialien, Aktivitdten und Bewertungsmethoden beinhalten, um einzelne
Lernende zu unterstttzen.

Dieser Ansatz unterstutzt erwachsene Lernende bei der Entwicklung von Fdhigkeiten

zum kritischen Denken, zur Problemldésung und zum selbbstgesteuerten Lernen, was zu

einer interessanteren und nachhaltigeren Lernerfahrung fahrt..

1.2.

Unterrichtskonzept (Instructional Design U-3 Id)

Die Bedeutung des Unterrichtsdesigns bel der Planung von Fljpped
Learning zu verstehen. (Understand the importance of instructional
design when planning for Flioped Learning,)

Die Unterrichtsgestaltung ist von wesentlicher Bedeutung, da sie einen

systematischen und kohd&renten Rahmen fur die Schaffung effektiver und

ansprechender Lernerfahrungen schafft. Durch die Abstimmung von Inhalten,

Lehrstrategien und Bewertungsmethoden auf die Bedurfnisse der Lernenden und die
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angestrebten Lernergebnisse gewdhrleistet die Unterrichtsgestaltung, dass die

Lernerfahrungen effizient, wirkungsvoll und passend auf die Zielgruppe zugeschnitten
sind.

Die Unterrichtsgestaltung gewdhrleistet effektive und effiziente Lernerfahrungen,
indem sie die Bedurfnisse der Lernenden systematisch analysiert, geeignete Lernziele
formuliert und Unterrichtsmaterialien und -strategien entwickelt, die auf diese Ziele
abgestimmt sind. Sie hilft dabei, die Kluft zwischen den Lehrinhalten und dem
Verstdndnis der Lernenden zu Uberbrlcken, ein sinnvolles Lernen zu ermdglichen und
den Transfer von Wissen und Fahigkeiten zu maximieren.

1.3. Klare Rollen fr Alle(s) (Clear Roles for All P-2 CI)
Definieren Sie nach Moglichkeit klare Rollen far alle, die an der
Erstellung von Fljpped Learning-Kursen beteiligt sind (Fachexperten,
Instruktionsdesigner, Techniker, Ausbilder).

When possible, define clear roles for everyone involved in creating
Flioped Learning courses (subject specialist. instructional designer,
technologist. trainer).

In einem Flipped-Learning-Kurs beinhaltet der Entwicklungsprozess in der Regel die
Zusammenarbeit zwischen verschiedenen Fachleuten, von denen jeder sein
einzigartiges Fachwissen einbringt, um eine effektive und ansprechende
Lernerfahrung zu schaffen. Zu den wichtigsten Rollen gehdren Fachexperten,
Instruktionsdesigner, Technologen und Trainer:

1. Spezialist fur das Lernfach
Der Fachexperte, der auch als Inhaltsexperte oder Fachexperte (SME)
bezeichnet wird, ist fur die Vermittlung von Wissen und Fachkenntnissen in
einem bestimmten Bereich oder Thema zustdndig. Ihre Aufgabe umfasst:

e Sicherstellung der Richtigkeit und Relevanz der Inhalte.

e Zusammenarbeit mit Lehrplanern bei der Entwicklung von Lernzielen und
der Abstimmung des Inhalts auf diese Ziele.

e Bereitstellung von Beitrigen zu geeigneten Beurteilungen und
Bewertungsmethoden.

e Uberprtfung und Freigabe der Kursmaterialien und Ressourcen.

2. Unterrichtsgestalter (Instructional Designer)
Der Lehrgangsdesigner ist fUr die Gestaltung der Kursinhalte und die

(=)
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Organisation der Lehrveranstaltung auf eine Weise verantwortlich, die ein
effektives Flipped Learning ermoglicht. Ihre Rolle umfasst:

e Zusammenarbeit mit Fachleuten bei der Festlegung von Lernzielen und -
ergebnissen.

e Gestaltung der Struktur und Abfolge von Lernaktivitaten, einschlieRlich der
Tatigkeiten vor dem Unterricht, wihrend des Unterrichts und nach dem
Unterricht.

e Entwicklung von Lehrmaterialien, wie Videos, Lesestoff und interaktive
Ressourcen, die aktives Lernen und Engagement férdern.

e Sicherstellen, dass der Kurs barrierefrei und fesselnd ist und sich an
bewdhrten Praktiken fur die Unterrichtsgestaltung orientiert.

Technologe

Der Technologe, auch bekannt als Bildungstechnologe oder Lerntechnologe, ist
fur die technischen Aspekte des Flipped Learning-Kurses verantwortlich. Seine
Rolle umfasst:

e Auswahl und Umsetzung geeigneter technologischer Hilfsmittel und
Plattformen fur die Vermittlung der Kursinhalte und die Erméglichung von
Zusammenarbeit und Kommunikation.

e Unterstitzung bei der Erstellung, Bearbeitung und dem Bereitstellen von
Multimedia-Inhalten wie Videos, Animationen und interaktiven Materialien.

e Bereitstellung von technischem Support und Fehlerbehebung fur Lernende
und Lehrende.

e Sicherstellen, dass der Kurs die Barrierefreineit einhdlt und auf
unterschiedlichen Ger&ten und Plattformen reibungslos funktioniert.

Trainer

Der Trainer, der auch als Ausbilder oder Moderator bezeichnet wird, ist fur die
Durchfuhrung des Flipped Learning-Kurses und die Unterstitzung der
Lernenden wdhrend des Lernprozesses verantwortlich. Seine Rolle umfasst:

e Vorbereitung und Moderation von Unterrichtssitzungen, die sich auf aktives
Lernen, Zusammenarbeit und die Anwendung der vorbereiteten Inhalte
konzentrieren.

e Anleitung, Feedback und Unterstutzung fur die Lernenden, sowohl wédhrend
der Aktivitdten in der Klasse als auch in der Online-Interaktion.
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e Bewertung der Leistungen der Lernenden und Bereitstellung von Feedback,

um ihnen zu helfen, die Lernziele zu erreichen.

e Zusammenarbeit mit den anderen Teammitgliedern, um die Wirksamkeit
des Kurses zu bewerten und notwendige Anpassungen oder
Verbesserungen vorzunehmen.

Zusammenfassend |asst sich sagen, dass die Entwicklung eines Flipped-Learning-
Kurses eine gemeinsame Anstrengung von Fachleuten, Lehrplanentwicklern,
Technologen und Ausbildern erfordert. Jeder einzelne Fachmann spielt eine
entscheidende Rolle, wenn es darum geht, sicherzustellen, dass der Kurs korrekt,
ansprechend und effektiv ist und die Lernenden letztendlich dabei unterstitzt, die
gewdlnschten Lernziele zu erreichen.

14. Backwards Design (P-4 Bd)
Verwenden Sie Backwards Design zur Planung effektiver Fljpped
Lessons und Einheiten.
Use Backwards Design to plan effective flijpped lessons and units.

Backwards Design (Ubersetzt Ruckwdrtsentwicklung®) ist ein Ansatz fur die
Gestaltung von Lehrveranstaltungen, der mit dem Ziel beginnt, sich zunéchst auf die
gewunschten Lernergebnisse zu konzentrieren und dann in umgekehrter Reihenfolge
die Lernerfahrungen und Bewertungen zu entwickeln. Dieser Ansatz umfasst drei
Hauptphasen: die Ermittlung der gewlnschten Ergebnisse, die Bestimmung
geeigneter Lernnachweise und die Gestaltung von Lernaktivitditen und -erfahrungen.

Durch eine klare Definition der Lernziele kbnnen die Lehrkréfte sicherstellen, dass die
Kursinhalte und Bewertungen auf diese Ziele abgestimmt sind. Diese Methode hilft den
Lehrkraften, eine gezieltere, kohdrentere und effektivere Lernerfahrung far ihre
Lernenden zu schaffen.

Die Backwards Design unterstreicht die Bedeutung von Bewertung und Evaluierung,
da sie die Lernziele eng mit den Bewertungsmethoden verknUpft. Dieser Ansatz fordert
letztlich ein tieferes Verstandnis, langfristige Nachhaltigkeit und sinnvolle
Lernerfahrungen.
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Abbildung 3: Der dreistufige Weg des Rickwdrts-Designs.

1.5. Planen nach der Bloom'schen Taxonomie

(Plan Using Bloom's Taxonomy P-5 Pb)
Verwenden Sie Blooms Taxonomie fdr die Planung: Die niedrigeren Ebenen von Bloom
gehdren in den individuellen Bereich, die hbheren in den Gruppenbereich.
Use Bloom's taxonomy to plan: lower levels of Bloom's go to the individual space, and
higher levels to the group space.

Im Kontext des Flipped Learning bezieht sich "Lower Bloom's" auf die unteren Ebenen
der Bloom'schen Taxonomie der Bildungsziele, die auf grundlegendes Wissen und
Verstdndnis ausgerichtet sind. Dazu gehodren die ersten beiden Stufen der
Bloomschen Taxonomie: Erinnern und Verstehen.

Bei den Aktivitdten auf den unteren Bloom-Ebenen des Flipped Learning erwerben die
Lernenden in der Regel grundlegende Kenntnisse und ein tiefgreifendes Verstandnis
des Stoffes durch individuelle Aktivitéten auBerhallb des Unterrichts (individueller
Lernraum), z. B. durch aktive Videos, Lesen im Zusammenhang mit bestimmten
Aktivitdten, interaktive oder multimediale Inhalte oder anderes. Diese Aktivitdten
dienen dazu, den Lernenden ein Grundwissen und -verstédndnis zu vermitteln, auf das
sie bei den gemeinsamen Aktivitaten im Gruppenlernraum aufbauen kénnen.
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Darstellung 4. Lower Bloom's als Ausgangspunkt fdr den individuellen Lernraum.

1.6. Einfacher Arbeitsablauf (Simple Workflow P-6 Pd)
Verwenden Sie eine einfache Workflow-Vorlage.
Use a simple workflow template.

Das bedeutet, dass ein strukturierter Plan erstellt werden muss, der die Schritte und
Aktivitdten des Flipped-Learning-Prozesses umreildt. Diese Workflow-Vorlage hilft
Ausbildern, inre Materialien und AktivitGten auf klare und logische Weise zu organi-
sieren, um sicherzustellen, dass die Lernenden eine konsistente und effektive
Lernerfahrung machen.

Die Verwendung einer einfachen Workflow-Vorlage fur Flipped Learning kann
Ausbildern dabei helfen, den Uberblick zu behalten und sich auf die Lernziele zu
konzentrieren, wdhrend sie den Lernenden eine konsistente und effektive
Lernerfahrung bieten. Durch das Befolgen eines strukturierten Plans kbnnen Ausbilder
sicherstellen, dass die Lernenden einen klaren Lernpfad haben, der auf logische und
effektive Weise aufeinander aufbaut.
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1.7. Verknipfung von Pre-Learning zum  Gruppenlernraum

(Link Pre to Group Space P-7 Lp)
Sicherstellen, dass die Medien vor dem Unterricht direkt mit den
Lernergebnissen und den Aktivitdten im Gruppenraum verbunden

sind.
Ensure that pre-class media links directly to learning outcomes and
group space activities.

Beim Flipped Learning werden die Aktivitdten vor dem Lernen ("Vorlernen’) im
individuellen Lernraum durchgefthrt. Sie dienen dazu, die Lernenden mit den
grundlegenden Konzepten und Inhalten vertraut zu machen. Dieses Vorwissen wird in
kollaborativen Lernerfahrungen im Gruppenlernraum vertieft.

Ein entscheidender Ansatz ist die Gestaltung von AktivitGten im Unterricht, die von den
Lernenden verlangen, dass sie die Inhalte, die sie wdhrend des Vorlernens gelernt
haben, anwenden, analysieren oder synthetisieren. Dadurch wird das Verstdndnis der
Lernenden gestdrkt und die Relevanz des vorbereitenden Lernmaterials verdeutlicht.

Eine weitere bewdhrte Methode besteht darin, die Gruppenlernsitzung mit einer kurzen
Aktivitdit oder Diskussion zu beginnen, um das Verst&ndnis der Lernenden fur die
vorbereiteten Lerninhalte zu bewerten. Dies kann in Form von Quizfragen, Umfragen,
offenen Fragen oder Mikrogesprdchen geschehen, die es den Ausbildern
ermodglichen, das Verstdndnis der Lernenden zu Uberprdfen und etwaige
Missverstandnisse zu kldren.

Die Verwendung von Beispielen aus der Praxis und Fallstudien verbindet das Wissen
und das Verstandnis der vorbereiteten Lerninhalte mit den Aktivitdten, die in der
Lerngruppe durchgeftuhrt werden. Dies ermdglicht den Lernenden, die praktische
Anwendung des Stoffes zu erkennen und regt sie zum Denken in hdheren Kategorien,
zum kritischen Denken und zum Problemldsen an.

Die Lernenden sollten Uber ihre Erfahrungen vor dem Lernen nachdenken und Bereiche
identifizieren, in denen sie Kl&rung oder zusdatzliche Unterstltzung bendtigen. Dies kann
durch Gruppendiskussionen, die Aufzeichnung von Protokollen oder das Feedback von
Kollegen geschehen.
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1.8. Plane Differenzierungen

(Plan to Differentiate P-8 Pd)
Planen Sie, sowohl in der Gruppe als auch im individuellen Lernraum

zu dlifferenzieren.
Plan to differentiate in both the group and the Individual Spaces.

Bei der Differenzierung in einem Kurs geht es um die Anpassung des
Unterrichtsansatzes, des Inhalts oder der Lernumgebung, um den unterschiedlichen
BedUrfnissen, Fahigkeiten und Interessen der einzelnen Lernenden gerecht zu werden.
Durch die Umsetzung von Differenzierung schaffen Lehrende eine integrativere und
effektivere Lernerfahrung, die alle Lernenden dabei unterstitzt, ihre Lernziele zu
erreichen. Dies kann durch verschiedene Strategien erreicht werden, beispielsweise
durch die Bereitstellung verschiedener Materialien und Aktivitdten, die
unterschiedliche Lernstile ansprechen, durch ein flexibles Lerntempo, das den
unterschiedlichen Leistungsstand berdcksichtigt, und durch die Moglichkeit far die
Lernenden, aus einer Reihe von Beurteilungsoptionen zu wdhlen, die ihr Verstandnis
am besten belegen.

Die Einteilung der Lernenden in Gruppen auf der Grundlage ihrer Fdhigkeiten oder
Interessen an bestimmten Aktivitdten kann ebenfalls zu einem individuelleren Lernen
beitragen und die Unterstitzung durch Kollegen férdern. Die Differenzierung in einem
Kurs tradgt der Tatsache Rechnung, dass die Lernenden nicht homogen sind und in
den meisten Fdllen eine Einheitslésung nicht der effektivste Weg ist, um Lernen und
Weiterentwicklung zu férdern.

1.9. Inklusion fur alle Lernenden planen

(Plan inclusion for all learners enhanced P-8 Pd)
Um die Integration aller Lernenden in einen Ausbildungskurs zu planen, ist es wichtig,
ihre unterschiedlichen Bedurfnisse, F&higkeiten und Hintergrinde zu berUcksichtigen.

Der erste Schritt bestenht darin, die Kursinhalte und -materialien so zu gestalten, dass
sie fur ein breites Spektrum von Lernenden zugdnglich und ansprechend sind, wobei
verschiedene Lernstile und kulturelle Perspektiven berlcksichtigt werden. Dazu gehort
auch die alternative Vermittlung von Lerninhalten, z. B. die Bereitstellung von
Transkriptionen fur Videos oder von Tondateien fUr ldngere Texte. Auderdem muss
sichergestellt werden, dass die Lernumgebung - sowohl physisch als auch virtuell -
ansprechend ist und eine ungehinderte Teilnahme aller Teilnehmer ermdoglicht.

(=)
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Die Ausbilder soliten eine Vielzahl von Lehrmethoden (die sogenannte
Methodenvielfalt im Unterricht?) und Aktivitéiten einsetzen, um verschiedene Lernende

anzusprechen und ihnen unterschiedliche Moglichkeiten zur Interaktion und
Zusammenarbeit zu bieten. Weiterhin sollten sie flexible Prafungsmaoglichkeiten
anbieten, die es den Lernenden ermdglichen, ihr Versténdnis auf verschiedene Weise
zu demonstrieren. Und schlieBlich wdare es sinnvoll, Feedback von den Teilnehmern
einzuholen, um den Inklusionsgrad des Kurses kontinuierlich zu verbessern und
sicherzustellen, dass sich alle Lernenden wdhrend des gesamten Lernprozesses
wertgeschdatzt und unterstutzt fuhlen.

Inklusives® Material bedeutet

Der Inklusionsplan ist eng mit einer integrativen Didaktik und einer Reihe von
Grundsdtzen verbunden, um integrativ zu sein, muss die Didaktik gut durchdacht sein
und durch bestimmte Unterrichtsstrategien unterstdtzt werden.

Die wichtigsten Ziele des integrativen Lehrens sind:

e FOrderung der verschiedenen Lernstile durch Nutzung der Stdarken der
Lernenden.

e FoOrderung der Beteiligung der gesamten Gruppe, im Gegensatz zu
traditionellerem Pr&senzunterricht.

e das Selbstwertgefuhl der Lernenden und ihr Vertrauen in ihre Fahigkeiten zu
starken

e FoOrderung des Lernens, indem es interaktiv und fesselnd gestaltet wird.
e Die Motivation der Lernenden hochhalten.
e Gelegenheiten zum Dialog und zur Zusammenarbeit schaffen.
Inklusive Unterrichtsstrategien, die den Respekt fur Vielfalt und Kommunikation férdern

e Gemeinsames Lernen
Unter den integrativen Unterrichtsstrategien und -methoden ist das
kooperative Lernen am einfachsten umzusetzen.

2 Meyer, H. (2017). Was ist guter Unterricht? 15. Auflage. Berlin: Cornelson Verlag GmbH

$ Der Begriff "inklusiv’ bezieht sich auf Praktiken, Politiken, Aktivitdten oder Einstellungen, die darauf
abzielen, alle Menschen unabhdngig von ihren individuellen Unterschieden einzubeziehen und zu
bertcksichtigen.
Inklusivitdt ist ein Ansatz, der darauf ausgerichtet ist, Vielfalt zu akzeptieren und zu wurdigen, Barrieren
zu beseitigen, die bestimmte Gruppen von der Teilnahme ausschlielen kénnten, und ein Umfeld zu
schaffen, in dem jeder Einzelne sich wertgeschdtzt und einbezogen fuhit.

()
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Durch das gemeinsame Lernen in kleinen Gruppen konnen sich die Lernenden
Konzepte durch Interaktion besser einprdgen und Eigenschaften wie
Verantwortung, positive Wechselbeziehungen und soziale Fd&higkeiten
entwickeln.

Tutoring

Einige Lernende zu bitten, als Tutoren fir andere zu fungieren, ist eine der
unterstitzenden Methoden, die neue soziale Kontakte und interaktives Lernen
férdern kébnnen.
Uberdies ist es auch fur den Lernenden, der die Rolle des Tutors spielt, von
Vorteil, sowohl fur das Einprédgen von Inhalten als auch fir sein groleres
Selbstwertgefuhl und seine Bildung in Bezug auf Vielfalt.

Problemli&sen

Die Suche nach Problemldsungen auf der Grundlage des bereits erworbenen
Wissens weckt das Interesse der Lernenden und stdrkt ihr Selbstwertgefuhl und
ihr Vertrauen in ihre eigenen Fahigkeiten.

Fallstudien

Diese besteht aus einer detaillierten Beschreibung eines realen Problems, das
die Lernenden identifizieren und einschdtzen mudssen, um wirksame
Losungsansdatze zu finden.

Workshop Unterricht

Diese Methode basiert auf der praktischen Umsetzung eines zuvor erlernten
theoretischen Konzepts, das es den Lernenden ermoglicht, mithilfe von
Strategien, die sie bereits kennen oder an Ort und Stelle gelernt haben, etwas
zu erreichen oder schaffen.

Debattieren

Hierbei handelt es sich um eine duferst wirksame Methodik zur Entwicklung
sprachlicher, logischer und verhaltensbezogener Fahigkeiten, die fur eine aktive
Burgerschaft nutzlich sind.

Prozess gegen historische Personlichkeiten

Eine Strategie, die der Debatte dhnelt, bei der jedoch ein Prozess gegen eine
historische Figur nachgestellt wird. Die Methode fordert das logische
Verstdndnis der Ereignisse und die klare und prédgnante Darstellung des
eigenen Standpunkts, der durch Fakten untermauert wird.

Rollenspiele
Eine Form der Ubung, bei der die Lernenden fur eine begrenzte Zeit vor einer
Gruppe von Zuschauern in die Rolle von Schauspielern schlUpfen. Diese

(=)
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Methode hilft, soziale Dynamiken und andere Standpunkte als den eigenen
besser zu verstehen.

Aufgaben in der Realitét

Diese integrative didaktische Strategie zielt darauf ab, eine Situation zu l&sen,
die dem wirklichen Leben &hnelt, was die Mdglichkeit bietet, Probleme aus
verschiedenen theoretischen und praktischen Perspektiven zu untersuchen, die
Lernenden auf soziale Interaktionen aulerhallb der Schule vorzubereiten und
auch die Modglichkeit bietet, durch die Reflexion des eigenen Verhaltens
zusammenzuarbeiten.

Einsatz von Technologie

Der Einsatz von Technologie, wie z. B. Lernroboter oder Software, erleichtert das
Lernen, hilft den Lernenden, sich wissenschaftliche und technische Fahigkeiten
auf interaktive Weise anzueignen, und Uberbrackt die digitale Kluft.

In Anbetracht der obigen Ausfuhrungen und der Tatsache, dass sich diese Materialien

an erwachsene Lernende richten, sind wir der Meinung, dass sie, um integrativ zu sein,

folgende Punkte berUcksichtigen sollten:

Klarer und strukturierter Inhalt: Stellen Sie sicher, dass die Lernmaterialien klare
und strukturierte Inhalte bieten, die flUr erwachsene Lernende leicht zu verstehen
sind.

Zugangsvoraussetzungen: BerUcksichtigen Sie bei der Gestaltung der
Lernmaterialien  Zugangsmoglichkeiten  far  Lernende mit  Hor-  oder
Sehbehinderungen.

Personalisierung und Wahimoglichkeiten: Erwachsene Lernende haben
unterschiedliche Hintergrande, Interessen und Lernpraferenzen. Daher mussen
die Lernmaterialien aus verschiedenen Ressourcen ausgewdhlt werden, um die
spezifischen Lernbedurfnisse der Lernenden zu erfullen.

Relevanz fur die reale Welt: Erwachsene Lernende sind motiviert, wenn sie die
praktische Nutzbarkeit und Anwendbarkeit des Gelernten verstehen.

Multimedia-Ressourcen: Unterschiedliche Medienformate werden den
verschiedenen Lernpr&ferenzen gerecht und tragen dazu bei, dass sich
erwachsene Lernende mit dem Material beschdaftigen.

Gelegenheiten zum Uberdenken und Anwenden: Fugen Sie Aktivitéiten und
Ubungen ein, die erwachsene lernende dazu anregen, Uber den Inhalt
nachzudenken und ihn auf ihre eigenen Erfahrungen anzuwenden.
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e UnterstUtzende Ressourcen: Stellen Sie zusdtzliche Ressourcen und Referenzen

zur Verflugung, die es den erwachsenen Lernenden ermoglichen, ihr
Verstdndnis der Themen zu vertiefen.

e Fortlaufendes Feedback und Unterstltzung: Bieten Sie Mechanismen an, mit
denen die Lernenden laufend Feedback und Unterstitzung erhalten kdnnen.

110. Logischer Ablauf (Logical Flow P-9 FW)
Kursinhalte auf logische und einheitliche Weise prdsentieren.
Present course content in a logical and consistent fashion.

Ein logischer Ablauf beim Flipped Learning beinhaltet die Erstellung einer Abfolge von
Lernmaterialien und Aktivitaten, die aufeinander aufbauen, um das Versténdnis der
Lernenden fur das Thema zu férdern. Dies betrifft das Material, das vor dem Unterricht
erstellt  wird (individueller Lernrqum), oder andere Lernmaterialien, die in
Schlusselkonzepte und -ideen einfUhren - basierend auf den "Lower Bloom's" - gefolgt
von Aktivitten im Prdsenzunterricht, die es den Lernenden ermoglichen, ihr
Verstdndnis des Materials in einer kollaborativen Umgebung anzuwenden und zu
vertiefen.

1.1. Alles kennzeichnen (Label Everything P-10 Le)
Kennzeichnen Sie alle Artefakte als vor dem Unterricht wdhrend des
Unterrichts und nach dem Unterricht.

Label all artifacts as pre-class, in-class, and post-class.

Im Ausbildungskurs, insbesondere wenn er Uber eine Lernplattform (z. B. Moodle)
bereitgestellt wird, muss klar sein, welche Inhalte in welchem Kontext verwendet
werden.

In einem Flipped-Learning-Kurs ist es empfehlenswert, dass der Trainer alle
Unterrichtsmaterialien und Ressourcen in die Kategorien "vor dem Unterricht’, "im
Unterricht” und "nach dem Unterricht” einteilt. Dieses Kennzeichnungssystem hilft bei
der Organisation und Identifizierung der spezifischen Inhalte, mit denen sich die
Lernenden vor, wdhrend und nach der Unterrichtssitzung beschdaftigen sollten. Durch
die klare Unterscheidung dieser Materialien kdénnen sich die Lernenden effektiv
vorbereiten, aktiv teilinehmen und ihr Lernen auferhalb des Klassenzimmers vertiefen.



Co-funded by Digi @ Pass
the European Union

2. Analyse

Hierbei geht es um die Ermittlung des Lernbedarfs, der Ziele und der Zielgruppe, um
den Umfang und die Anforderungen des Lernprogramms zu definieren.

In dieser Phase ermitteln die Lehrgangsplaner die Bedurfnisse und Ziele der
Lernenden und des Unternehmens. Sie untersuchen die Zielgruppe, den Kontext, die
Lernziele und die vorhandenen Kenntnisse und Fahigkeiten der Lernenden. Dies hilft
bei der Festlegung des Umfangs und der Anforderungen an das Lernprogramm.

Zur effektiven Ermittlung der Bedurfnisse der Lernenden kénnen verschiedene
Methoden eingesetzt werden, zum Beispiel:

e Umfragen oder Fragebodgen,

e Befragungen,

e Fokusgruppen,

e Vor-Assessments oder diagnostische Tests,

e und direkte Beobachtung der Lernenden in ihrem Lern- oder Arbeitsumfeld.

Durch diese Methoden werden wertvolle Informationen Uber die Praferenzen der
Lernenden, WissenslUcken, Qualifikationsniveaus und andere relevante Faktoren
gesammelt, die es ermoéglichen, maRgeschneiderte und erfolgreiche Lernerfahrungen
zu schaffen.

In einigen Fallen wird eine Analyse von anderen durchgefuhrt, und der Lernbedarf wird
von einer Behorde, der Unternehmensleitung oder der Schulaufsicht definiert oder ist
aufgrund berufsbezogener Rahmenbedingungen festgelegt worden. In diesen Fdllen
ist eine Uberprafung der Analyse sinnvoll und wird empfohlen.

Beispiel: Im Projekt DigiComPass wurde die Analyse von der Europdischen
Kommission (im Rahmen eines Forschungsauftrags) durchgefuhrt und liegt als
Beschreibung in Form des DigComp Frameworks vor.
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3. Lernziele

Dieses Kapitel befasst sich mit der Definition der gewUlnschten Ergebnisse oder
Kompetenzen, die die Lernenden am Ende des Lernprozesses erreichen sollen. Dies
sind klare, spezifische Aussagen, die in Form von Kompetenzen definiert sind. Sie
beschreiben, was die Lernenden am Ende eines Kurses oder Programms wissen
(wissen) und kénnen sollen (Fertigkeiten) und wie sie die neu erworbenen
Kompetenzen (Einstellungen) anwenden sollen. Sie dienen als Leitfaden fur die
Entwicklung von Lehrplénen, die Planung von Lehrveranstaltungen und die Bewertung.

Kompetenzen

Lernziele, die auf der Grundlage eines kompetenzbasierten Ansatzes definiert werden,
konzentrieren sich auf die Entwicklung spezifischer Kompetenzen, die die Lernenden
am Ende einer Lernerfahrung erreichen sollen. Dieser Ansatz betont die Integration
von Wissen, Fahigkeiten und Einstellungen, um die Lernenden in die Lage zu versetzen,
Aufgaben in verschiedenen Zusammenhdngen effektiv auszufthren, und zielt letztlich
darauf ab, ihre Gesamtkompetenz in einem bestimmten Bereich zu verbessern.

In diesem Zusammenhang bezieht sich "Kompetenz' auf die F&higkeit einer Person,
Wissen, Fertigkeiten und Einstellungen in einer einheitlichen und angemessenen Weise
anzuwenden, um in verschiedenen Situationen erfolgreiche Ergebnisse zu erzielen.
Kompetenz ist ein ganzheitliches Konzept, das nicht nur ein theoretisches Verstdndnis,
sondern auch die praktische Anwendung von Wissen und die Fahigkeit zur Anpassung
an neue Herausforderungen umfasst.

Teil der Beschreibung
Kompetenz
Wissen Das theoretische Verstdndnis und Bewusstsein fur ein Thema,

einschlieBlich Fakten, Konzepte und Theorien. Wissen wird
hauptsdachlich im individuellen Raum vermittelt.

Fahigkeiten, Die Fahigkeit, Wissen auf praktische und effektive Weise

Fertigkeiten anzuwenden, einschliellich korperlicher, kognitiver und sozialer
Fahigkeiten. Die auf dem erworbenen Wissen basierenden
Fertigkeiten werden im Gruppenraum angewendet.

Haltung Die Haltung oder Einstellung einer Person zu einem Thema,
einschlieBlich Werten, Uberzeugungen und emotionalen
Reaktionen. Haltung tritt im t&glichen Leben auf.

(=)
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"Wissen" bezieht sich auf das theoretische Verstdindnis und die faktischen
Informationen, die ein Lernender in einem bestimmten Bereich besitzt. Es umfasst die
Konzepte, Prinzipien und Theorien, die einem Fachgebiet zugrunde liegen und dient als

Grundlage, auf der praktische F&higkeiten und Einstellungen aufgebaut werden.

Beim Flipped Learning 3.0 wird das Wissen mit den "Lower Bloom's’-Elementen (aus
der Uberarbeiteten Bloom'schen Taxonomie) in Verbindung gebracht.

‘Fertigkeiten” sind die praktischen Fahigkeiten und Techniken, die Lernende durch
Ubung und Erfahrung entwickeln und verfeinern. Dazu gehdren kognitive Fahigkeiten
wie Problemldsung und kritisches Denken sowie manuelle oder physische Fahigkeiten
wie der Umgang mit Werkzeugen oder Gerdten. Fahigkeiten ermdglichen es den
Lernenden, ihr Wissen effektiv anzuwenden, um Aufgaben auszuflhren und die
gewunschten Ergebnisse zu erzielen.

Im Flipped Learning 3.0 werden die Fahigkeiten mit "héheren Bloom'schen” Elementen
in Verbindung gebracht (die ebenfalls aus der Uberarbeiteten Bloom'schen
Taxonomie stammen).

"Einstellungen’ beziehen sich auf die Haltungen, Werte und Uberzeugungen, die
beeinflussen, wie Lernende an Aufgaben herangehen, sich mit anderen
auseinandersetzen und ihre Lernerfahrungen wahrnehmen. Einstellungen sind von
entscheidender Bedeutung, da sie sich darauf auswirken, wie die Lernenden ihr
Wissen und ihre Fdhigkeiten anwenden, und ihre Gesamtkompetenz erheblich
beeinflussen k&nnen. Durch die Férderung positiver Einstellungen, wie z. B. Offenheit
fur Feedback, Anpassungsfdhigkeit und Zusammenarbeit, kdnnen Lehrkréfte den
Lernenden dabei helfen, die fur den Erfolg in ihrem persdnlichen und beruflichen Leben
notwendige Einstellung zu entwickeln.
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4. Lehrplan und Kursstruktur

Die Planung der Organisation und Abfolge von Inhalten, Aktivitdten und Bewertungen,
um die Lernziele zu erreichen, steht im Mittelpunkt dieses Kapitels.

4. Lehrplan

Ein Lehrplan ist ein umfassendes Konzept, das die Ziele, Lernziele, Inhalte,
Lehrmethoden und Bewertungstechniken fur ein bestimmtes Bildungsprogramm oder
einen bestimmten Kurs festlegt. Er beschreibt den Umfang und die Abfolge der
Kenntnisse, Fd&higkeiten und Einstellungen, die die Lernenden im Laufe ihres
Bildungsweges erwerben sollen. Der Lehrplan ist ein Wegweiser fur Lehrende und
Lernende, der ihre Lehr- und Lernerfahrungen leitet. Er wird in der Regel auf
verschiedenen Ebenen entwickelt, z. B. fUr die Altersgruppen erwachsener Lernender
oder fur das generationentbergreifende Lernen.

FUr diese Aufgabe wird das "Backwards Design” empfohlen. Das Backwards Design
basiert auf den fur den Kurs definierten Lernergebnissen.

4.2. Kurs Struktur

Die Kursstruktur bezieht sich auf die Organisation und die Abfolge von Themen,
Inhalten und LernaktivitGten innerhalb eines bestimmten Kurses oder Faches. Sie ist
Bestandteil des umfassenderen Lehrplans und befasst sich mit der Anordnung von
Inhalten und Lernerfahrungen in einer Weise, die das Erreichen der Lernziele erleichtert.
Die Kursstruktur bertcksichtigt den Rhythmus und die Zeitplanung der Lern- und
Ausbildungsaktivitdten, die Aufteilung der Inhalte in Einheiten oder Module, die in
"individuellen Lernraum” und "Gruppenlernraum” unterteilt sind.

Die Gruppenstruktur liefert eine "Blaupause” fur den Ablauf des Trainingskurses.

FUr die Erstellung der Inhalte wird ein "Training Content Framework” verwendet.

4.3. Rahmen fir den Ausbildungsinhalt

Ein Rahmenwerk fUr Schulungsinhalte ist ein strukturiertes und organisiertes System,
das die wesentlichen Komponenten eines effektiven Schulungsprogramms umreifldt
und sicherstellt, dass die Inhalte, Unterrichtsstrategien und Beurteilungsmethoden mit
den Lernzielen Ubereinstimmen und auf die BedUrfnisse der Lernenden abgestimmt
sind. Dieser Rahmen dient als Vorlage fur den Entwurf, die Entwicklung und die
Bereitstellung von umfassenden und zusammenhdngenden Schulungsmaterialien.
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In einem Rahmen fur Schulungsinhalte sind mehrere Schllsselelemente enthalten.

Erstens werden die Lernziele klar in Form von Kompetenzen definiert. Dieser Ansatz
sperzifiziert die Kenntnisse, Fahigkeiten und Einstellungen, die die Lernenden bis zum
Ende der Schulung erwerben sollen. Diese Kompetenzen leiten die Entwicklung des
Inhalts und tragen dazu bei, dass die Schulung zielgerichtet und zweckmdafig bleibt.
In dieser Phase wird die Zuordnung der verschiedenen Inhalte zu den beiden
Lernraumen (Einzel- und Gruppenlernraum) vorgenommen.

Erfahrungsgemdal empfiehlt das Projektteam, sich nur auf eine Kompetenz zu
konzentrieren und den Rahmen fur die Ausbildungsinhalte kompetenzweise zu
erstellen, basierend auf einem Backwards-Design-Prinzip.

Auf der Grundlage der Ergebnisse des Backwards Design werden auch
Beurteilungsmethoden in den Rahmen aufgenommen. Beurteilungsmethoden sind
entscheidend fUr die Bewertung des Fortschritts der Lernenden und der Effektivitt des
Trainings und mussen formative Beurteilungen in einem kompetenzbasierten Rahmen
fGr Trainingsinhalte beinhalten. Summative Beurteilungen kénnen als zusdatzliche
Elemente hinzugefugt werden, wenn dies vorgesehen ist (in Anlehnung an den
Rahmen fur die Anerkennung®). Beurteilungen koénnen verschiedene Formen
annehmen, z. B. Quiz, Tests oder praktische Demonstrationen, und sollten so gestaltet
sein, dass sie den Grad messen, in dem die Lernenden die Lernziele erreicht haben.

Als Nachstes wird der Inhalt selbst sorgfdltig konzipiert und beschrieben, wobei die
relevanten Themen und Konzepte auf logische und kohdrente Weise behandelt
werden. Dazu gehort auch die Auswahl und Présentation von Unterrichtsmaterialien,
die dem jeweiligen Lernbereich angemessen sind. Dies betrifft Multimedia-
Ressourcen, Vorbereitungsmaterial, praktische Aktivitdten oder gruppenbasierte
Aktivitdten, die mit den Lernzielen uUbereinstimmen und das Engagement und
Verstandnis der Lernenden férdern.

Unterrichtsstrategien und -methoden sind weitere wesentliche Bestandteile eines
Rahmens fUr Schulungsinhalte. Diese Strategien umfassen die pddagogischen
Ansdtze und Techniken, die von Ausbildern oder Moderatoren eingesetzt werden, um
den Inhalt effektiv zu vermitteln und aktives Lernen zu férdern. Dies kann den Einsatz
von Gruppendiskussionen, Fallstudien, Simulationen oder anderen interaktiven
Methoden beinhalten, die kritisches Denken, Problemlésung und Zusammenarbeit
fordern.

4 Ein Anerkennungsrahmen fur Schulungskurse ist ein System, das das Wissen, die F&higkeiten und
Kompetenzen von Lernenden validiert und anerkennt, die sie nach Abschluss eines spezifischen
Trainingsprogramms erworben haben. Es bietet eine standardisierte Struktur zur Bewertung,
Anerkennung und Akkreditierung von Lernergebnissen, was die berufliche Entwicklung der Lernenden
erleichtern und ihre Beschdaftigungsfahigkeit oder Karriereaufstiegschancen erhdhen kann.
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SchlieBlich berucksichtigt der Rahmen Elemente wie die Unterstltzung der Lernenden,

Feedback-Mechanismen und Zugdnglichkeit, um sicherzustellen, dass alle Lernenden
aktiv teiinehmen und von der Schulungserfahrung profitieren kdnnen. Durch die

Bereitstellung angemessener Materialien und Unterstitzung fordert der Rahmen far

Schulungsinhalte eine integrative und anregende Lernumgebung. Diese Elemente

kdnnen als allgemeine Richtlinien fur den gesamten Schulungskurs definiert werden.

Inhalte des Ausbildungsrahmen als Tabelle

Die Tabelle besteht aus den Elementen des Training Content Framework und wird als
PDF veroffentlicht. Die einzelnen Punkte sind:

1.

Kompetenz

Eine klare und umfassende Kompetenzbeschreibung, die die spezifischen
Kenntnisse, Fertigkeiten und Einstellungen umreilt, die far den Beruf oder die
Aufgabe, fur die ausgebildet wird, erforderlich sind. Diese Kompetenzbeschrei-
bung spiegelt die Lernziele wider.

Beurteilungskriterien

Eine Reihe von Kriterien wird verwendet, um das Verstdndnis und die
Beherrschung der Kompetenzen durch die Lernenden zu bewerten. Diese
Kriterien sind auf die jeweilige Kompetenz (Lernziele) abgestimmt. Sie sind in
zwei Stufen unterteilt, um den individuellen und den Gruppenbereich abzu-
decken.

Die Beurteilungen sind in erster Linie als formative Beurteilungen (in beiden
Lernbereichen) geplant, aber es sind auch abschlieRende Beurteilungen (am
Ende jeder kompetenzbasierten Ausbildungseinheit) vorgesehen.

Ausbildungsinhalte

Es wird eine Beschreibung einer Reihe von Lernmaterialien angegeben, die die
Kenntnisse, Fahigkeiten und Einstellungen abdecken (verteilt auf Einzel- und
Gruppenlernrdume). Diese Materialien sollten so gestaltet sein, dass sie den
BedUrfnissen der Lernenden entsprechen (und sie auf die Beurteilungen
vorbereiten). Aukerdem sollte das Material auf aktivem Lernen basieren, und
die Beschreibung der erwarteten Aktivitéit (basierend auf der verfugbaren
Auswahl) wird ebenfalls hinzugefugt.

Die entwickelten Schulungsinhalte mussen in Ubereinstimmung mit den
Inhaltsrichtlinien entwickelt werden.

Art der Weitergabe
Der Inhalt wird entweder dem Einzel- oder dem Gruppenraum zugewiesen. Die
Bereitstellung von elektronisch verfugbaren Inhalten erfolgt immer Gber die

Lernplattform.
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Modulname

Anerkennungs-
version

Beschreibung
der Kompetenz

Wissen Fahigkeiten Haltung
Fertigkeiten

Individueller Gruppenlernraum
Lernraum

Formative
Beurteilung und

Beurteilungs-
methode

Summative
Bewertung und

Beurteilungs-
methode

Individueller Beschreibung der Inhalte Umsetzung &
Lernraum Zurverfagungstellung

Gruppen- Beschreibung der Inhalte Umsetzung & Aktivitét
lernraum

Tabelle 3: Ein Modell eines Rahmens fdr Ausbildungsinhalte als Grundlage fir die Entwicklung einer
einzelnen, kompetenzbasierten Lerneinheit.

(=)
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5. Trainingsmethoden

Die Auswahl und Anwendung von pddagogischen Theorien, Lernprinzipien und
bewdhrten Verfahren sind entscheidend zur Unterstltzung des Lernprozesses

Grundsatzuberlegungen

Schulungsmethoden beziehen sich auf die verschiedenen Ansdatze, Techniken und
Aktivitaten, die von Padagogen oder Ausbildern eingesetzt werden, um das Lernen
und die Entwicklung von Kompetenzen zu erleichtern. Mit dem Schwerpunkt auf
aktivem Lernen® werden das Engagement, die Zusammenarbeit und die Beteiligung
der Lernenden am Lernprozess betont. Durch die Einbeziehung aktiver Lernstrategien
ermutigen die Trainingsverfahren die Lernenden, Wissen und Bedeutung durch
Aktivittiten wie Problemldsung, Diskussionen oder praktische Erfahrungen aktiv zu
erarbeiten.

Diese Techniken stehen im Gegensatz zu passiven Lernmethoden, bei denen die
Lernenden hauptsd&chlich Informationen aus Vorlesungen oder Vortrdgen erhalten,
ohne sich aktiv beteiligen zu kdnnen. Aktive, auf das Lernen ausgerichtete
Trainingsmethoden foérdern ein tieferes Verstdndnis, ein besseres Behalten des
Gelernten und die Entwicklung von Fahigkeiten zum kritischen Denken, wodurch die
Lernerfahrung insgesamt gesteigert wird.

Das Flipped Instructional Design nutzt das Flipped Learning 3.0 Framework und baut
darauf auf. Dazu gehdéren weitere Entwicklungen wie ein integrativer oder griner
Ansatz (im Einklang mit der grinen Agenda der Europdischen Kommission).

Der padagogische (oder andragogische) Ansatz basiert auf aktivem Lernen.

Aktives Lernen ist ein didaktischer Ansatz, der die Lernenden in den Mittelpunkt des
Lernprozesses stellt und ihr aktives Engagement und ihre Beteiligung an den
Bildungsaktivitdten betont. Anstatt Informationen passiv durch Vortrége oder Lekture
aufzunenmen, werden die Teilnehmer in aktiven Lernumgebungen aufgefordert,
kritisch zu denken, Fragen zu stellen und ihr Wissen auf reale Situationen anzuwenden.
Dieser Ansatz fordert ein tieferes Versténdnis des Themas, ein besseres Behalten der
Informationen und die Entwicklung grundlegender Fahigkeiten zur Problemlésung und
zum  kritischen Denken, was letztlich zu effektiveren und dauerhafteren
Lernergebnissen fuhrt.

® Aktives Lernen ist ein p&ddagogischer Ansatz, der die Teilnehmer dazu ermuntert, sich aktiv in den
Lernprozess einzubringen, indem sie sich beteiligen, zusammenarbeiten und kritisch denken, wodurch
ein tieferes Verstdndnis des Themas und ein besseres Verarbeiten der Informationen geférdert werden.

(=)
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5.1. Aktives Training im individuellen Lernraum
Hier werden einige Moglichkeiten fur Aktives Lernen UbersichtsmdaRig vorgestellt.

e Videos betrachten
Das zielt auf Videos von Inhalten ab, die auf YouTube oder einer dhnlichen
Plattform gehostet werden und anhand derer die Erwachsenen die
notwendigen Inhalte lernen, um sie im Unterricht umzusetzen.

Die Videos mussen entweder interaktiv gestaltet oder mit einer zusdtzlichen
Aktivitdt verbunden sein, z. B. dem Notieren der vorhandenen Schllsselwodrter
im Video.

e Anhbren
Dabei geht es um Podcasts, bei denen der zu erfassende und zu merkende
Inhalt auf einfache Weise erzdhlt werden kann. Das Zuhéren muss mit einer
sinnvollen Aufgabe kombiniert werden, um aktiv zu werden.

e Lesen
Die Darstellungen mit Lerninhalten in Textform kd&nnen durch Lesen erfasst
werden. Die Lernenden kdnnen angewiesen werden, relevante Texte wie Artikel,
Berichte oder Buchkapitel zu lesen, um ein tieferes Versténdnis fur ein Thema
zu erlangen. Das Lesen muss mit einer sinnvollen Aufgabe kombiniert werden,
um aktiv zu werden.

e Kommunikation
Kommunikationsforen sind Méglichkeiten, in denen Zweifel entweder mit den
Klassenkameraden oder mit dem Tutor geklart werden kdnnen und in denen
die Zweifel anderer Klassenkameraden geteilt werden kdnnen.

Online-Diskussionsforen kénnen genutzt werden, um die Lernenden zu
ermutigen, Uber ihr Lernen zu reflektieren und in einen asynchronen Dialog mit
Gleichaltrigen zu treten.

e elearning-Plattform ermoglichen alle oben genannten Inhalte bereitzustellen.
Die Plattform soll ein responsives Design haben, damit die Lernenden mit den
Gerdten, die sie haben und/oder die ihnen weniger Schwierigkeiten bereiten,
auf die Inhalte zugreifen kdnnen, das heildt, mit Tablet, Laptop, PC oder
Smartphone. Es werden auch Funktionen fur die Barrierefreiheit integriert,
sodass die Lernenden die Moglichkeit haben, die Inhalte entsprechend ihren
Vorlieben besser zuganglich zu machen. Zum Beispiel fur das Lesen, die visuelle
Attraktivitdt und mehr.

e Online-Quiz oder -Tests
Die Lernenden kd&nnen ein Quiz oder Tests beantworten, um ihr Versténdnis des
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Materials zu vertiefen und Bereiche zu identifizieren, die sie noch einmal
Uberarbeiten mussen.

Selbsteinschdtzungen

Die Lernenden kbénnen Selbsteinschdtzungen vornehmen, um ihr eigenes
Verstandnis des Lernstoffs zu bewerten und Bereiche zu erkennen, in denen sie
eine weitere Vertiefung oder Kldrung bendtigen. Beispielsweise kénnen die
Antworten der Lernenden automatisch ausgewertet werden, wobei falsche
Antworten hervorgehoben und richtige Antworten angezeigt werden.

Konzeptkarten
Die Lernenden k&nnen Konzeptkarten erstellen, die ihnen helfen, verschiedene
Ideen und Konzepte in ihrem Lernprozess zu organisieren und zu verbinden.

Gemeinsame Aufzeichnungen

Die Lernenden kbnnen gemeinsam an einem gemeinsamen Dokument oder
einer Plattform fur Notizen arbeiten, um die wichtigsten Ideen und Konzepte aus
den aufgezeichneten Lehrinhalten oder der einer Lektlre festzuhalten.

Interaktive Bilder oder Karten mit mehreren eingebetteten Informations-
Hotspots, die den Lernenden helfen, durch das Bild zu navigieren und
Informationen zu finden, die mit dem Lernstoff zusammenhdngen.

Interaktiver Chatbot zur Unterstltzung des Lernens

Die Lernenden k&nnen mit dem Chatbot interagieren, der ihnen die Lerninhalte
zur Verfgung stellt, das heif3t, er leitet sie an und stellt die Inhalte bereit, die sie
wdhrend des eigentlichen Lernprozesses bendtigen.

5.2. Aktives Training im Gruppenlernraum
Hier finden Sie einige bewdhrte Beispiele fur aktive Trainingsansdtze und Aktivitdten

far den Gruppenlernraum. Bitte bedenken Sie, dass es noch mehr aktive

Lernmethoden gibt. Denken Sie auch daran, dass aktive Lernmethoden immer zu den

Trainingsinhalten passen mussen.

Spielen

Gamification in der Erwachsenenbildung, Gestaltung von Gruppenspielen, bei
denen die Teilnehmer das Gelernte analysieren, individuell anwenden und als
Ergebnis der Ubung etwas schaffen mussen.

Gruppenpraxis
Fallstudie, bei der den Erwachsenen ein reales Problem vorgelegt wird, das sie

()
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analysieren, ihr erworbenes Wissen anwenden und eine Ldosung fur das
Problem finden mussen, als Gruppenaktivitat.

Diskutieren

Gehen Sie in das Diskussionsforum und schreiben Sie eine kurze Beschreibung
dessen, was die Gruppe bei ihrer Trainingsaktivitdt gemacht hat. Lesen Sie
auch die Beschreibungen lhrer Kollegen und fugen Sie jeweils einen kurzen
Kommentar hinzu. Lesen Sie dann die Kommentare zu lhrer Gruppenaktivitéit
und prufen Sie, ob Sie die Qualittt und Effektivitt Ihrer Gruppenaktivitét
verbessern kbnnen.

Peer-Review

Ermutigung der Lernenden, die Arbeiten oder Projekte der anderen zu
Uberpridfen und ihnen Feedback zu geben. Eine Variante der kollegialen
Bewertung ist das ‘kollegiale Feedback™ Kollegiales Feedback ist eine
Ruckmeldung, die von Gleichaltrigen oder Kollegen in einer respektvollen und
konstruktiven Weise gegeben wird. Im Kontext der Prisentation von Materialien
vor einer Gruppe von Gleichaltrigen beinhaltet kollegiales Feedback das
Anbieten sperzifischer Einsichten und Vorschldge, die dem Prdsentierenden
helfen, seine Fahigkeiten zu verbessern und seine Ziele zu erreichen. Es handelt
sich um einen gemeinschaftlichen Prozess, der die Lernerfahrung verbessern
und die berufliche Entwicklung férdern kann.

Debatten

Die Lernenden werden in Teams eingeteilt und sollen verschiedene Seiten eines
Themas diskutieren, um kritisches Denken und Kommunikationsféhigkeiten zu
fordern.

Brainstorming
Ermutigung der Lernenden, kreative Ideen oder Losungen fur ein bestimmtes
Problem oder eine Frage zu entwickeln.

Gruppenprojekte

Die Lernenden werden angewiesen, gemeinsam an einem grofleren Projekt
oder einer Aufgabe zu arbeiten, z. B. eine Présentation zu erstellen, Recherchen
durchzufUhren oder ein Produkt zu entwerfen.

Rollenspiele

Die Lernenden werden gebeten, verschiedene Szenarien oder Rollen zu spielen,
mit dem Ziel, Empathie, Perspektiventbernahme und
Kommunikationsf&higkeiten zu férdern.

Simulationen
Einsatz von Software oder anderen Hilfsmitteln, um simulierte Umgebungen
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oder Situationen zu schaffen, in denen die Lernenden neue Kenntnisse und

Fahigkeiten GUben und anwenden kénnen.

Bemerkung: Alle genannten Beispiele sind eine Auswahl aus einer Vielzahl verfugbarer
Lernaktivitaten.
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6. Trainingsmaterial

FUr diesen Prozess des Entwickelns von Trainingsmaterialien wird das entwickelte
"Training Content Framework” verwendet.

Die folgenden zwei Punkte mussen berdcksichtigt werden:

e Lernaktivitdten gestalten
Entwickeln  Sie ansprechende Lernaktivitten, die die gewdhlten
Unterrichtsstrategien  unterstitzen und den Lernenden helfen, die
vorgegebenen Ziele zu erreichen. Diese Aktivitdten sollten die Lernenden dazu
ermutigen, sich aktiv am Lernprozess zu beteiligen, inr Wissen anzuwenden und
Feedback zu ihren Leistungen zu erhalten.

e Schulungsmaterialien erstellen
Entwickeln Sie die eigentlichen Schulungsressourcen, wie Pr&sentationen,
Handouts, Videos oder interaktive Module, auf der Grundlage der
Inhaltstibersicht und der gewdhlten Lehrstrategien. Achten Sie darauf, dass die
Materialien klar, prédgnant und visuell ansprechend sind und den
unterschiedlichen Lernprd&ferenzen gerecht werden.

Diese Uberlegungen mussen die beiden Lernréiume, den individuellen Lernraum und
den Gruppenlernraum, bertcksichtigen.

6.1. Individueller Lernraum

FUr den individuellen Lernraum kdnnen verschiedene Techniken - wenn moglich -
multimedial und/oder interaktiv umgesetzt werden. Hier ist eine (nicht voIIstc"Jndige)
Liste moglicher Methoden, gefolgt von einigen relevanten Uberlegungen basierend
auf den Flipped Learning 3.0 Rahmenwerk:

o Aktive Videos (oder aktivitatsbasierte Videos)
Kurze Videos, die wichtige Konzepte und Ideen prdsentieren. Videos - als
passive Medien - mussen so eingesetzt werden, dass die Lernenden in eine
Aktivitdt eingebunden werden.

¢ Interaktive E-Learning-Module
Webbasierte Module, die interaktive Ubungen und Simulationen enthalten.

e Online-Lehrbucher
Digitale Lehrbucher, die Informationen in einem multimedialen Format
prdasentieren, einschliellich Text, Bilder und Videos.
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e Podcasts

Audioaufnahmen, die eine alternative Form der Informationsprésentation
bieten. Dieser Inhaltstyp muss in einem aktiven Kontext eingesetzt werden.

¢ Infografiken
Visuelle Darstellungen von komplexen Informationen, die leicht verstandlich
dargestellt sind.

e Online-Quiz
Quizze, die das Wissen und das Verst@indnis der Lernenden Uber das
Material bewerten.

e Diskussionsforen
Online-Foren, die es den Lernenden ermdglichen, Fragen zu stellen und
wichtige Konzepte mit Lehrkr&ften und anderen Teilnehmern zu diskutieren.

e Fallstudien
Szenarien aus der realen Welt, die Schltisselkonzepte veranschaulichen und
den Lernenden ermoglichen, ihr Wissen anzuwenden.

¢ Online-Bibliotheken und -Datenbanken
Zugang zu digitalen Bibliotheken und Datenbanken, die eine Fulle von
Informationen und Ressourcen bereitstellen.

¢ Individualisierte Folgeprogramme
Erlauben, individuelle Betreuung oder Follow-up-Sitzungen mit Lehrern oder
Tutoren zu erhalten, um Fragen zu ki@ren, Zweifel zu beseitigen und eine
personliche Anleitung fur den Lernprozess zu erhalten.

e Glossar
Diese Zusammenstellung ermoglicht es den Lernenden, fur jedes Modul
eine Liste von Definitionen zu erstellen und zu pflegen, dhnlich wie ein
Worterbuch.

¢ 'Temperaturkontrollen®

Zum Sammeln von Daten von Lernenden, um den Lehrkréften zu helfen,
mehr Uber ihre Klasse zu erfahren und Uber ihren eigenen Unterricht
nachzudenken. So kénnte z. B. eine Befragung zu Beginn des Moduls (d. h.
nach 1/3 des Modulinhalts) und eine am Ende durchgefuhrt werden. Einige
Fragen kénnen mit dem eigentlichen Inhalt verknUpft werden, sodass die
Lernenden selbst dartber nachdenken kdnnen, ob sie den Inhalt verstanden
haben und wie der Ausbilder den Unterricht moglicherweise verbessern
kdnnte.
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e Arbeitsauftrage
Die Lehrkraft kann hochgeladene Dateien und Aufgaben der Lernenden, die
sowohl online als auch offline erstellt werden, bewerten und kommentieren.

Lower Blooms (IS-1Lb)

Verwenden der unteren Ebenender Bloomschen Taxonomie (Erinnern,
Verstehen).

Use lower Jevels of Bloom's Taxonomy (remembering,
understanding,).

Lower Blooms" bezieht sich auf die unteren Ebenen der Bloomschen Taxonomie, die
die kognitiven Prozesse des Erinnerns und Verstehens umfassen. Aufgaben und
Auftrdge auf dieser Ebene konzentrieren sich auf das Abrufen von Informationen, das
Verstehen von Konzepten und den Nachweis von Grundwissen und Verstandnis. Im
Folgenden finden Sie eine (nicht vollstaindige) Liste einiger spezifischer Verben, die im
Zusammenhang mit den unteren Blooms verwendet werden kénnen:

e FErinnern:
Abrufen, Auflisten, Identifizieren, Definieren, Erkennen, Benennen, Abrufen,
Merken, Wiederholen oder Beschriften

e Verstehen:
Erldutern, Zusammenfassen, Beschreiben, Vergleichen, Kontrastieren,
Interpretieren, Paraphrasieren, Kldren, Klassifizieren, Verst&ndnis demonstrieren

Higher
Bloom's

-_—

Lower
Bloom's
‘ Erinnern ]

Abbildung 5: Lower Bloom's Flemente.
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Konzentration auf den Gruppenlernraum (Focus on Group Space 15-3 Gs)

Konzentrieren Sie sich auf das, was Sie im Gruppenlernraum erreichen
wollen, wenn Sie den individuellen Lernraum vorbereiten.

Focus on what you want to achieve in the group space when creating
the indlividual space pre-work.

Beim Backwards Design muss klar sein, welchen Herausforderungen sich die

Lernenden im Gruppenlernraum stellen werden.

Durch den Backwards-Design-Ansatz kdnnen Sie sicherstellen, dass der individuelle
Raum und der Gruppenraum eng aufeinander abgestimmt sind:

Beginnen Sie damit, die Lernergebnisse, die Sie im Gruppenraum erreichen
wollen, klar zu definieren.

Sobald Sie sich Uber die Lernergebnisse im Klaren sind, entwerfen Sie die
Gruppenaktivitten, die es den Lernenden ermdglichen werden, diese Ziele zu
erreichen.

Damit die Lernenden effektiv an den Gruppenaktivitdten teilnehmen kdnnen, ist
es wichtig, die erforderlichen Vorkenntnisse und Fahigkeiten zu ermitteln. Dabei
kann es sich um theoretische Konzepte, technische Fertigkeiten oder
spezifische Kompetenzen handeln, die im individuellen Bereich erworben
werden mussen.

Entwerfen Sie auf der Grundlage der ermittelten Vorkenntnisse und Fahigkeiten
individuelle Aktivitdten, die es den Lernenden ermoglichen, die erforderlichen
Kenntnisse zu erwerben.

Stellen Sie sicher, dass den Lernenden die notwendigen Ressourcen und
Materialien fur die DurchfUhrung der Einzel- und Gruppenaktivittten zur
Verfigung stehen.

Legen Sie klare Zeitpldne fur die Einzel- und Gruppenaktivitdten fest und achten
Sie auf eine logische Abfolge im Lernfluss.

Verbindung zum Gruppenlernraum (Link to Group Space IS-4 Lk)

Sicherstellen, dass es eine enge Verbindung zwischen den Medien vor
adem Prdsenzunterricht und dem Geschehen im Prdsenzunterricht
agibt.

Ensure there /s a strong link between pre-class media and what
happens in the classroom.
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Alle Aktivitdten im Bereich des individuellen Lernens mdussen in einem gewissen
Zusammenhang mit dem Bereich des Gruppenlernens gesehen werden.

Bieten Sie den erwachsenen Lernenden vor der Gruppensitzung individuelle AktivitGten
an, die in direktem Zusammenhang mit den Lernzielen des Kurses stehen. Diese
Aktivitdten sollten sie auf eine sinnvolle Teilnahme an den GruppenaktivitGten
vorbereiten.

Entwerfen Sie individuelle Vorbereitungsaktivitten, die relevant sind und in direktem
Zusammenhang mit den Gruppenaufgaben oder Diskussionen stehen, die stattfinden
werden.

Sie kbnnen die Teilnehmer beispielsweise bitten, sich ein Video oder ein interaktives
Video anzuschauen, Materialien zu lesen oder eine praktische Tatigkeit auszufuhren,
die ihnen das notwendige Wissen fur die anschlieenden Gruppendiskussionen oder
Projekte vermittelt.

Achten Sie zu Beginn der Gruppensitzung darauf, eine klare Verbindung zwischen den
individuellen Aktivitdten und den GruppenaktivitGten herzustellen. Erkldren Sie, wie die
Konzepte oder Fahigkeiten, die die erwachsenen Lernenden in ihrer individuellen Zeit
erworben haben, wahrend der Gruppenaktivitdt angewendet werden.

Passende Medien (Appropriate Media IS-5 AM)

Strategische Auswahl eines geeigneten Mediums far die
Lernmaterialien vor dem Unterricht ( Text Whiteboard-Video mit
Anmerkungen, Screencast. einfaches Video).

Strategically choose an appropriate medium for the pre-class media
(text annotated whiteboard video, screencast. plain video).

Der Schwerpunkt der Medien (im Pre-Class oder Individuellen Lemroum) sollte auf
interaktiven Multimedia-Inhalten liegen. Hier sind einige Beispiele:

e Die Verwendung interaktiver multimedialer Inhalte, wie zum Beispiel interaktive
Videos, interaktive Infografiken oder interaktive Présentationen, ermdglicht es
den Lernenden, Informationen aktiv zu erkunden und zu bearbeiten. Sie kbnnen
auf interaktive Elemente innerhalb des Inhalts klicken, um mehr Details zu
erfahren, Verzweigungen zu erkunden oder bestimmte Aktionen durchzufUhren.

e Visualisierungen wie Fotos, Diagramme, Tabellen oder Infografiken helfen,
Konzepte zu veranschaulichen und das Verstédndnis zu verbessern. Sie kbnnen
Informationen schnell und effektiv vermitteln, insbesondere fur Lernende, die
visuell denken.
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e Audioaufzeichnungen, einschlieRlich Vorlesungen, Interviews oder Podcasts,
bieten eine auditive Lernerfahrung. Sie kénnen fur ErklGrungen, Erzéhlungen
oder Diskussionen verwendet werden und richten sich an Lernende, die

auditiven Input bevorzugen oder visuelle Beeintrchtigungen haben.

e Simulationen schaffen virtuelle Umgebungen, die reale Situationen nachbilden
und es den Lernenden ermoglichen, ihr Wissen zu Uben und anzuwenden. Sie
kdbnnen verwendet werden, um Experimente, Geschdftsszenarien oder
Problemldsungsaktivitdten zu simulieren und den Lernenden praktische
Erfahrungen zu vermitteln.

In jedem Fall mUssen diese Elemente als aktive Lerninhalte durch individuelle
Aufgabenstellungen im Kontext mit diesen Medien erstellt werden. Zusdtzlich mussen
fur jedes Inhaltselement Uberlegungen angestellt werden, wie der Inhalt bestmaglich
vermittelt werden kann.

sinnvolle Aufgaben (Meaningful Tasks 1S-9 Mn)

Stellen Sie sicher, dass die Aufgaben vor dem Prdasenzunterricht
sinnvoll sind und das Interesse der Lernenden wecken.
Make sure pre-class tasks are meaningful and hook learner interest.

Sinnvolle Aufgaben beziehen sich auf Aktivitdten oder Aufgaben in einem Lernkontext,
die fur die reale Welt relevant sind und einen Sinn haben. Diese Aufgaben sind so
konzipiert, dass sie die Lernenden ansprechen, indem sie den Lernstoff mit praktischen
Anwendungen, authentischen Situationen oder persénlichen Interessen verknupfen.

Wenn sinnvolle Aufgaben in eine Lernerfahrung integriert werden, kbnnen sie das
Interesse der Lernenden auf verschiedene Weise wecken:

e FUr Relevanz sorgen
Bedeutungsvolle Aufgaben beziehen sich auf das Leben, die Erfahrungen oder
die Wunsche der Lernenden. Sie sind so konzipiert, dass sie readle
Herausforderungen oder Szenarien ansprechen, denen die Lernenden
auRerhalb der Lernumgebung begegnen kdnnen. Indem Sie die Relevanz und
Anwendbarkeit der Inhalte demonstrieren, werden die Lernenden eher motiviert
und engagiert sein.

e Geben Sie den Aufgaben ein gewisses Malk an Authentizitdt
Sinnvolle Aufgaben spiegeln authentische, reale Situationen oder Probleme
wider. Sie bieten den Lernenden die Mdglichkeit, ihr Wissen und ihre F&higkeiten
in Kontexten anzuwenden, die den Herausforderungen d&hneln, denen sie in
ihrem persoénlichen oder beruflichen Leben begegnen. Diese Authentizitéit
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steigert das Interesse der Lernenden, da sie die direkte Verbindung zwischen
dem, was sie lernen, und ihren realen Erfahrungen erkennen kénnen.

e Personalisierung
Sinnvolle Aufgaben ermdglichen es den Lernenden, den Lernstoff mit ihren
eigenen Interessen, Zielen oder Erfahrungen zu verknUpfen. Durch die
Einbeziehung von Elementen, die die Lernenden individuell ansprechen, wie z. B.
ihre Hobbys, Leidenschaften oder Berufswinsche, erhalten die Aufgaben eine
personliche Bedeutung. Diese Personalisierung erhdht das Engagement der
Lernenden im Lernprozess und hdlt ihr Interesse aufrecht.

e Problemldsungsansdatze einbinden
Sinnvolle Aufgaben beinhalten oft Problemldsungen und kritisches Denken. Sie
stellen die Lernenden vor authentische Probleme oder Szenarien, die von ihnen
verlangen, dass sie ihr Wissen und inre Fdhigkeiten analysieren, bewerten und
anwenden, um Lésungen zu finden. Die Einbindung der Lernenden in
Problemlésungsaufgaben weckt inre Neugier, da sie aktiv an der Suche nach
Antworten und der Bewdltigung von Herausforderungen beteiligt werden.

e Achten Sie auf Kreativitét und Autonomie
Sinnvolle Aufgaben ermutigen die Lernenden, kreativ und unabhdngig zu
denken. Sie bieten den Lernenden die Moglichkeit, verschiedene Ansdtze zu
erkunden, I[deen zu entwickeln und Entscheidungen zu treffen. Diese Autonomie
fordert das Gefuhl der Eigenverantwortung und der Befdhigung und motiviert
die Lernenden, sich aktiv an der Aufgabe zu beteiligen und in sie zu investieren.

Mischung von Elementen (IS-10 Mx)

Achten Sie darauf, dass die Videos eine angemessene Mischung aus
Text Bildern, Diskussionen zwischen Personen, kurzen integrierten
Filmen, Texten des Lehrers und Erzahlungen enthalten.

Ensure that videos include an appropriate mix of text pictures,
discussions between people, short integrated films, the instructors
writing, narration.

Der "Mix der Elemente” ist ein wesentlicher Punkt, aber aktives Lernen erfordert eine
Erweiterung (und Anderung) der Beschreibung des Elements. Wie in "Geeignete
Medien” erlutert, sollten verschiedene Medien verwendet werden, die am besten zu
den Aufgaben oder Anforderungen passen. Dies fuhrt automatisch zu einem
entsprechenden Mix. Dennoch mussen weitere Uberlegungen angestellt werden, wie
eine "bunte Mischung” dem Lernprozess zutrdglich ist und den Lernenden Freude am
Lernen bietet. Zusdtzlich muss Wert auf die Einbindung von aktiven Elementen im
Zusammenhang mit Videos gelegt werden.
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Vorkenntnisse einbinden (Connect Prior Knowledge I1S-13 Pk)

Leiten Sie dlie Inhalte der Vorbereitung mit einer Frage zum Vorwissen
ein, um das Denken der Lernenden zu aktivieren.

Introduce pre-class media with a prior knowledge question to
activate learners’ thinking.

Der Begriff "Vorwissen verknlpfen” bezieht sich auf den Prozess der VerknUpfung neuer
Informationen oder Konzepte mit dem vorhandenen Wissen und den Erfahrungen, die
die Lernenden bereits besitzen. Es geht darum, Verbindungen zwischen dem, was die
Lernenden bereits wissen, und den neuen Informationen, die vorgestellt werden,
herzustellen, um ein tieferes Verstdndnis zu ermoglichen und den Lernprozess zu
verbessern. Durch die VerknUpfung mit dem Vorwissen kénnen die Lernenden auf
ihrem vorhandenen WissensgerUst aufbauen, neue Informationen mit vertrauten
Konzepten in Verbindung bringen und sinnvolle Verbindungen herstellen, die das
Verstdndnis, das Behalten und die Anwendung von Wissen in verschiedenen
Kontexten erleichtern.

Die VerknUpfung von Vorwissen kann in der allgemeinen Erwachsenenbildung eine
Herausforderung darstellen, da die erwachsenen Lernenden unterschiedliche
Hintergrinde haben und Uber ein unterschiedliches Malk an Vorwissen und
Erfahrungen verflgen. Es kann schwierig sein, ihr vorhandenes Wissen ohne
individuelle Beurteilungen oder umfangreiche Umfragen zu ermitteln, was zeit- und
ressourcenaufwdandig sein kann.

Um Vorkenntnisse leichter zu ermitteln, kdbnnen Ausbilder Strategien wie Umfragen vor
dem Kurs oder Fragebdgen einsetzen, um die Vertrautheit der Teilnehmer mit dem
Thema zu beurteilen. Diese Umfragen kénnen offene Fragen oder Quizfragen zur
Selbsteinschdtzung enthalten, um das vorhandene Wissen und die Féhigkeiten der
Teilnehmer zu ermitteln. Ferner kdnnen die Ausbilder die Teilnehmer ermutigen, ihre
Erfahrungen, Erkenntnisse und Meinungen wdhrend der Diskussionen in der Klasse
oder bei Gruppenaktivitdten mitzuteilen, sodass sie ihr Vorwissen auf eine organische
und natdrliche Weise nutzen kénnen.

Ebenso kdnnen interaktive Auflockerungstbungen oder Gruppentbungen zu Beginn
der Schulung dazu beitragen, das Vorwissen der Teilnehmer zu ermitteln. Diese
Aktivitdten kdénnen die Teilnehmer dazu ermutigen, ihre Sichtweise, personliche
Anekdoten oder relevante Beispiele im Zusammenhang mit den Lerninhalten zu teilen.
Durch die Férderung einer kollaborativen Lernumgebung fuhlen sich die Teilnehmer
wohler, wenn sie ihr Vorwissen zum Ausdruck bringen, Verbindungen herstellen und
sich auf das Thema einlassen kénnen.
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Insgesamt kann die Kombination von Beurteilungen im Vorfeld des Kurses, interaktiven
Diskussionen und gemeinschaftlichen Aktivitdten den Ausbildern helfen, das
Vorwissen der Teilnehmer leichter zu ermitteln und so effektive Lernerfahrungen zu

ermoglichen, die auf die spezifischen Bedurfnisse und das vorhandene Fachwissen
der erwachsenen Lernenden zugeschnitten sind.

In jedem Fall muss die Kursbeschreibung detaillierte Angaben zu den erwarteten
Kenntnissen fur den Schulungskurs enthalten.

Interaktion lehren (Teach to Interact IS-17 Ti)

Bringen Sie den Lernenden bei, wie sie mit den Materialien vor dem
Unterricht interagieren kdnnen, zum Beispiel indem sie Notizen
machen und Fragen fdr den Unterricht vorbereiten.

Teach learners how to interact with the pre-class media, including
taking notes and preparing questions for class.

‘Teach to Interact” bezieht sich auf einen didaktischen Ansatz, der sich darauf
konzentriert, den Lernenden beizubringen, wie sie sich aktiv mit dem Lernmaterial
auseinandersetzen, an Diskussionen teilnehmen, mit Gleichaltrigen oder anderen
Lernenden zusammenarbeiten und Fragen stellen kdnnen, um ihr Verstdndnis und ihre
Lernerfahrung zu verbessern.

Hier sind einige Vorschldge, wie man Lernenden beizubringen kann, mit den Medien
vor dem Unterricht zu interagieren:

e ErlGutern Sie klar den Zweck und die Vorteile der Beschdaftigung mit dem
Material vor dem Présenzunterricht und betonen Sie die Bedeutung des aktiven
Lernens und der Vorbereitung. Dies bezieht sich auf die Tatsache, dass der
Vorgang des Lernens ein persoénlicher und aktiver Prozess ist, den der Einzelne
selbst durchfiihren muss (“Lernen kann nicht delegiert werden").

e Geben Sie eindeutige Anleitungen zu effektiven Strategien fur Notizen, wie zum

Beispiel das Zusammenfassen von Schllusselpunkten, das Hervorheben
wichtiger Details oder die Verwendung von visuellen Organizern.
Dies kann handschriftlich erfolgen. Handschriftliches Schreiben fordert das
Lernen, indem es mehrere sensorische und kognitive Prozesse anspricht, wie z.
B. die Feinmotorik, das rdumliche Geddchtnis und die Aufmerksamkeit, was das
Verstdndnis, das Behalten und die Integration von Wissen verbessert.

e Modellieren Sie den Prozess der Vorbereitung von Fragen, indem Sie zeigen, wie
man den Inhalt analysiert, Unklarheiten oder Interessensgebiete identifiziert und
durchdachte Fragen formuliert.
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Férdern Sie die Zusammenarbeit und Diskussion mit Lernenden durch Online-
Plattformen, Diskussionsforen oder KleingruppenaktivitGten, bei denen die
Lernenden ihre Notizen austauschen, Konzepte diskutieren und gemeinsam
Fragen entwickeln kénnen.

Bieten Sie den Lernenden regelmdfRige Ruckmeldungen und Bestatigung zu
ihren Fahigkeiten, Notizen zu machen und Fragen vorzubereiten, und geben Sie
ihnen konstruktive Anleitungen, um ihr Engagement und ihre Vorbereitung auf
Diskussionen in der Klasse zu verbessern.

Indem sie den Lernenden beibringen, wie sie mit den Medien vor dem Unterricht
interagieren, sich Notizen machen und Fragen vorbereiten kdnnen, kdbnnen Lehrkrafte

das Engagement der Lernenden, ihr kritisches Denken und ihre aktive Teilnahme am

Unterricht fordern, was zu einer bereichernden und kooperativen Lernumgebung fuhrt.

Einsatz von digitalem und analogem Material

Im Allgemeinen sollte der Individuelle Lernraum sowohl digitales als auch analoges

Schulungsmaterial verwenden. Analoge Methoden kénnen einfache digitale Medien

ergdnzen. Einige mogliche Ansdtze sind:

BUcher

Gedruckte Bucher sind eine greifbare und tragbare Lernunterlage, die es den
Lernenden ermoglicht, bequem auf Inhalte zuzugreifen und diese
nachzuschlagen, ohne auf Bildschirme angewiesen zu sein. Sie férdern den
fokussierten Blick und die Konzentration, indem sie digitale Ablenkungen
minimieren, und bieten ein Medium zur persénlichen Gestaltung durch
Anmerkungen und Hervorhebungen. Gedruckte BUcher bieten auch einen
historischen und kulturellen Kontext und fordern die Asthetik und die emotionale
Bindung an das Lernerlebnis.

Anfertigen von Notizen

Die Lernenden kbnnen analoge Methoden wie das Schreiben von Notizen, das
Zeichnen von Mindmaps oder das Skizzieren von Diagrammen neben dem
digitalen Schulungsmaterial verwenden. Analoge Notizen verbessern das
Verstdndnis, die Synthese und die Personalisierung des Inhalts.

Eine empfohlene Methode ist das Cornell-basierte Notieren, indem
Schlusselworter aus dem Multimedia-Material extrahiert werden.

Die Auswertung von Stichworten aus Texten, Bildern oder Videos

Die Entwicklung spezifischer Fragen, die sich auf den Inhalt von Prédsentationen,
Videos oder Texten beziehen.
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6.2. Der Gruppenlernraum
Hohere Bloom'sche Ebenen (Higher Bloom's GS-01 Hb)

Anwendung der hoheren Stufen der Bloomschen Taxonomie

(Anwenden, Analysieren, Beurteilen, Erstellen)

Use higher levels of Blooms Taxonomy (applying, analyzing,
evaluating, creating,)

Die Bloom'sche Taxonomie ist eine Klassifizierung von Lernzielen im Bildungsbereich,
wobei die hdherwertigen Denkféhigkeiten komplexere kognitive Prozesse erfordern.

Anwenden bedeutet, Aktivitdten zu entwickeln, die es erwachsenen Lernenden
ermoglichen, ihr Wissen und ihre Fahigkeiten in praktischen und authentischen
Situationen anzuwenden.

Typische Verben: Implementieren, Verwenden, AusfUhren, Demonstrieren,
Losen, Anwenden, Konstruieren, Veranschaulichen, Zeigen, Operieren.

Analysieren beinhaltet die Gestaltung von AktivitGten, die von erwachsenen
Lernenden verlangen, Informationen zu untersuchen, sie in ihre Bestandteile zu
zerlegen und Muster oder Beziehungen zu erkennen.

Typische Verben: Analysieren, aufschlUsseln, unterscheiden, dekonstruieren,
sezieren, ableiten, vergleichen, kontrastieren, organisieren, umreien.

Evaluieren beinhaltet die Gestaltung von Aktivitdten, die erwachsene Lernende
dazu zwingen, Urteile zu fdllen, die Qualitdt oder Effektivitdt von etwas zu
bewerten und begrindete Meinungen oder Kommentare abzugeben.
Typische Verben: Bewerten, Beurteilen, Kritisieren, Begrinden, Argumentieren,
Entscheiden, Auswdhlen, Bewerten, Prioritdten setzen, Bestimmen.

Gestalten beinhaltet die Entwicklung von Aktivitdten, die von erwachsenen
Lernenden verlangen, neue Ideen, Produkte oder Losungen zu entwickeln, indem
sie ihre Fahigkeiten, ihr Wissen und ihre Kreativit&t kombinieren.

Typische Verben: Kreieren, Entwerfen, Erfinden, Entwickeln, Formulieren,
Konstruieren, Vorstellen, Planen, Produzieren, Vorschlagen.
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Abbildung 6: Hohere Bloomsche Begriffe da sie fir den Gruppenlernraum unericisslich sind.
Klare Erwartungen (Clear Expectations GS-02 Ce)

Klare Erwartungen an die Verantwortung der Lernenden wdhrend der
Unterrichtszeit formulieren.

Establish clear expectations for learner responsibilities during class
time.

Es ist wichtig, dass diese Erwartungen auf klare und versténdliche Weise vermittelt
werden. Geben Sie konkrete Beispiele, bieten Sie Moglichkeiten zur KlGrung und stellen
Sie sicher, dass die erwachsenen Lernenden vollsténdig verstehen, was von ihnen im
Gruppenraum erwartet wird.

e Erklaren Sie den Zweck des Gruppenlernraums (Prasenzunterricht)
Erldutern Sie zundchst den Zweck und die Bedeutung des Gruppenraums im
Kontext des ‘Flipped Learning”. Betonen Sie, dass die Zusammenarbeit, die
Diskussion und der Gedankenaustausch in der Gruppe von grundlegender
Bedeutung fur die Vertiefung des Wissens und den Aufbau eines sinnvollen
Lernprozesses sind.

e Sperzifische Verantwortlichkeiten auflisten
Beschreiben Sie im Detail die Verantwortlichkeiten, die erwachsene Lernende
im Gruppenlernraum Ubernehmen sollten. Dies kann Aspekte wie die aktive
Teilnahme an Diskussionen, die Zusammenarbeit mit anderen Lernenden, die
Erledigung der zugewiesenen Aufgaben, konstruktives Feedback oder
Ahnliches umfassen.
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Legt die Verpflichtung zum autonomen Lernen fest

Betonen sie die Bedeutung des autonomen Lernens im Modell des Flipped
Learning 3.0. Macht deutlich, dass erwachsene Lernende fur den Erwerb von
Vorwissen verantwortlich sind, indem sie die bereitgestellten Materialien vor
den Gruppensitzungen durchgehen. Betont, dass der Gruppenraum in erster
Linie der Vertiefung, der Anwendung und dem Austausch von Ideen Uber dieses
Wissen dienen soll.

Legt Bewertungskriterien fest

Beschreiben sie, wie die Teilnahme wund Leistung der Lernenden im
Gruppenraum beurteilt werden soll. Stellen Sie sicher, dass Sie mitteilen, wie
sich diese Bewertungen auf die Endnote (oder abschlieRende Beurteilung) des
Kurses auswirken werden.
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Keinesfalls Vorlesung (Never Lecture GS-04 NI)

Halten Sie keine Vortrdge oder erkidren Sie die Videos im
Klassenzimmer fdr diefenigen, die sich nicht mit den Medien vor dem
Unterricht beschdiftigt haben. Never lecture or explain the videos in

the classroom for those who did not do the pre-class media.

‘Keinesfalls Vorlesungen halten” muss unter dem Gesichtspunkt gesehen werden,
dass es sich um einen passiven Ansatz zur Weitergabe von Informationen handelt. Im
Folgenden finden Sie eine Definition beider Schulungsansdtze und einen Vergleich.

Eine Vorlesung ist eine Lehrmethode, bei der ein Ausbilder einer Gruppe von Lernenden
Informationen durch einen mundlichen Vortrag présentiert.

Definition des aktiven Vortragens: Aktives Vortragen ist eine Lehrmethode, die
traditionelle Vortragstechniken mit interaktiven Strategien kombiniert, um die
Teilnehmer in den Lernprozess einzubeziehen. Diese Art des Vortrages darf keinesfalls
Stoff aus dem Individuellen Lernraum beinhalten, sondern muss sich ausschlieBlich
auf den Gruppenlernraum beziehen.

Der Zugang zum Vortrag ist in der folgenden Tabelle dargestellt:

Vorlesung Aktiver Vortrag

Methode Trainer prdsentiert Infor- Der Ausbilder vermittelt die Infor-
mationen  durch  einen mationen durch einen Vortrag und
Vortrag. setzt auch interaktive Strategien ein.

Schwerpunkt  Lehrer ausgerichtet Auf die Lernenden ausgerichtet

Beteiligung Passiv Aktiv

Art des Von den Llernenden wird Die Lernenden sind aktiv beteiligt

Lernens erwartet, dass sie Informa- und werden ermutigt, Informationen
tionen aufnehmen. zu verarbeiten und kritisch zu

denken.
Effizienz Es konnte sich als effektiv Es  konnte effektiver sein, das

erweisen, wenn man die

Verstdindnis, das Behalten und das

Informationen einfach Engagement zu fordern.
weitergibt.

Hinweis: Dies sollte im

individuellen Raum ge-

schehen!

Tabelle 4: Vergleich von Vorlesungen und dem Ansatz des "Active Lecturing'

()
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Lernerzentriert (Leorner Centered GS-05 Ss) und Zusammenarbeit férdern (Promote
Collaboration GS-06 Cb)

Erstellen Sie lernerzentrierte Aktivitéiten, die die Lernenden dazu
ermutigen, den Inhalt der Medien vor dem Unterrichtsgeschehen
zusammenzurassen und die Zusammenarbeit und Gruppenarbeit zu
fordern.

Set up Learner Centered activities that encourage learners to
summarize the content of the pre-class media and promote
collaborative and group Work.

Ein lernerzentrierter Bildungsansatz ist ein Konzept, bei dem die Lernenden in den
Mittelpunkt der Lernerfahrung gestellt wird. Das bedeutet, dass die Ausbildung so
gestaltet wird, dass sie den spezifischen Bedurfnissen und Vorlieben der Lernenden
entspricht und dass die Lernenden ermutigt werden, eine aktive Rolle im Lernprozess
zu Ubernehmen. Dieser Ansatz bedeutet auch "aktives Lernen’.

Eine Forderung der Zusammenarbeit ist ein wesentlicher Aspekt eines auf den
Lernenden ausgerichteten Schulungsansatzes. Die Zusammenarbeit ermoglicht es
den Teilnehmern, ihr Wissen und ihre Sichtweisen auszutauschen, voneinander zu
lernen und soziale Verbindungen aufzubauen, die ihr kontinuierliches Lernen
unterstitzen. Diese Zusammenarbeit konn viele Formen annehmen, z. B.
Gruppendiskussionen, Gruppenprojekte, Peer-Feedback und gemeinschaftliche
Problemldsungsaktivitaten.

Um die Zusammenarbeit in einem lernerzentrierten Trainingsansatz zu fordern, kdnnen
Trainer Aktivitdten und Aufgaben einbauen, bei denen die Lernenden in Gruppen
zusammenarbeiten mussen. Die Ausbilder kdnnen auch Gruppendiskussionen
moderieren und die Lernenden ermutigen, ihre Ideen und Perspektiven miteinander zu
teilen. Uberdies konnen die Ausbilder Gelegenheiten flr gegenseitiges Feedback
bieten und die Lernenden ermutigen, ihren Mitschdlern konstruktives Feedback zu
geben.

Durch die Forderung der Zusammenarbeit in einem lernerzentrierten
Ausbildungsansatz kénnen Ausbilder den Lernenden helfen, die notwendigen
zwischenmenschlichen und kommunikativen Fahigkeiten sowie kritisches Denken und
Problemldsungsfdhigkeiten zu entwickeln oder - in der Erwachsenenbildung - weiter
auszubauen. Die Zusammenarbeit kann auch dazu beitragen, eine ansprechendere
und interaktivere Lernumgebung zu schaffen, die die Motivation und das Interesse der
Lernenden an der Ausbildung steigern kann.

(=)
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Differenzierung erméglichen (Provide Differentiation GS-08 Df)

Differenzierung innerhalb des  Gruppenlernraums — (Aufgaben,
Ergebnisse, Unterstitzung und Ressourcen,).

Differentiation within the group space (tasks, outcomes. support, and
resources).

Bei der Umsetzung von Flipped Learning 3.0 mit erwachsenen Lernenden ist es wichtig,
innerhalb des Gruppenraums zu differenzieren, um auf die individuellen BedUrfnisse
einzugehen und optimales Lernen zu férdern. Im Folgenden sind einige Wege dazu
angefuhrt.

Vielfaltige Aufgabenauswahlmoglichkeiten

Bieten Sie eine Reihe von Aufgabenoptionen mit unterschiedlichem
Schwierigkeitsgrad an, damit erwachsene Lernende Aufgaben auswdhlen
kbnnen, die ihren Interessen und Fahigkeiten entsprechen. Dies férdert das
Engagement und die Motivation, indem es ein Gefuhl von Autonomie und
Eigenverantwortung fur das Lernen vermittelt.

Flexible Lernergebnisse

Bieten Sie mehrere Wege zum Erreichen von Lernergebnissen an. Erlauben Sie
erwachsenen Lernenden, ihr Verstdndnis und ihre Fdhigkeiten durch
verschiedene Formate wie Prdsentationen, schriftiche  Aufgaben,
unterschiedliche Fallstudien, Projekte oder praktische Anwendungen zu
demonstrieren. Dies trédgt den unterschiedlichen Lernpréferenzen Rechnung
und ermoglicht es dem Einzelnen, ihre Starken zur Geltung zu bringen.

Individualisierte Unterstutzung

Erkennen Sie, dass erwachsene Lernende unterschiedliche Bedurfnisse und
Vorkenntnisse haben. Bieten Sie individuelle Unterstltzung durch persénliches
Feedback, Einzelgesprdche oder zusdtzliche Ressourcen, die auf die
Anforderungen jedes Lernenden zugeschnitten sind. Diese gerzielte
UnterstUtzung foérdert eine unterstdtzende und integrative Lernumgebung.

Hinweis: Bei erwachsenen Lernern kann diese Unterstitzung auch altersbedingt
erforderlich sein.

Ressourcenvielfalt

Bieten Sie eine Vielzahl von Materialien an, um verschiedenen Lernstilen und -
vorlieben gerecht zu werden. Stellen Sie schriftliche Materialien, audiovisuelle
Ressourcen, interaktive Online-Module oder externe Referenzen zur Verfugung.
So kénnen erwachsene Lernende auf Informationen in Formaten zugreifen, die

(=)
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ihren Lernvorlieben entsprechen, was ihr Verstindnis und ihr Engagement

fordert.
Mehrstufigkeit (Multi-Leveled GS-09 Lv)

Beziehen sie Ubungsaktivitdten auf verschiedenen Niveaus ein, um
sicherzustellen, dass alle Lernenden Materialien zur Verfigung haben,
die gerade tber ihren aktuellen Fahigkeiten liegen.

Include practice activities at differing levels to ensure all learners
have materials to work from that are just above their current ability.

Mehrstufigkeit im Gruppenraum fur erwachsene Lernende bezieht sich auf die
Umsetzung von Strategien und Materialien, die verschiedene Fertigkeits- und
Wissensniveaus innerhalb ein und derselben Gruppe umfassen. Das bedeutet, dass
die unterschiedlichen Fd&higkeiten, Fertigkeiten und Bedurfnisse der erwachsenen
Lernenden erkannt und in Bezug auf den Grad ihrer Beherrschung eines bestimmten
Themas oder einer bestimmten Fertigkeit berlcksichtigt werden.

Diese Praktiken kdénnen Folgendes umfassen: differenzierte Inhalte, die auf die
Fahigkeiten der Lernenden zugeschnitten sind, heterogene Gruppenarbeit im Hinblick
auf die Fahigkeiten der erwachsenen Lernenden, um die Zusammenarbeit zwischen
ihnen zu foérdern, Forderung des Peer-to-Peer-Lernens durch Mentoring unter den
erwachsenen Lernenden in derselben Gruppe, individualisiertes Feedback auf der
Grundlage der individuellen Bedurfnisse jedes erwachsenen Lernenden und auf die
erwachsenen Lernenden zugeschnittene Bewertungsmethoden, bei denen sie ihr
Verstandnis und ihre Fahigkeiten unter Beweis stellen kdnnen.

Durch die Umsetzung dieser mehrstufigen Strategien und Praktiken wuinschen wir
sicherzustellen, dass alle erwachsenen Lernenden, unabhdngig von ihren Fahigkeiten,
effektiv und sinnvoll in der Gruppe lernen kénnen.

Digital und Analog (Digital & Analog GS-11 Dg)

Verwenden Sie sowoh! digitale als auch analoge Werkzeuge, um die
Arbeit der Lernenden im Unterricht zu fordern.
Use both digital and analogue tools to foster learners’in-class work.

Dies betrifft sowohl Aktivitdten wie die Prdsentation von Ergebnissen vor der Gruppe
(Publikum) als auch die Verwendung gut vorbereiteter analoger Materialien, die den
Lernenden prdsentiert werden.

Es ist ratsam, eine Kombination aus beiden Mdglichkeiten anzubieten, um die Vorteile
beider Varianten zu maximieren und sich an die BedUrfnisse und Vorlieben der
erwachsenen Lernenden anzupassen.
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Der Einsatz digitaler und analoger Hilfsmittel im Gruppenraum fur erwachsene

Lernende rechtfertigt sich durch ihre Flexibilitdt, Zugdnglichkeit, Interaktion, die Vielfalt
der Ressourcen, die individuellen Praferenzen und den Schwerpunkt auf der
Verringerung von Ablenkungen, der effektiven Vermittlung von Informationen, der
Interaktion mit dem Material auf praktischere Weise und der Anpassung an
unterschiedliche Lernstile.

Digitale Werkzeuge fur visuelle Prasentationen:

Digitale Tools (z. B. Préisentationssoftware wie PowerPoint oder Google Slides, Canva,
Visme, Apple Keynote, Swipe, ZohoShow, SlideDog ...) ermaglichen es erwachsenen
Lernenden, aussagekraftige und ansprechende visuelle Folien zu erstellen, um ihre
Ergebnisse der Gruppe zu prdsentieren, indem sie Grafiken, Bilder, Videos und
Animationen verwenden, um wichtige Punkte hervorzuheben und die Prdsentation
dynamischer und interessanter zu gestalten.

Analoges Material far praktische Demonstrationen:

Manchmal erfordern Pr&sentationen praktische Demonstrationen oder die
Handhabung von physischen Objekten. In diesen Fdallen kann die Verwendung von
analogem Material wie Buchern, gedruckten Leitféden, Diagrammen, Diagrammen,
physischen Modellen, Whiteboards, Modellen, Prototypen oder Mustern zur
Veranschaulichung konkreter und greifbarer Ergebnisse effektiver sein. Auf diese
Weise kdénnen sie mit dem Material auf konkretere Weise interagieren und sich an
praktischen Aktivitdten beteiligen, die inr Versténdnis verstdrken.

Von Lernenden gestaltetes Material (Leorner Creation GS-12 Cr)

Fagen Sie Aktivitdten ein, die die Lernenden dazu ermutigen, ihre
eigenen Inhalte zu erstellen.
Include activities that encourage learners to create their own content.

Die Lernenden sollten ihre eigenen Inhalte erstellen.

Durch die Einbeziehung von Aktivitdten, die erwachsene Lernende ermutigen, ihre
eigenen Inhalte zu erstellen, fordert Flipped Learning 3.0 die aktive Teilnahme, ein
tieferes Verstdndnis und die Entwicklung von kritischem Denken und
Kommunikationsfdhigkeiten. Diese Aktivitten vertiefen und verstdrken das Gefuhl der
Eigenverantwortung und Autonomie im Lernprozess und befdhigen erwachsene
Lernende, aktive Teilnehmer und Mitwirkende im Gruppenraum zu werden. Hier stellen
wir einige Aktivitdten vor, die sich dazu anbieten:

e Gruppenforschungsprojekte
Weisen Sie Gruppen von erwachsenen Lernenden kleine "Forschungsprojekte’
zu, bei denen sie auf der Grundlage ihrer Erfahrungen und ihres Vorwissens

()



Co-funded by Digi @ Pass
the European Union

Inhalte recherchieren und erstellen ké&nnen. So kdnnen sie Themen von
persdnlichem Interesse vertiefen und ihre Ergebnisse mit der Gruppe teilen.

Online-Diskussionsgruppen

Organisieren Sie Online-Diskussionsgruppen, in denen erwachsene Lernende
ldeen zu einem bestimmten Thema austauschen und diskutieren kénnen. Diese
Gruppen kdénnen Inhalte aus dem Austausch von Ideen und Uberlegungen
generieren.

Um konkrete Ergebnisse zu zeigen, ist es hotwendig, einige Ergebnisse zu liefern
(Prasentation, Faktenblatt, Zusammenfassung).

Entwicklung von Bildungsmaterialien

Bitten Sie Gruppen erwachsener Lernender, Bildungsmaterial zu entwickeln, z. B.
StudienfUhrer, interaktive Présentationen oder Lernaktivitdten, die sie mit dem
Rest der Gruppe teilen kdbnnen. Dadurch wird ihre Fahigkeit gestarkt, relevante
Bildungsinhalte zu erstellen, die auf die BedUrfnisse der Gruppe zugeschnitten
sind.

Projekte fur erfahrungsbasiertes Lernen

Entwerfen Sie Projekte, die es erwachsenen Lernenden ermdglichen, das
Gelernte in realen Situationen anzuwenden. So kdnnen sie unter anderem
gemeinsam Vorschlége zur Losung von Problemen am Arbeitsplatz oder in
der Gemeinde erarbeiten.

Digitale Portfolios erstellen

Ermutigen Sie erwachsene Lernende, digitale Portfolios zu erstellen, in denen
sie ihre eigene Arbeit, ihre Leistungen und ihr Lernen sammeln und
prdsentieren kdnnen. Dies ermdglicht ihnen, Gber ihre Fortschritte zu
reflektieren und ihre Erfahrungen mit anderen zu teilen.

Zusammenarbeit bei der Erstellung von Lernressourcen

Fordern Sie die Zusammenarbeit zwischen erwachsenen Lernenden bei der
Erstellung von Lernressourcen wie Prédsentationen, Tutorials oder
Lesematerialien, die der gesamten Klasse zugutekommen. Dies fordert die
aktive Teilnahme und den Wissensaustausch unter den Lernenden.

Projekte zum Unternehmertum

Ermutigen Sie erwachsene Lernende, unternehmerische Projekte zu entwickeln,
die mit dem Kursinhalt in Verbindung stehen. Dies erlaubt ihnen, ihr Wissen
und ihre Fahigkeiten in einem praktischen Kontext anzuwenden, und férdert
Kreativitdt und Unternehmergeist.
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Reflxion (Reflection GS-13 Rf)

Verlangen Sie am Ende jeder Unterrichtsstunde eine Reflexion.
Require reflection at the end of each lesson.

"Am Ende jeder Lektion eine Reflexion verlangen® bedeutet, dass die Lernenden
aufgefordert werden, das Gelernte am Ende jeder Unterrichtseinheit zu Uberpruifen
und kritisch dartber nachzudenken. Dazu kann es gehoren, die wichtigsten Konzepte
zusammenzufassen, darUber nachzudenken, wie die Lektion mit ihren eigenen
Erfahrungen oder Interessen zusammenhdngt, oder Bereiche zu identifizieren, in
denen sie noch Fragen oder Unklarheiten haben.

Die Reflexion am Ende einer Lektion ist aus mehreren Grinden wichtig. Erstens hilft sie
den Lernenden, ihr Lernen zu festigen und Verbindungen zwischen neuen Konzepten
und ihrem Vorwissen herzustellen. Indem sie Uber das Gelernte nachdenken, kdnnen
die Lernenden ihr Versté&ndnis des Stoffes vertiefen und Bereiche identifizieren, in
denen sie moglicherweise zusdtzliche Unterstitzung oder Kldrung bendtigen.

Zweitens hilft die Reflexion den Lernenden, metakognitive Fahigkeiten wie
Selbstbewusstsein und Selbstregulierung zu entwickeln. Durch die Reflexion ihres
Lernprozesses kdnnen die Lernenden einen Einblick in ihre eigenen Stérken und
Schwdchen sowie in ihre Lernpréferenzen und -strategien gewinnen. Dies kann dazu
beitragen, dass sie im Laufe der Zeit zu effektiveren und unabhdngigeren Lernenden
werden.

SchlieBlich kann die Reflexion dazu beitragen, das Gefuhl der Eigenverantwortung und
des Engagements fur den Lernprozess zu fordern. Wenn die Lernenden die Mdglichkeit
haben, Uber ihren Lernprozess zu reflektieren und ihre Gedanken und Fragen mit
anderen zu teilen, fUhlen sie sich dem Lernstoff stérker verbunden und investieren
mehr in ihren eigenen Lernprozess.

Plan far Unvollsténdigkeit (Plan for Incomplete GS-15 Pi)

Erstellen Sie einen Plan fur Lernende, die zum Unterricht kommen,
nachdem sie dlie Vorarbeit geleistet haben, aber die Konzepte noch
nicht vollstandlig verstanden haben.

Have a plan for learners who come to class having completed the
pre-work but still don't fully grasp the concepts.

Wenn die Lernenden ihrer Pflicht nicht nachgekommen sind, weil sie die Vorbereitung
(im Individuellen Lernraum) "verpasst' haben, und im Gruppenraum nicht gut
vorbereitet sind, kann der Trainer folgende MaRnahmen ergreifen (als eine Art
Standard):

(=)
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e Sprechen Sie das Problem mit den Lernenden an.
Der Schulungsleiter sollte mit den Lernenden einzeln oder in der Gruppe
sprechen und ihnen erkl@ren, wie wichtig es ist, sich auf die Schulung

vorzubereiten. Er sollte auch nachdrtcklich klarstellen, dass sich die
mangelnde Vorbereitung negativ auf die Lernfahigkeit und den Fortschritt der
Gruppe auswirkt.

e Bieten Sie zusdtzliche Unterstutzung an.
Der Trainer kann zusdtzliche Unterstitzung anbieten, um den Lernenden zu
helfen, den Stoff nachzuholen, den sie in der Vorklasse verpasst haben. Dies
kann die Bereitstellung zusdtzlicher Ressourcen, Einzelcoaching oder
zusatzliche Ubungsaufgaben beinhalten. Der Trainer sollte keinesfalls Zeit im
Gruppenraum verbringen, um die Lernenden auf den neuesten Stand zu
bringen; solche Aktivitaten sollten im individuellen Lernraum stattfinden.

e Passen Sie den Trainingsplan an.
Wenn die Gruppe aufgrund mangelnder Vorbereitung nicht mithalten kann,
muss der Trainer den Trainingsplan moglicherweise anpassen, um mehr Zeit
fur die Wiederholung und das Aufholen des Gelernten einzuplanen.

e Ermutigen zur Teilnahme
Der Trainer kann die Lernenden ermutigen, an der Lernveranstaltung
teilzunehmen, auch wenn sie sich unvorbereitet flhlen. Durch das Stellen von
Fragen, die Teilnahme an Gruppendiskussionen und die Beschdaftigung mit
dem Lernstoff kbnnen die Lernenden effektiver lernen und sind motivierter,
den Ruckstand gegenuber dem Rest der Gruppe aufzuholen.

e Formulieren sie klare Erwartungen.
Der Kursleiter sollte klare Erwartungen fur kinftige Kurse aufstellen und
deutlich machen, dass von den Lernenden erwartet wird, dass sie vorbereitet
und bereit zur Teilnahme am Unterricht sind. Dies kann bedeuten, dass er
Fristen fur die Arbeit vor dem Unterricht festlegt oder klare Richtlinien daftr
aufstellt, was die Lernenden zur Vorbereitung tun sollten.

Grundsatzlich sollte der Trainer einen unterstUtzenden und proaktiven Ansatz
verfolgen, um das Problem der Lernenden, die nicht gut vorbereitet sind, anzugehen.
Indem er gemeinsam mit den Lernenden nach Loésungen sucht und den Trainingsplan
bei Bedarf anpasst, kann der Trainer dazu beitragen, dass alle in der Gruppe
gemeinsam lernen und erfolgreich sein kdnnen.
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7. Prufungsmethoden

Die Beurteilung ist bei allen Arten des Lernens und der Ausbildung von wesentlicher
Bedeutung, da sie ein Mal fur das Verstdndnis und die Aneignung von Fahigkeiten
darstellt und dabei hilft, die Starken und die verbesserungsbedurftigen Bereiche zu
ermitteln. Ferner dient sie als Feedback-Mechanismus sowohl fir die Lernenden als
auch fur die Ausbilder, der die Verfeinerung der Lehrmethoden und Lernstrategien
anleitet, um den Fortschritt zu optimieren und sicherzustellen, dass die Bildungsziele
effektiv erreicht werden.

Allgemeines Ziel

Grundsatzlich geht es bei der Beurteilung um die Entwicklung von Instrumenten und
Verfahren zur Messung der Leistung der Lernenden und des Erreichens der Lernziele,
z. B. Tests, Prdsentationen, Projekte oder Selbsteinschdatzungen.

Die Bewertungsmethoden mussen mit dem im Backwards Design definierten Ansatz,
dem entwickelten Anerkennungsmodell und dem allgemeinen Ansatz des aktiven
Lernens Ubereinstimmen. Der Einsatz von Multimedia und Interaktivitdt in den
Bewertungen sollte von Anfang an in Betracht gezogen werden.

Die formative Beurteilung ist ein fortlaufender Prozess, der den Ausbildern hilft,
Informationen Uber den Lernfortschritt und das Verstdndnis der Teilnehmer wahrend
der gesamten Unterrichtszeit zu sammeln. Ziel ist es, den Lernenden und den
Ausbildern Feedback zu geben, um den Lernprozess zu verbessern. Die Lehrkrdfte
kdbnnen diese Bewertung nutzen, um ihre Unterrichtsstrategien an die BedUrfnisse der
Lernenden anzupassen und ihnen zu helfen, ihre Lernziele zu erreichen.

Andererseits ist die summative Beurteilung eine umfassende Bewertung des
Lernprozesses der Lernenden am Ende einer Einheit oder eines Kurses. Ihr Zweck ist es,
das Verstdndnis und das Wissen der Lernenden nach Abschluss einer Lerneinheit oder
eines Kurses zu messen. Summative Beurteilungen werden verwendet, um Uber Noten,
Beférderungen oder Zertifizierungen zu entscheiden.
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Hier finden Sie eine Vergleichstabelle fur formative und summative Beurteilungen:

Formative Beurteilung Summative Beurteilung

Kontinuierlicher Prozess Bewertung am Ende der Einheit/des Kur-
ses

Hilft den Lehrerenden bei der Anpassung Bestimmt Noten, Aufstiegsmaoglichkeiten
der Unterrichtsstrategien oder Zertifizierung

Bietet Feedback fUr Lernende und Messung von Wissen und Verstdndnis
Lehrende der Lernenden

Ziel ist die Verbesserung des Lernpro- Bestimmt, was die Teilnehmer gelernt
zesses und/oder erreicht haben

Tabelle 5: Vergleich der wichtigsten Beurteilungsmethoden.

Zusammenfassend I&sst sich sagen, dass die formative Beurteilung ein
kontinuierlicher Prozess ist, bei dem wdhrend des gesamten Lernprozesses Feedback
gegeben und Anpassungen vorgenommen werden, wdhrend die summative
Beurteilung eine umfassende Bewertung des Lernerfolgs am Ende einer Einheit oder
eines Kurses darstellt.

Formative Beurteilungen (Formative Assessments A-2 Fa)

Verwende héufig formative Uberprdfungen.
Use frequent formative assessments.

Die Selbsteinschdtzung kann als formatives Bewertungsinstrument eingesetzt werden,
wenn die Lernenden die Moglichkeit haben, Uber ihr eigenes Lernen nachzudenken
und ihr Verstdndnis eines bestimmten Themas oder einer Fahigkeit zu bewerten. Die
Selbsteinschdtzung ermutigt die Lernenden, Verantwortung fur ihr eigenes Lernen zu
Ubernehmen, hilft innen, Bereiche zu erkennen, in denen sie zusdatzliche Unterstltzung
oder Klarung bendtigen, und gibt den Lehrkraften Ruckmeldung Uber die Effektivitat
ihres Unterrichts. FUr die Selbsteinschdtzung gibt es verschiedene Methoden.

Diese Art der formativen Beurteilung von Lernergebnissen wird hauptsdchlich im
individuellen Gruppenraum durchgefuhrt.

Formative Beurteilungen kbnnen auch in einer Gruppenumgebung durchgefuhrt
werden, die im Gruppenlernraum stattfindet, entweder um den Fortschritt eines
einzelnen Lernenden oder der Gruppe als Ganzes zu beurteilen. Um einen einzelnen
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Lernenden in einer Gruppe zu beurteilen, kann der Trainer Beobachtungen, informelle
Gesprdache oder schriftliche Beurteilungen nutzen, um Daten Uber den Fortschritt des
Lernenden zu sammeln. Anhand dieser Daten kann er dem Lernenden dann gezieltes

Feedback und Unterstitzung geben.

Um die Gruppe als Ganzes zu beurteilen, kann der Ausbilder Techniken wie Exit-Tickets,
Klassendiskussionen oder Gruppenprojekte einsetzen, um Daten Uber das Verstandnis
und den Fortschritt der Lernenden zu sammeln. Diese Daten kénnen genutzt werden,
um den Unterricht anzupassen oder Teilnehmern mit Schwierigkeiten zusdtzliche
UnterstUtzung zu bieten. Uberdies kdnnen Peer-Assessments in Gruppen eingesetzt
werden, bei denen die Lernenden gebeten werden, einander Feedback zu ihren
Arbeiten oder Présentationen zu geben. Auf diese Weise kdnnen sie die Bewertung
und das Erteilen von Feedback Uben und gleichzeitig ihren Kollegen und Ausbildern
wertvolle Erkenntnisse vermitteln. Insgesamt ermadglichen formative Beurteilungen in
einem Gruppenrahmen ein umfassenderes Verstdndnis des Lernens und kdnnen
informelle Entscheidungen zur Unterstltzung des Fortschritts treffen.

Getielte Fragen (Levelled Questions A-11g)

Auswahl  verschiedener Fragetypen nach der Bloomschen
Taxonomie.
Select different types of questions according to Blooms Taxonomy.

Die Bloom'sche Taxonomie ist ein von P&dagogen genutzter Rahmen, um
verschiedene Arten von Lernzielen und Fragen zu klassifizieren. Sie besteht aus sechs
Stufen kognitiver Komplexitdt, beginnend mit Denkfdhigkeiten niedrigerer Ordnung, wie
Erinnern und Verstehen, bis hin zu Denkfdhigkeiten hdherer Ordnung, wie Analysieren,
Bewerten und Erstellen.

Bei der Auswahl von Fragen nach der Bloom'schen Taxonomie ist es wichtig, den Grad
der kognitiven Komplexitdt zu bertcksichtigen, der fur die betreffende Aufgabe
erforderlich ist. Wenn das Ziel beispielsweise darin besteht, die Fahigkeit eines
Lernenden zu testen, sich an Fakten zu erinnern, wdre eine Frage auf der niedrigeren
Stufe der Bloomschen Taxonomie, wie "Wie heifdt die Hauptstadt von Frankreich’,
angemessen. Wenn das Ziel jedoch darin besteht, die Fahigkeit der Lernenden zu
bewerten, Informationen zu analysieren und zu interpretieren, wdre eine Frage auf
einem hoheren Niveau der Bloom'schen Taxonomie angemessener, z. B. "Welche
Bedeutung hat die Franzdsische Revolution fur die Entwicklung der Demokratie?".

Durch die Auswahl von Fragen, die dem gewlnschten Niveau der kognitiven
Komplexitdt entsprechen, kdnnen Lehrkrdfte den Lernenden helfen, die Fahigkeiten
zum kritischen Denken zu entwickeln, die fur den Erfolg im akademischen und

beruflichen Umfeld erforderlich sind.
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Echtes Leben (Real Life A-4 RI)

Bieten Sie Bewertungen an, die die Erstellung eines realen Produkts
oder die Anwendung realer Féhigkeiten beinhalten.

Provide assessments that involve the creation of a real-life product
or the use of real-life skills.

Authentische und relevante Beurteilungen fUr das Leben der Lernenden lassen sich
dadurch erreichen, dass sie die Erstellung eines realen Produkts oder die Anwendung
realer Fahigkeiten beinhalten.

Diese Art der Leistungsbewertung férdert Denkfdhigkeiten hoéherer Ordnung, wie
beispielsweise Analyse, Synthese und Bewertung, da die Lernenden ihr Wissen nutzen
mussen, um reale Probleme zu l6sen oder authentische Aufgaben zu erfullen.
Beispiele fur Bewertungen, die die Erstellung eines realen Produkts oder den Einsatz
realer F&higkeiten beinhalten, sind der Entwurf und Bau eines Modells, das Verfassen
eines Uberzeugenden Briefes an einen lokalen Politiker oder die Erstellung eines
Haushaltsplans fur einen hypothetischen Haushalt.

Durch die Einbeziehung von Anwendungen aus dem wirklichen Leben in die
Bewertungen koénnen die Lehrkrdfte den Lernenden die Relevanz ihres Lernens
verdeutlichen und ein tieferes Engagement und Verstandnis fur den Stoff férdern.

Wahlméglichkeit bei Beurteilungen (Choice in Assessments A-5 Ca)

Entwerfen Sie Beurteilungen, bei denen die Lernenden die Wahl haben,
wie sle ihre Beherrschung der Konzepte nachweisen wollen.

Design assessments where learners have a choice in how they will
present their mastery of the concepts.

In einigen Fallen kdnnen die Lernenden von der Wahl jener Bewertungsmethode, die
am besten zu ihrem Lernstil und inren Praferenzen passt, profitieren.

Um das Problem der Gestaltung von Beurteilungen, bei denen die Lernenden selbst
entscheiden kdénnen, wie sie die Beherrschung der Konzepte prdsentieren, zu I6sen,
kdbnnen die Lehrkrafte die folgenden Vorschldge in Betracht ziehen. Erstens kdnnen sie
klare Lernziele und Erfolgskriterien vorgeben, den Lernenden aber dennoch die Wahl
des Formats Uberlassen, in dem sie ihr Verstindnis demonstrieren. Zweitens kann das
Angebot einer Vielzahl von Bewertungsoptionen, die auf unterschiedliche Lernstile und
Interessen abgestimmt sind, dazu beitragen, dass alle Lernenden ihr Versténdnis auf
eine fUr sie optimale Weise nachweisen kénnen. Ebenso kann die Unterstitzung des
Bewertungsprozesses durch die Bereitstellung von Ressourcen und Hilfsmitteln wie
etwa Fragebdgen oder Beispielen dazu beitragen, die Lernenden bei der Planung und
Durchflhrung des von ihnen gewdhlten Formats anzuleiten. Die Forderung der
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Zusammenarbeit und des Feedbacks von anderen Lernenden kann das
Gemeinschaftsgefuhl fordern und den Lernenden helfen, kritisches Denken und
Kommunikationsfahigkeiten zu entwickeln. Schlielich kann die Nutzung der Daten, die

aus den Bewertungen der Lernenden gewonnen werden, um den kdnftigen Unterricht
zu gestalten und die UnterstUtzung fur einzelne Lernende oder Gruppen anzupassen,
dazu beitragen, ein tiefergehendes Lernen zu férdern und sicherzustellen, dass alle
Lernenden die Moglichkeit haben, erfolgreich zu sein.

Bemerkung: Dieses Element fordert benachteiligte oder behinderte Lernende und ist
ein wichtiges Mittel zur Integration.

Mikro-Gespréche (Micro Conversations A-7 Mc)

Nutzen Sie einen grolBen Teill der Unterrichtszeit der Lehrkraft far
Strukturierte Mikrogesprdche mit den Lernenden.

Use a large portion of instructor class time to engage in structured
micro-conversations with learners.

Mikrogesprdche als Beurteilungsinstrument sind kurze Interaktionen zwischen dem
Ausbilder und dem Lernenden, die darauf abzielen, kontinuierliches Feedback und
UnterstUtzung beim Lernen zu geben. Diese Gesprdache kdnnen informell und spontan
sein und sich auf bestimmte Lernziele oder -vorgaben konzentrieren. Wahrend eines
Mikrogesprdéchs kénnte der Ausbilder den Lernenden beispielsweise bitten, ein im
Unterricht erlerntes Konzept zu erkl@ren oder zu erortern, wie er ein bestimmtes
Problem angegangen ist. Der Trainer kann dann die Antworten des Lernenden nutzen,
um sofortiges Feedback zu geben, Missverstdndnisse zu kldren und den Lernenden zu
einem tieferen Verstandnis zu fahren.

Mikrogesprdéche kbnnen auch genutzt werden, um die Fortschritte eines Lernenden im
Laufe der Zeit zu bewerten. Durch regelmdafige kurze Gespréche mit den Lernenden
kann der Ausbilder deren Lernfortschritt verfolgen und Bereiche identifizieren, in denen
sie moglicherweise zusdtzliche Unterstutzung oder Herausforderung bendtigen. Ein
Trainer kdnnte unter anderem Mikrogesprdche nutzen, um die Fortschritte eines
Lernenden beim Leseverstandnis zu bewerten, indem er ihn eine kurze Passage lesen
I&sst und ihn dann bittet, den Hauptgedanken zusammenzufassen oder eine
persoénliche Verbindung zum Text herzustellen.

Ein weiteres Beispiel fur den Einsatz von Mikrogespréchen als Bewertungsinstrument
ist der Bereich des sozial-emotionalen Lernens. Trainer kdnnen Mikrogesprdche
nutzen, um mit den Lernenden Uber ihr emotionales Wohlbefinden zu sprechen und
sie bei eventuellen Herausforderungen zu unterstitzen. Ein Trainer koénnte
insbesondere ein Mikrogesprdch mit einem Lernenden fluhren, der mit Angsten oder
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Stress zu kmpfen hat, und ihm Strategien fur den Umgang mit seinen Emotionen und
die Konzentration auf das Lernen vermitteln.

Insgesamt sind Mikrogesprdche ein leistungsfahiges Beurteilungsinstrument, denn sie
ermoglichen kontinuierliches Feedback und UnterstUtzung, férdern das Engagement
der Lernenden und die Eigenverantwortung fur das Lernen und Helfen den Ausbildern,
die unterschiedlichen Bedurfnisse ihrer Lernenden zu erkennen und darauf zu
reagieren.
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8. Umsetzung

Umsetzung bedeutet, dass die entwickelten Lehrmaterialien und Aktivitaten in der
Lernumgebung eingesetzt werden und dass mit den Ausbildern oder Trainern

zusammengearbeitet wird, um die Lernziele zu erreichen.

Dies bedeutet, den Inhalt (zum Beispiel die Kursstruktur) in der Lernplattform zu
verwirklichen und die Aktivitdten im Gruppenlernraum zu definieren.

Umsetzung

Die Umsetzung ist die Phase, in der die in den
vorangegangenen Phasen konzipierten und
entwickelten Unterrichtsmaterialien und -strategien
tatséchlich an die Lernenden weitergegeben oder
verteilt werden.

Vorbereitung far die Erteilungdes Unterrichts
UmSGtZUﬂg Das Lehrmaterial wird den Lernen-
Vorbereitung von Lernenden, Lehr- den in Form von Kursen, Online-

kréften, Einrichtungen und Ausrlstung Modulen oder Paketen zum Selbst-

far die Bereitstellung von studium zur Verfiigung gestellt.
Lehrmaterial.

Verwaltungder Lernen unterstdtzen
Lemung‘bung Die Lehrkrafte helfen den Lernenden, sich
Die Lehrkrafte verwalten die mit dem Material auseinanderzusetzen und
Lernumgebung, Uberwachen den die Lernziele durch verschiedene Strategien
Fortschritt, sprechen Probleme an zu erreichen.

und moderieren Diskussionen.

Koordination und Bewertung und Rickmeldung

Kommunikation sammeln Sie Feedbackund fihren Sie

Koordination und Kommunikation wdhrend der Durchfihrung informelle

mit allen Beteiligten uber Bewertungen durch, um die Lernziele zu

unterrichtsfortschritte, Probleme und beurteilen. - ﬁ:’e’é‘:ri“pi:f Union

notwendige Anpassungen.

Abbildung 7: Sechs Schritte fur eine angemessene Umsetzung.

Die Umsetzung ist die Phase, in der die in den vorangegangenen Phasen
entworfenen und entwickelten Unterrichtsmaterialien und -strategien tatséchlich an
die Lernenden weitergegeben oder verteilt werden. In der Regel IGuft das
folgendermalen ab:

1. Vorbereitung der Implementierung
Der erste Schritt besteht in der Vorbereitung auf die Bereitstellung des
Lehrmaterials. Dazu gehort die Vorbereitung der Lernenden, der Ausbilder, der
Einrichtungen und der fur den Unterricht erforderlichen Ausrastung.

2. Durchfdhrung der Lehrveranstaltungen
In dieser Phase wird das Lehrmaterial den Lernenden tatsdchlich zur
Verfugung gestellt. Dabei kann es sich um eine Unterrichtsstunde handeln,
um ein Online-Lernmodul, das den Lernenden zugdnglich gemacht wird, oder
um ein Lernpaket zum Selbststudium, das verteilt wird.

3. Verwaltung der Lernumgebung
In dieser Phase verwaltet der Ausbilder oder Moderator die Lernumgebung, d.



Co-funded by Digi @ Pass
the European Union

h. er Uberwacht die Fortschritte der Lernenden und kiimmert sich um

eventuell auftretende Probleme oder Schwierigkeiten. In einer Online- oder
Blended-Learning-Umgebung kann dies auch die Moderation von
Diskussionen und Gruppenarbeit, die Unterstitzung der Lernenden bei der
Nutzung von Technologien und die Bewdltigung von eventuell auftretenden
technischen Problemen umfassen.

4. Unterstlitzung beim Lernen
Der Ausbilder oder Moderator hilft den Lernenden, sich mit dem Lehrmaterial
zu beschdftigen und die Lernziele zu erreichen. Dabei kdnnen verschiedene
Unterrichtsstrategien zum Einsatz kommen, wie zum Beispiel direkte Anleitung,
angeleitetes Uben, selbststéndiges Uben, Reflexion und Feedback.

5. Koordinierung und Kommunikation
Wdhrend der gesamten Umsetzungsphase ist es wichtig, sich mit allen
Beteiligten zu koordinieren und zu kommunizieren, unter anderem mit den
Lernenden, den Lehrkraften, der Verwaltung und anderen am Lernprozess
Beteiligten. Dazu gehort die Kommunikation Uber den Fortschritt des
Unterrichts, Gber Probleme und Bedenken sowie Uber eventuell erforderliche
Anderungen oder Anpassungen.

6. Bewertung und Feedback
Obwohl die formale Evaluation in der Regel als separate Phase betrachtet
wird ist es wichtig, wahrend der gesamten Umsetzungsphase Feedback
einzuholen und eine informelle Evaluation durchzufthren. Dazu kann es
gehoren, Feedback von Lernenden und Ausbildern zu den
Unterrichtsmaterialien und -strategien einzuholen, den Unterricht, das
Engagement und die Fortschritte der Lernenden zu beobachten und das
Erreichen der Lernziele durch die Lernenden zu bewerten.

Die Umsetzungsphase ist von entscheidender Bedeutung, um sicherzustellen, dass
das Unterrichtsdesign tatsdchlich zu effektivem Lernen fuhrt. Sie umfasst nicht nur
die Durchfuhrung des Unterrichts, sondern auch die Verwaltung der Lernumgebung,
die Erleichterung des Lernens, die Koordinierung und Kommunikation mit den
Beteiligten und die Bewertung der Wirksamkeit des Unterrichts.

Es ist wichtig, daran zu denken, dass die Lernplattform (Learning Management
System LMS) nur ein Teil der Ausbildung ist,

Da die Schulung als Blended Learning durchgefuhrt wird, muss die Struktur der
Lernveranstaltung festgelegt werden. Eine einfache Spaltenstruktur ermoéglicht die
Beschreibung in einer zeitleistenbasierten Darstellung.
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Abbildung 8: Aufbau des Fljpped Learning Kurses. Der individuelle Lernraum nutzt die Lernplattform
intensiv.
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9. Bewertung

Bei der Evaluation werden Daten gesammelt und analysiert, um die Effektivitdit des

Lernprogramms zu bewerten und kunftige Projekte zum Instruktionsdesign zu
verbessern.

Um einen Kurs oder ein Kurskonzept zu evaluieren und damit die Effektivitat der

Gestaltung, des Inhalts und der DurchfUhrung von Lehrveranstaltungen zu bestimmen,

kédnnen Sie Folgendes verwenden:

Formative Bewertung

Diese Art der Bewertung findet wéhrend der Entwicklung und Durchfuhrung des
Kurses statt. Dabei werden Ruckmeldungen von Lernenden, Ausbildern oder
Fachexperten eingeholt, um verbesserungswuirdige Bereiche zu ermitteln und
notwendige Anpassungen vorzunehmen. Zu den Techniken der formativen
Evaluierung gehoren Pilottests, Beobachtungen oder Fokusgruppen.

Summative Bewertung

Die summative Evaluierung wird am Ende eines Kurses durchgefuhrt und zielt
darauf ab, die Gesamteffektivitdt und die Ergebnisse des Kurses zu messen. In
der Regel wird die Leistung der Lernenden anhand von Prafungen, Projekten,
Prasentationen oder anderen Aufgaben bewertet. Auch Umfragen zur
Zufriedenheit der Lernenden kdnnen genutzt werden, um Feedback zum
Kursinhalt, zu den Lehrmethoden und zur Lernumgebung zu erhalten.

Selbstevaluation

Die Ermutigung der Lernenden, Uber ihre Lernerfahrungen und -fortschritte zu
reflektieren, kann wertvolle Erkenntnisse Uber die Wirksamkeit des Kurses liefern.
Instrumente zur Selbsteinschdtzung, wie zum Beispiel Reflexionsjournale,
Selbstbewertungsskalen oder Lernprotokolle, kénnen diesen Prozess
erleichtern.

Peer-Evaluation

Die Einbeziehung von Peers in den Evaluierungsprozess ermoglicht eine
zusdtzliche Perspektive auf die Stdrken und Schwdchen des Kurses. Diese
Methode kann die Uberprufung von Aufgaben durch Peers, die Bewertung von
Gruppenprojekten oder das Feedback von Peers zu Lehrstrategien und
Kursinhalten umfassen.

Vor- und Nachbewertungen

Ein Vergleich der Kenntnisse und Fahigkeiten der Lernenden vor und nach dem
Kurs kann helfen, die Auswirkungen des Kurses auf ihr Lernen zu messen. Bei
dieser Methode werden zu Beginn und am Ende des Kurses Beurteilungen
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durchgefuhrt und anschlieRend die Leistungsunterschiede analysiert, um das

Ausmal des Lernzuwachses zu ermitteln.

e Kursanalytik
Die Analyse der von Lernmanagementsystemen (LMS) oder anderen digitalen
Plattformen gesammelten Daten kann Einblicke in das Engagement, den
Fortschritt und die Leistung der Lernenden geben. Metriken wie die mit den
Kursmaterialien verbrachte Zeit, Abschlussquoten und Quiz-Ergebnisse kdnnen
zur Bewertung der Effektivitdt des Kursdesigns und -inhalts herangezogen
werden.

e Bewertung durch die Ausbildner
Das Einholen von Feedback von Dozenten, die den Kurs unterrichtet oder das
Kurskonzept Uberpruft haben, kann wertvolle Erkenntnisse Uber die Stdrken,
Schwdchen und verbesserungswurdigen Bereiche des Kurses liefern. Die
Bewertung der Lehrkrdfte kann in Form von Umfragen, Interviews oder
informellen Gesprdchen erfolgen.

Durch die Kombination dieser Methoden kdnnen Sie ein umfassendes Versténdnis fur
die Effektivitdt des Kurses gewinnen, verbesserungswurdige Bereiche identifizieren und
sicherstellen, dass der Kurs die gewlnschten Lernziele und Ergebnisse erreicht.

9.1. QualitGtsverbesserung

Der Begriff "Qualitdtskontrolle” oder "Qualitétsprafung” wird traditionell  im
Zusammenhang mit der Uberprafung von Produkten oder Dienstleistungen
verwendet, um sicherzustellen, dass sie bestimmten Standards entsprechen. Er
konzentriert sich auf die Feststellung von Mdngeln nach Abschluss eines Prozesses,
mit dem Ziel, ein bestimmtes Qualitadtsniveau zu erhalten. Im Kontext der modernen
Aus- und Weiterbildung kann dieser Ansatz jedoch einschrédnkend wirken. Er fordert
nicht von Natur aus Verbesserungen oder Innovationen, sondern konzentriert sich
vielmehr auf die Aufrechterhaltung eines Mindeststandards.

Die "Qualitétsverbesserung’ hingegen verfolgt einen proaktiven Ansatz. Er betont die
kontinuierliche Verbesserung und zielt nicht nur auf die Beibehaltung von Standards
ab, sondern auch auf die stédndige Verbesserung der Qualitdt des
Schulungsprogramms oder der Bildungserfahrung. Es handelt sich um ein
zukunftsorientiertes Konzept, das innovative Praktiken zuldsst und sich auf
hervorragende Leistungen konzentriert, statt auf die blofde Einhaltung von Vorschriften.

Die Umsetzung von Qualitdtsverbesserung beinhaltet die Schaffung einer Kultur der
kontinuierlichen Verbesserung, in der Feedback willkommen ist und Anderungen mit
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dem Ziel vorgenommen werden, die Lernerfahrung zu verbessern. Es handelt sich um
einen fortlaufenden Prozess, bei dem jeder Aspekt des Kurses oder Programms
kontinuierlich Uberpruft, bewertet und verbessert wird.

Eine Methode zur Umsetzung der Qualitdtsverbesserung ist der Einsatz von PDCA-
Qualitatszirkeln (Plan-Do-Check-Act). Das Team beginnt mit der Planung, in der es
potenziell verbesserungswurdige Bereiche ermittelt und Ziele definiert. In der Do-
Phase werden die geplanten Anderungen in kleinem MaRstab umgesetzt. In der
Check-Phase werden die Auswirkungen dieser Verdnderungen gemessen und mit
den festgelegten Zielen verglichen, um festzustellen, ob die Verbesserungen
erfolgreich waren. Der letzte Schritt, Act, beinhaltet entweder die Umsetzung
erfolgreicher Verdanderungen in groerem Umfang oder die Uberarbeitung des Plans,
wenn die Verdnderungen nicht erfolgreich waren.

Dieser Zyklus wird sténdig wiederholt und férdert die kontinuierliche Verbesserung und
Erweiterung des Trainingskurses. Durch den Wechsel von einer Denkweise der
Qualitdtskontrolle  zur  Qualitdtsverbesserung  kbnnen  Organisationen  ein
engagierteres, effektiveres und innovativeres Lernumfeld férdern.

9.2. EinfGhrung von "Qualitatskreisen’

Ein Qualitatszirkel (oder Qualitétskreisen) ist eine Gruppe von Mitarbeitern oder
Teilnehmern, die sich regelmdRig treffen, um arbeitsbezogene Probleme zu
identifizieren, zu  analysieren und zu l6sen, wobei  verschiedene
Qualitdtsmanagement- und Problemlésungstechniken eingesetzt werden. Dieses
Modell kann auch angewandt werden, um die Qualitdt eines Schulungskurses zu
verbessern, indem man dem Deming-Zyklus oder der PDCA-Methode (Plan-Do-
Check-Act) folgt:

. Planen

In dieser Phase ermitteln Ausbilder und Kursdesigner Bereiche, in denen der
Kurs verbessert werden kann. Dies kann auf der Grundlage von Feedback der
Lernenden, Kursbewertungen oder Leistungskennzahlen geschehen. Es sollten
klare und messbare Ziele fur die Verbesserung definiert werden. So kénnte das
Team beispielsweise versuchen, das Engagement der Lernenden zu erhéhen,
die Bewertungsergebnisse zu verbessern oder die Abbrecherquote zu senken.
Das Team entwickelt dann einen Aktionsplan, um diese Ziele zu erreichen, was
eine Uberarbeitung des Lehrplans, die Einfihrung neuer Unterrichtsstrategien
oder die Verbesserung des Lernumfelds beinhalten kann.

2. Machen
Der ndichste Schritt besteht in der Umsetzung der geplanten Anderungen in
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kleinem Mafstab, z. B. in einem einzelnen Modul oder mit einer bestimmten

Gruppe von Lernenden. Die Anderungen kénnen darin bestehen, die Inhalte auf
andere Art und Weise zu vermitteln, neue Lerntechnologien zu nutzen, die
Bewertungsmethoden zu modifizieren oder zusdatzliche UnterstUtzung fur die
Lernenden bereitzustellen.

3. Uberprufen
Nachdem die Anderungen umgesetzt wurden, misst das Team die
Auswirkungen dieser Anderungen. Dazu konnen RUckmeldungen von
Lernenden eingeholt, Bewertungsergebnisse analysiert oder andere
Leistungskennzahlen untersucht werden. Die gesammelten Daten sollten im
Vergleich zu den festgelegten Zielen analysiert werden, um festzustellen, ob die
Anderungen zu den gewlnschten Verbesserungen gefuhrt haben.

4. Handeln

Wenn die Anderungen zu den gewlnschten Verbesserungen gefuhrt haben,
kann das Team beschlieken, die Anderungen in groRerem Umfang
umzusetzen, beispielsweise in allen Modulen oder mit allen Gruppen von
Lernenden. Wenn die Anderungen nicht erfolgreich waren, muss das Team die
Situation neu bewerten, magliche Griinde prafen, warum die Anderungen nicht
zu den gewulnschten Verbesserungen gefuhrt haben, und seinen Plan
Uberarbeiten. Dies koénnte bedeuten, dass weitere Anderungen am Kurs
vorgenommen werden, andere Unterrichtsstrategien ausprobiert oder andere
mogliche Probleme angegangen werden, die die Qualitdt des Kurses
beeintréchtigen kdnnten.

Der PDCA-Zyklus ist ein kontinuierlicher Prozess, und das Team sollte die Qualitdt des
Kurses durchgehend Uberwachen und nach Moglichkeiten zu seiner Verbesserung
suchen. Durch diesen iterativen Prozess kann das Team sicherstellen, dass sich die
Qualitdt des Kurses kontinuierlich verbessert und die Bedurfnisse der Lernenden
besser erfullt werden.
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Qualitatskreis Flipped Learning 3.0 Kurs

Diese Grafik gibt einen Uberblick Uber den typischen Qualitétskreis fur Flipped Learning 3.0 Kurse. Diese
Grafik wurde im Rahmen des Erasmus+ Flipped Adult Education Projekts ATO1-KA204-039224 entwickelt.

Planen (Plan)

Planen und entwickeln Sie Ihren Kurs

Machen (Do)

Sie fuhren den Kurs in der geplanten Weise durch

Prifen (Check)

sie sammeln Feedback von allen Beteiligten (Lernende,
Ausbilder, ...)

Handeln (Act)

Finden Sie die Anderungen (aus dem Feedback der
Interessengruppen)
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Qualitats-

Abbildung 9: Prinzip eines Qualitdtszirkels
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UnterstUtzung der Lernenden

Die UnterstUtzung der Lernenden muss erfolgen durch

Material vor dem Unterricht (technische Unterstitzung, sowie Feedback)
Moderation im Unterricht (fehlendes Verstandnis)

Lernhilfen und erg&inzende Materialien

UnterstUtzung durch Kollegen und Kolleginnen

10.1. Inklusive Unterstitzung
Hier ist eine Liste von Vorschldgen fUr eine integrative Unterstldtzung.

Universelles Design fur das Lernen (UDL)

Implementieren Sie die UDL-Prinzipien, um mehrere Moglichkeiten der
Darstellung, des Ausdrucks und des Engagements zu bieten. Dieser Ansatz stellt
sicher, dass die Lernmaterialien und -aktivitdten den unterschiedlichen
Lernpréferenzen und -fahigkeiten gerecht werden und die Inhalte fur alle
Lernenden zugdnglich sind.

Differenzierter Unterricht

Passen Sie Unterrichtsstrategien, Materialien und Bewertungsmethoden an die
unterschiedlichen Bedurfnisse, Fahigkeiten und Interessen der Lernenden an.
Dies kann zusdtzliche Unterstitzung, alternative Aufgaben oder ein flexibles
Lerntempo beinhalten, um individuellen Lernstilen und Fahigkeiten gerecht zu
werden.

Beispiel: Transkripte fur Videos, Tondateien mit gesprochenem Text

Kulturelle Sensibilitait

Erkennen Sie die unterschiedlichen kulturellen Hintergrinde der Lernenden an
und schdtzen Sie sie, indem Sie kulturell relevante Inhalte, Beispiele und
Perspektiven in die Lernmaterialien und -aktivitdten einbeziehen. Fordern Sie
offene Diskussionen und das Verstdndnis fur unterschiedliche kulturelle
Erfahrungen, um die Inklusion zu férdern.

Sprachliche Unterstitzung

Bieten Sie sprachliche Unterstitzung fur Lernende an, die eine andere
Muttersprache sprechen oder nur Uber begrenzte Sprachkenntnisse verfugen.
Dies kann Ubersetzungen, Untertitel, Glossare oder zusdtzlichen
Sprachunterricht umfassen.

Unterstitzende Technologie
Bieten Sie Zugang zu Hilfsmitteln und -technologien, die Lernende mit

(=)
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Behinderungen oder besonderen BedUrfnissen unterstitzen. Dazu kdnnen

Bildschirmlesegerdte, Text-to-Speech-Software oder adaptive Gerdte
gehodren, die es den Lernenden ermoglichen, sich voll auf das Lernmaterial und
die Aktivitdten einzulassen.

e Emotionale und soziale Unterstltzung
Férdern Sie ein positives und integratives Lernumfeld, in dem sich die Lernenden
sicher, unterstutzt und wertgeschatzt fihlen. Legen Sie klare Erwartungen an
das Verhalten und die Kommmunikation fest und férdern Sie die gegenseitige
UnterstUtzung und Zusammenarbeit.
Beispiel: Sorgen Sie ganz allgemein fUr einen "sicheren Lernraum”.

e Anpassungen und Anderungen
Sorgen Sie fur angemessene Vorkehrungen und Anpassungen fur Lernende mit
Behinderungen oder besonderen BedUrfnissen, wie z. B. eine ldngere
Bearbeitungszeit fur Prafungen, Unterstitzung beim Mitschreiben oder
alternative Formate fur Lernmaterialien.

e Zugdngliche LernrGume
Stellen Sie sicher, dass physische und digitale LernrGume fUr alle Lernenden
zugdanglich sind, auch fur diejenigen mit Mobilitdts- oder Sinnesbehinderungen.
Dazu kann es gehdren, barrierefreie Umgebungen zu schaffen, alternative
Sitzgelegenheiten bereitzustellen oder die Kompatibilitéit mit Hilfsmitteln zu
gewdhrleisten.

¢ Kontinuierliches Feedback und Kommunikation
Pflegen Sie eine offene Kommunikation mit den Lernenden und ermutigen Sie
sie, ihre BeduUrfnisse, Bedenken und Verbesserungsvorschidige mitzuteilen.
Geben Sie zeitnahes und konstruktives Feedback, um den Lernfortschritt der
Lernenden zu unterstUtzen und auf eventuelle Herausforderungen einzugehen.

10.2. Technische Unterstitzung

Da sich Flipped Learning 3.0 stark auf Technologie stutzt, ist es notwendig, den
Lernenden die notwendigen Werkzeuge, Hilfsmittel und Unterstutzung zur Verfigung
zu stellen, damit sie sich auf den digitalen Plattformen und Inhalten zurechtfinden.
Erwdgen Sie das Angebot von Tutorials, Anleitungen zur Fehlerbehebung oder
Helpdesk-Diensten, um technologiebezogene Herausforderungen zu bewdltigen.

. Zugang zu Geréten und Software
Stellen Sie sicher, dass die Lernenden Uber die notwendige Hardware (z. B.
Computer,  Tablets,  Smartphones) und  Software  (z B
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Lernmanagementsysteme,  Videokonferenz-Tools, Plattformen fur die
Zusammenarbeit) verfigen, um am Kurs teilnehmen zu kénnen.

Konnektivitat

Unterstltzung der Lernenden bei der Aufrechterhaltung einer stabilen und
zuverl@ssigen Internetverbindung, damit sie auf die Kursmaterialien zugreifen,
sich an Online-Diskussionen beteiligen und an virtuellen Sitzungen teilnehmen
kdnnen.

Technische Fehlerbehebung

Unterstltzung bei der Losung von Problemen mit der Software, der Hardware
oder der Konnektivitat, entweder durch einen sperziellen Helpdesk, FAQs oder
ein Benutzerhandbuch.

Digitale Kompetenz

Angebot von (Vor-)Schulungen oder Hilfsmitteln, um die Lernenden bei der
Entwicklung grundlegender digitaler Fdhigkeiten zu unterstltzen, wie
beispielsweise das Navigieren auf Online-Plattformen, die Nutzung von
Kommunikationstools und die Verwaltung digitaler Dateien. Abh&ngig von der
identifizierten Zielgruppe werden die folgenden MaRnahmen empfohlen und
kbnnen bei Bedarf ergriffen werden.

e Einfuhrung in die Lernplattform (Einschulung)
Organisieren Sie Online- oder Prdsenzschulungen, in denen die Lernenden
interaktiv lernen kénnen, die verschiedenen Funktionen und Werkzeuge der
Plattform zu nutzen.

e Bereitstellung von kurzen Video-Tutorials, die visuell demonstrieren, wie
man die wichtigsten Funktionen der Plattform nutzt.

Identifizieren Sie die notwendigen Kommunikationsmittel.

Bestimmen Sie, welche Online-Kommunikationsmittel fGr den Kurs oder das
Schulungsprogramm erforderlich sind. Dazu kénnen unter Anderem E-Mail-
Tools, Videokonferenzen, Instant Messaging (WhatsApp) und Diskussionsforen
gehdren.

. Zugdnglichkeit

Gewadhrleisten Sie, dass die Kursmaterialien und -plattformen fir alle
Lernenden zugdnglich sind, auch fur Menschen mit Behinderungen, indem
Funktionen wie Untertitel, Bildschirmleser und Tastaturnavigation implementiert
werden.

()
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Wenn diese Aspekte des technischen Supports bertcksichtigt werden, kénnen
Lernende in einem Blended-Learning-Kurs effektiv mit den digitalen Komponenten

ihrer Ausbildung arbeiten und ihre Lernerfahrung maximieren.

10.3. Lernhilfen und ergé&nzende Materialien
Bieten Sie den Lernenden alternative Quellen und Ressourcen fur ihren Lernprozess an.
Dies kdnnte sein

o (serivse) Quellen im Internet (als Links zu Webseiten).
Ein Beispiel dafur sind kuratierte Internetressourcen: Hier finden Sie eine
sorgfdltig zusammengestellte Liste seridser und wissenschaftlicher Websites,
Datenbanken und digitaler Bibliotheken, auf denen die Lernenden zusdatzliche
Informationen und Ressourcen in Bezug auf den Kursinhalt finden kdnnen.

e Alternative Dokumente zum Lesen (Buchempfehlungen, PDF—Doteien).

e Bieten Sie eine Vielzahl von Lesematerialien an, wie zum Beispiel
Buchempfehlungen, akademische Artikel, White Papers und herunterladbare
PDF-Dateien, die verschiedene Perspektiven bieten oder die Kursthemen
vertiefen.

e Verweisen Sie auf Offene Bildungsressourcen (Open Educational Resources,
OER), das sind Websites wie OER Commons, Merlot oder OpenStax, die
kostenloses Bildungsmaterial anbieten, darunter Lehrblcher, Kurse und
Multimedia-Inhalte.

e Links zu nutzlichen Videos auf (vertrouenswﬂrdigen) Plattformen, wie Vimeo
oder YouTube.

Es ist notwendig, diese Listen mit zusdtzlichem Material zu kennzeichnen: ErlGutern Sie
den Mehrwert, die angemessene Verwendung der Ressourcen und die erwarteten
Auswirkungen auf den Lernprozess.

10.4.Peer (oder Gemeinschaftsbasierte) Unterstitzung
Vorgeschlagene Mittel, um Peer-Unterstitzung anzubieten, sind:

e Llerngruppen
Ermutigen Sie die Lernenden, Lerngruppen zu bilden. Diese kdnnen personlich
stattfinden, wenn dies moglich ist, oder virtuell Gber Plattformen wie Zoom oder
Google Meet. Lerngruppen kénnen sich regelmdanig treffen, um Kursinhalte zu
besprechen, Probleme zu I6sen und sich auf Prafungen vorzubereiten.
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¢ Diskussionsforen
Wenn der Kurs online durchgefuhrt wird, sollten Sie ein Diskussionsforum oder
einen Chatroom einrichten, in dem die Lernenden Fragen stellen, Ressourcen

austauschen und Uber Themen im Zusammenhang mit dem Kurs diskutieren
kébnnen. Dies fordert das kontinuierliche Lernen und ermoglicht es den
Teilnehmern, voneinander zu lernen.

e Peer-Tutoring
FUhren Sie ein Peer-Tutoring-Programm ein, bei dem sich die Lernenden
gegenseitig helfen kdnnen, schwierige Konzepte zu verstehen. Dies kann sowohl
far den Tutor von Vorteil sein, der sein Verstandnis vertiefen kann, als auch far
die betreute Person, die persoénliche Hilfe erhdlt.

Peer Review

FUhren Sie einen Peer-Review-Prozess ein, bei dem die Lernenden die Arbeit der
anderen kritisieren kénnen. Dies kann ein wirkungsvolles Instrument fr das Lernen
sein, da es den Lernenden verschiedene Perspektiven und konstruktives Feedback
bietet.
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1. Glossar & Anhang

Dieses Glossar und der Anhang tragen dazu bei, das Dokument versténdlich und
informativ zu gestalten, ohne den Lesefluss zu unterbrechen. Sie liefern zusdtzliche
Informationen, die zum Verstdndnis des Dokuments erforderlich sind, und tragen dazu
bei, das Dokument vollst&indiger zu machen.

1.1. Interaktives Video

Ein interaktives Video ist eine Multimedia-Prdsentation, die es den Zuschauern
ermodglicht, sich aktiv mit dem Inhalt auseinanderzusetzen, indem sie Entscheidungen
treffen oder Aktionen ausfuihren, die den Verlauf des Videos beeinflussen kébnnen oder
im Zusammenhang mit dem Video stehen. Im Gegensatz zu herkbmmlichen Videos,
die passiv und linear sind, bieten interaktive Videos ein eindringliches und
mitwirkendes Erlebnis.

In einem interaktiven Video kénnen die Betrachter mit den Videoelementen durch
verschiedene Mittel wie anklickbare Hotspots, Schaltflédchen, Menus oder Overlays in
Wechselwirkung treten. Diese Interaktionen kdnnen verschiedene Ergebnisse ausldsen,
z. B. Verzweigungen in der Handlung, alternative Szenen, zusdatzliche Informationen,
Quizfragen oder interaktive Elemente im Video selbst.

11.2. Universelles Design fur das Lernen

,Universal Design for Learning” (UDL) ist ein Bildungsansatz, der darauf abzielt,
Lernumgebungen zu schaffen, die fur alle Lernenden leicht zugdnglich und integrativ
sind, unabhdngig von ihren unterschiedlichen Bedurfnissen, Hintergrinden oder
Fahigkeiten. UDL berUcksichtigt, dass Lernende einzigartige Stdrken, Vorlieben und
Lernmethoden haben.

Im Rahmen von UDL bemuhen sich Lehrende, den Lernenden mehrere Moglichkeiten
zu bieten, auf Informationen zuzugreifen und sich mit ihnen auseinanderzusetzen. Das
bedeutet, dass verschiedene Formate und Modalitdten fur die Présentation von
Inhalten angeboten werden, z. B. Text, Bild, Ton oder interaktive Elemente. Durch die
Bereitstellung verschiedener Darstellungsformen kénnen die Lernenden den Modus
wdhlen, der ihrem Lernstil und ihren Vorlieben am besten entspricht.

Uberdies legt UDL Wert darauf, dass die Lernenden ihr Verstdndnis und ihr Wissen auf
verschiedene Weise ausdricken kdnnen. Anstatt sich auf einen einzigen
Beurteilungsmodus zu konzentrieren, ermaoglichen Lehrende den Lernenden, ihr Wissen
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durch Schreiben, Sprechen, Erstellen von Multimediaprojekten oder den Einsatz

unterstitzender Technologien zu demonstrieren. Diese Flexibilittt ermoglicht es den
Lernenden, inre Starken und Fahigkeiten unter Beweis zu stellen.

Ferner fordert UDL das Engagement und die Motivation, indem es den Lernenden
WahIimoglichkeiten und Gelegenheiten zur aktiven Teilnahme bietet. Lehrende kénnen
reale Anwendungen einbeziehen, die Zusammenarbeit férdern und eine positive und
integrative Lernumgebung schaffen. Indem sie mehrere Moglichkeiten zur Beteiligung
anbieten, kdnnen die Lernenden Sinn und Relevanz in ihren Lernerfahrungen finden.

Der Grundgedanke von UDL besteht darin, Unterricht und Lernmaterialien so zu
gestalten, dass Barrieren beseitigt und die Variabilitdt der Lernenden bertcksichtigt
werden. Es wird davon ausgegangen, dass die Lernenden unterschiedliche
Hintergrinde, Fahigkeiten und Vorlieben haben und dass die Verantwortung fur die
Schaffung zugdnglicher und inklusiver Lernumgebungen bei der Unterrichtsgestaltung
und -durchfdhrung liegt.

11.3. Backwards Design

Der "Backwards Design’-Ansatz zur Entwicklung der Struktur eines Schulungskurses mit
kompetenzbasierten und definierten Lernergebnissen bedeutet, mit dem Ziel vor
Augen zu beginnen. Es werden zundchst die gewlnschten Lernergebnisse oder
Kompetenzen, die die Teilnehmer am Ende des Kurses erreichen sollen, klar definiert.

Sobald die Lernergebnisse definiert sind, besteht der ndchste Schritt darin, die
Nachweise oder Beurteilungsmethoden zu bestimmen, mit denen das Erreichen
dieser Ergebnisse nachgewiesen werden kann. Dazu kbénnen Tests, Projekte,
Pré&sentationen oder andere Mittel zur Bewertung der Kenntnisse und Fahigkeiten der
Lernenden gehdren.

Wenn die Lernergebnisse und Beurteilungsmethoden feststehen, kbnnen sich die
Lehrenden (oder Lerndesigner) auf die Gestaltung der Lernerfahrungen und -
aktivittten konzentrieren, die den Lernenden helfen, die notwendigen Kenntnisse und
Fahigkeiten zu erwerben, um die gewlnschten Ergebnisse zu erreichen. Dazu gehort
die Entwicklung von Lehrmaterialien, die Auswahl geeigneter Lehrstrategien und die
logische und kohdrente Strukturierung der Kursinhalte.

Der Backwards-Design-Ansatz betont, wie wichtig es ist, den gesamten
Unterrichtsprozess auf die gewulnschten Ergebnisse auszurichten. Indem er mit dem
Ziel vor Augen beginnt und rdckwdrts arbeitet, stellt er sicher, dass der Trainingskurs
zielgerichtet und zielorientiert ist und die Lernenden effektiv darauf vorbereitet, die
gewulnschten Kompetenzen zu erlangen.
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11.4. Standards beim Flipped Learning

Der Begriff "Normen" bezieht sich auf eine Reihe von Leitlinien, Kriterien oder
MaRstdben, die Erwartungen, Anforderungen oder bewdhrte Verfahren in einem
bestimmten Kontext definieren. Normen werden festgelegt, um Konsistenz, Qualitdt
und Interoperabilitéit in verschiedenen Branchen, Sektoren oder Disziplinen zu
gewdhrleisten.

Flipped Learning 3.0-Standards definieren Anforderungen, Verfahren, Leitlinien,
Leistungsmafstdbe, Richtlinien und Verhaltensmuster fur Lernende, Ausbilder und
Institutionen. Diese Standards werden von Experten auf diesem Gebiet entwickelt und
gepflegt. Im Fall von Flipped Learning wurden die Standards im Rahmen des "Global
Standards Project” von Praktikern aus Uber 49 Landern unter der Schirmherrschaft von
sechs angesehenen internationalen Co-Vorsitzenden, stellvertretenden Vorsitzenden
und dem AALAS Global Council of Peers entwickelt. Der Zweck von Normen besteht
darin, einen gemeinsamen Rahmen zu schaffen, der Einheitlichkeit, Interoperabilittit
und Kompatibilitdt ermoéglicht. Sie bilden eine Grundlage fur Qualitét, Sicherheit,
Effizienz und Effektivitdit und stellen sicher, dass Produkte, Dienstleistungen, Prozesse
oder Systeme bestimmte Kriterien erfullen.

Normen dienen als Bezugspunkt, als gemeinsame Sprache und als Rahmen far die
Erzielung der gewlnschten Ergebnisse, Qualitdt und Kompatibilitat. Sie bilden die
Grundlage fur Konsistenz, Interoperabilitdt und Verbesserung in verschiedenen
Bereichen, was letztlich der Industrie, den Verbrauchern, den Fachleuten und der
Gesellschaft insgesamt zugutekommit.

Unterschied zwischen Leitlinien und Normen

Leitlinien sind Empfehlungen oder Vorschldge, die Flexibilitdt und bewdhrte Verfahren
bieten, aber normalerweise nicht durchsetzbar sind. Sie bieten eine allgemeine
Anleitung ohne spezifische Anforderungen oder detaillierte Spezifikationen. Normen
hingegen sind durchsetzbar und oft rechtsverbindlich. Sie enthalten ausdrtckliche
Anforderungen, Spezifikationen und Kriterien, die erfullt werden mussen, um die
Einhaltung, Konsistenz und Qualitat zu gewdhrleisten.

Normen und Checklisten

Checklisten kd&nnen entwickelt werden, um sicherzustellen, dass bestimmte
Anforderungen oder Kriterien, die in den Normen festgelegt sind, erfullt werden. Durch
die Aufgliederung der Normen in umsetzbare Punkte oder Aufgaben hilft eine
Checkliste den Benutzern, die Einhaltung der einzelnen Anforderungen systematisch
zu Uberprufen und zu verifizieren. Checklisten bieten einen strukturierten Ansatz fur die
Uberwachung und Dokumentation der Einhaltung der Normen und helfen so bei der
Qualitdtssicherung und der Einhaltung von Vorschriften.
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AALAS Allgemeine Standards fUr Flipped Learning 3.0

Die allgemeinen AALAS-Standards betreffen mehrere Bereiche des Flipped Learning
3.0 Framework.

Flipped Learning verstehen

Die Definition von "Flipped Learning” kennen und erkl@ren kénnen

Verstehen, dass Flipped Learning ein Rahmenwerk ist, das alle anderen
aktiven Lernstrategien unterstutzt.

Die Bedeutung des Instruktionsdesigns bei der Planung von Flipped Learning
verstehen

den Unterschied zwischen Flipped Learning und Blended Learning verstehen
Verstehen, wie sich die Rolle des Lehrenden vom Dozenten zum Moderator
entwickelt.

Schwerpunkte und Hindernisse fur den Fortschritt verstehen.

Planung fur Flipped Learning

Verstehen Sie die Grundsdatze der Andragogik und Paddagogik bei der
Gestaltung von Kursen und Lektionen.

Definieren Sie, wenn moglich, klare Rollen fur alle, die an der Entwicklung von
Flipped Learning-Kursen beteiligt sind (Fachexperten, Instruktionsdesigner,
Technologen).

Stellen Sie sicher, dass die Kurse unter Mitwirkung von Fachexperten und
Lehrplanern entwickelt werden.

Nutzen Sie das Backwards Design, um effektive Flipped Lessons und Einheiten
zu planen.

Planen Sie nach der Bloom'schen Taxonomie: Die unteren Stufen der
Bloom'schen Taxonomie gehdren in den individuellen Bereich, die hdheren in
den Gruppenbereich.

Planen Sie, sowohl im Gruppen- als auch im Einzelunterricht zu differenzieren.
Stellen Sie sicher, dass die Medien vor dem Unterricht direkt mit den
Lernergebnissen und den Aktivitdten im Gruppenraum verknUpft sind.
Verwenden Sie eine einfache Workflow-Vorlage.

Présentieren Sie die Kursinhalte in einer logischen und konsistenten Weise
Kennzeichnen Sie alle Artefakte als vor dem Unterricht, im Unterricht und nach
dem Unterricht.

Passen Sie die Techniken des umgedrehten Unterrichts so an, dass sie auch
fUr grofe Gruppen geeignet sind.

Beurteilung

Verwenden Sie haufige, formative Beurteilungen.
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e Nutzen Sie einen grolRen Teil der Unterrichtszeit, um strukturierte
Mikrogespréche mit den Lernenden zu fUhren.
e Wadhlen Sie verschiedene Arten von Fragen entsprechend der Bloom'schen

Taxonomie.

e Entwerfen Sie Beurteilungen, bei denen die Lernenden die Wahl haben, wie sie
ihre Beherrschung der Konzepte prdsentieren.

e Entwickeln Sie einen Plan fUr Lernende, die zum Unterricht kommen, nachdem
sie die Vorarbeiten erledigt haben, aber die Konzepte immer noch nicht
vollstandig verstanden haben.

e Richten Sie alle Bewertungen an den Lernergebnissen aus.

e Stellen Sie Bewertungen mit klaren Rubriken zur Verflgung.

e Bieten Sie Bewertungen an, die die Erstellung eines realen Produkts oder die
Anwendung realer Fahigkeiten beinhalten.

Lernrfume

e Gestalten Sie Ihren physischen Raum fur ein aktives Unterrichtsgeschehen.

e Schaffen Sie Rdume fur aktives Lernen, in denen die Lernenden ihr eigenes
Lernen in die Hand nehmen und vorantreiben.

e Nutzen Sie den Ihnen zur Verflgung stehenden Raum kreativ, um aktives
Lernen zu maximieren.

e Gestalten Sie den Raum so flexibel wie moglich, um eine Vielzahl von
vertieften Lernstrategien zu ermoglichen.

e Ermoglichen Sie den Lernenden Flexibilitdt und Autonomie bei der Nutzung
des Raums.

Beherrschung des individuellen Lernraums

e Stellen Sie sicher, dass die Medien vor dem Unterricht kurz sind.

e Achten Sie darauf, dass die Medien vor dem Unterricht intuitiv sind.

e Stellen Sie sicher, dass die Medien vor dem Unterricht die grof3e Idee
enthalten.

e Machen Sie die Lernenden fur die Arbeit vor dem Unterricht verantwortlich.

e Verwenden Sie die unteren Stufen der Bloom'schen Taxonomie (Erinnem,
Verstehen).

e Wadhlen Sie strategisch ein geeignetes Medium fur die Medien vor dem
Unterricht (Text, kommentiertes Whiteboard-Video, Screencast, einfaches
Video).

e Konzentrieren Sie sich auf das, was Sie im Gruppenraum erreichen wollen,
wenn Sie die Vorarbeit fur den individuellen Lernraum erstellen.

e Stellen Sie sicher, dass es eine starke Verbindung zwischen den Medien vor
der Klasse und dem Geschehen im Klassenzimmer gibt.
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Lernen Sie, wie Sie mit den Ihnen zur Verflgung stehenden Werkzeugen
Flipped Videos und andere Flipped Media erstellen kbnnen.

Stellen Sie sicher, dass die Videos eine angemessene Mischung aus Text,
Bildern, Diskussionen zwischen Personen, kurzen integrierten Filmen, dem Text
des Lehrers und Erzdhlungen enthalten.

Stellen Sie sicher, dass I&ingere Medien vor dem Unterricht in kleinere Teile
zerlegt werden.

Bringen Sie den Lernenden bei, wie sie mit den vorbereitenden Medien
interagieren kdénnen, z. B. indem sie Notizen machen und Fragen fur den
Unterricht vorbereiten.

Beginnen Sie die Medien vor dem Unterricht mit einer Frage zum Vorwissen,
um das Denken der Lernenden zu aktivieren.

Bieten Sie praktische, konkrete Aktivitdten an, mit denen sich die Lernenden
wdhrend oder nach den Medien und Aufgaben vor dem Unterricht
beschdftigen kdnnen.

Stellen Sie sicher, dass die Aufgaben vor dem Klassentraining sinnvoll sind
und das Interesse der Lernenden wecken.

Stellen Sie sicher, dass es Fragen gibt, um das Verstdndnis der Konzepte in
den Medien vor dem Unterricht zu testen.

Nutzen Sie die Informationen, die sich aus der Bearbeitung der Aufgaben
ergeben, um den Unterricht zu gestalten!

BerUcksichtigen Sie rechtliche Aspekte in Bezug auf das Recht der Lernenden
auf Privatsphdre und personliche Daten in Ubereinstimmung mit den
Gesetzen des jeweiligen Landes.

Beherrschen des Gruppenlernraums

Verwendung hoherer Stufen der Bloom'schen Taxonomie (Anwenolen,
Analysieren, Beurteilen, Erstellen)

Legen Sie klare Erwartungen an die Verpflichtungen der Lernenden wahrend
der Unterrichtszeit fest.

Bieten Sie Ubungsaktivitéiten auf unterschiedlichen Niveaus an, um
sicherzustellen, dass alle Lernenden Materialien zur Verfigung haben, die
knapp Uber ihren aktuellen Fahigkeiten liegen.

Verwenden Sie eine Vielzahl aktiver Lernstrategien im Gruppenraum, wie zum
Beispiel projektbasiertes Lernen, Inquiry, Mastery, Genius Hour und Peer
Instruction.

Prdsentieren Sie den Lernenden die AktivitGten im Gruppenraum, bevor Sie mit
der Aktivitat beginnen.
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Halten Sie niemals Vorlesungen oder erkidren Sie die Videos im
Klassenzimmer fur diejenigen, die sich nicht mit den Medien vor dem
Unterricht beschdaftigt haben.

Richten Sie lernerzentrierte AktivitGten ein, die die Lernenden ermutigen, den
Inhalt der Medien vor der Klasse zusammenzufassen.

FUgen Sie Aktivitdten ein, die die Lernenden dazu ermutigen, ihre eigenen
Inhalte zu erstellen.

Verlangen Sie eine Reflexion am Ende jeder Unterrichtsstunde.

Seien Sie bereit, bei neuen AktivitGten im Gruppenraum zu scheitern und es
erneut zu versuchen.

Sorgen Sie fur Differenzierung innerhalb des Gruppenraums (Aufgaben,
Ergebnisse, Unterstitzung und Ressourcen).

Férdern Sie die Zusammenarbeit und die Gruppenarbeit.

Setzen Sie sowohl digitale als auch analoge Werkzeuge ein, um die Arbeit der
Lernenden in der Klasse zu férdern.

Beteiligung der Lernenden

Beobachten Sie sténdig die Einstellung und die Leistungen der Lernenden und
passen Sie diese gegebenenfalls an.

Planen Sie regelmdRige Zeiten wahrend des Semesters/Jahres ein, um
Feedback von den Lernenden zu erhalten.

Holen Sie Feedback von den Lernenden zu den Medien vor dem Unterricht ein.
Holen Sie Feedback von den Lernenden zu den AktivitGten im Gruppenraum
ein.

Erkl@ren Sie den Lernenden, wie sie effektive Flipped Lernende werden kénnen.

Kommunikation und Kultur

Bauen Sie positive Beziehungen zu den Lernenden auf.

Helfen Sie den Lernenden zu verstehen, warum sie die Konzepte lernen.
Helfen Sie den Lernenden, die grofRen Ideen zu erkennen.

Unterweisen Sie die Lernenden darin, wie sie sich in einer Flipped Class
verhalten sollen.

Verstehen Sie die kognitiven Bedurfnisse der Lernenden.

Ermutigen Sie die Lernenden, Misserfolge als Lernchance zu sehen.
Sicherstellen, dass die Vision des Flipped Learning die festgelegten
Bildungsprioritaten unterstutzt.

Berufliche Entwicklung

Die aktuellen Innovationen im Bereich Flipped Learning kennen
Die Praxis auf die aktuelle globale Forschung stutzen
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e Aktiv sein in einer lokalen Gemeinschaft von Flipped Learning Padagogen.
e Aktiv sein in einer globalen Gemeinschaft von Flipped-Learning-Padagogen.
e Entwickeln Sie Ihre Fahigkeiten und Ihr Wissen Uber Flipped Learning weiter.

Beweise und Forschung

e Sammeln Sie Daten Uber die Effektivitdt Ihres Flipped-Unterrichts.

e FUhren Sie Aktionsforschung zu lhrer Unterrichtsgruppe durch und teilen Sie
sie mit der globalen Gemeinschaft.

e Bleiben Sie auf dem neuesten Stand der Forschung zum Flipped Learning

e Bauen Sie Brucken zwischen Forschern und Praktikern.

Die IT-Infrastruktur

e Planen Sie einfache Arbeitsabldufe fur die Videoerstellung, die mit Ihrer
bestehenden IT-Infrastruktur funktionieren.

Wdhlen Sie Technologie-Werkzeuge, die sowohl in Ihrer Institution als auch
auf den Gerdaten der Lernenden funktionieren.
Suchen Sie sorgfdltig Tools aus, die die Privatsphdre und Sicherheit der

Lernenden schutzen.

Wdhlen Sie Tools, die eine formative und diagnostische Bewertung
ermoglichen.
Nutzen Sie ein digitales Portfolio fur Lehrende und Lernende.
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11.5. Checklisten fur die Normen
Diese Checklisten wurden direkt von den Standards abgeleitet und sind als

Fragenkatalog fur den Trainer konzipiert. Wenn ein Entwicklungsteam oder eine
Organisation die Standards verwendet, um eine Lerneinheit oder einen Kurs zu
evaluieren, kann das Pronomen ‘ich” durch "wir" ersetzt werden, um das kollektive
Engagement widerzuspiegeln.

Sinn und Zweck der Checkliste

Diese Checkliste soll den Kursentwicklern als Hilfsmittel dienen, um die
Ubereinstimmung mit den Zielen und dem Rahmen des Flipped Learning 3.0
Framework sicherzustellen. Es ist wichtig zu beachten, dass ein direkter
Zusammenhang zwischen den Standards und den daraus abgeleiteten Leitlinien, den
sogenannten ,Global Elements for Effective Flipped Learning’, besteht. W&hrend die
Checkliste eine statische Struktur fur die Uberprufung der Standards bietet, bieten die
Elemente, auf die im Begleittext verwiesen wird und die dort beschrieben sind, eine
Anleitung und Unterstutzung fur die Implementierung eines Flipped Learning-Kurses.

Bemerkung: Die Checkliste basiert auf den AALAS-Standards, die fur die Schulbildung
und die Hochschulbildung definiert sind. Wir haben den Begriff "Studierende” durch
‘Lernende’ ersetzt. Auberdem haben wir die Fragen so personalisiert, dass ein Trainer,
der den Kurs erstellt hat oder durchfiihren wird, aus seiner Sicht angesprochen wird.

Understanding Flipped Learning

O Ich kann die Definition von Flipped Learning erkldren.

O Ich habe erkannt, dass Flipped Learning einen Rahmen darstellt, der andere
aktive Lernstrategien unterstatzt.

O Ich erkenne die Bedeutung des Instruktionsdesigns bei der Planung von
Flipped Learning.

O Ich kann zwischen Flipped Learning und Blended Learning unterscheiden.

O Ich verstehe den Ubergang der Rolle des Lehrenden vom Vortragenden zum
Moderator.

O Ich kann PrioritGiten und Hindernisse fur den Fortschritt bei der Umsetzung von
Flipped Learning identifizieren.

Flipped Learning planen

O Ich verstehe die Grundsdatze der Andragogik und Padagogik bei der
Gestaltung von Kursen und Lektionen.

O Ich kann die Rollen aller an der Entwicklung von Flipped Learning-Kursen
beteiligten Personen (Fachexperten, Instruktionsdesigner, Technologen) klar

definieren.
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Ich beziehe Fachexperten und Lehrdesigner in den Prozess der Kursgestaltung
ein.

Bei der Planung effektiver Flipped-Lektionen und -Einheiten kommmt das
Backwards Design zum Einsatz.

Ich wende die Bloomsche Taxonomie an, um geeignete Aktivitdten fur Einzel-
und Gruppenrdume zu planen.

Ich baue Differenzierungsstrategien sowohl fir Gruppen- als auch fur
Einzelunterricht ein.

Ich kann sicherstellen, dass die Medien vor dem Unterricht direkt mit den
Lernergebnissen und den Aktivitdten im Gruppenraum Ubereinstimmen.

Ich verwende eine einfache Workflow-Vorlage fur die Kursorganisation.

Ich pr&sentiere Kursinhalte auf logische und konsistente Weise.

Ich kennzeichne Artefakte als vor dem Unterricht, whrend des Unterrichts
und nach dem Unterricht, damit sie immer leicht zu finden sind.

Ich passe die Techniken des Flipped Learning fur eine effektive Umsetzung mit
grolRen Gruppen an.

Bemerkung: Dies ist in der Erwachsenenbildung nicht relevant

Beurteilung

(|
(|

Ich baue haufige, formative Beurteilungen ein.

Ich wende einen erheblichen Teil der Unterrichtszeit fur strukturierte
Mikrogespréche mit den Lernenden auf.

Ich verwende verschiedene Arten von Fragen, die sich an der Bloom'schen
Taxonomie orientieren, sowohl fur den Einzel- als auch fur den
Gruppenunterricht.

Ich entwerfe Aufgaben zur Uberprifung der Beherrschung von Konzepten, bei
denen die Lernenden freie Wahl haben.

Ich entwickle einen Plan zur UnterstUtzung von Lernenden, die die Vorarbeiten
abgeschlossen haben, aber noch zusatzliche Hilfe bendtigen.

Ich stelle sicher, dass alle Beurteilungen mit den Lernergebnissen
Ubereinstimmen.

Ich stelle klare Rubriken fur die Bewertungen zur Verfugung.

Ich baue Bewertungen ein, die die Erstellung realer Produkte oder die
Anwendung realer Fdhigkeiten beinhalten.

LernrfGume

O

d

Ich gestalte den physischen Raum so, dass ein aktives Unterrichtsumfeld
entsteht.
Ich schaffe RGume fUr aktives Lernen, die die Lernenden befdhigen, ihr Lernen

selbst in die Hand zu nehmen.
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Ich maximiere aktives Lernen durch kreative Nutzung des verflgbaren Raums.
Ich sorge dafur, dass der Raum flexibel ist, um eine Vielzahl von vertieften
Lernstrategien zu ermdglichen, wann immer dies moglich ist.

Ich biete den Lernenden Flexibilitdt und Autonomie bei der Nutzung des
Raums.

Beherrschung des Individuellen Lernraumes

(]
(]

Ich halte die Medien im Individuellen Lernraum kurz und préagnant.

Ich achte darauf, dass die Medien im Individuellen Lernraum intuitiv und leicht
zu verstehen sind.

Ich beziehe das Schlusselkonzept oder die grofe Idee in die Medien vor dem
Unterricht ein.

Ich verpflichte die Lernenden, die Arbeit vor dem Unterricht zu erledigen.

Ich konzentriere mich auf die unteren Stufen der Bloom'schen Taxonomie
(Erirmem, Verstehen) in den Medien zur Unterrichtsvorbereitung.

Ich waihle ein geeignetes Medium fur die Medien vor dem Unterricht (Text,
kommentiertes Whiteboard-Video, Screencast, einfaches Video).

Ich stimme den Inhalt des Mediums mit den gewunschten Lernergebnissen
im Gruppenraum ab.

Ich stelle eine enge Verbindung zwischen den Medien vor dem Unterricht und
den Aktivitdten im Unterricht her.

Ich mache mich mit den Werkzeugen und Techniken zur Erstellung von
Flipped Videos und anderen Medien vertraut (nur fur Ersteller von
Lehrmaterial).

Ich sorge dafur, dass die Videos eine Mischung aus Text, Bildmaterial,
Diskussionen, Beitrdgen des Lehrers und Erzdhlungen enthalten.

Ich unterteile IGngere Medien vor dem Unterricht in kleinere, leicht verdauliche
Segmente.

Ich bringe den Lernenden bei, wie sie mit den Medien interagieren kdnnen,
zum Beispiel indem sie sich Notizen machen und Fragen vorbereiten.

Ich beginne die Medien vor dem Unterricht mit einer Frage zum Vorwissen, um
das Denken der Lernenden zu aktivieren.

Ich baue praktische Aktivitdten ein, mit denen sich die Lernenden wdhrend
oder nach den vorbereitenden Medien beschdaftigen kdnnen.

Ich mache die Aufgaben vor dem Unterricht sinnvoll und interessant, um das
Interesse der Lernenden zu wecken.

Ich baue Fragen in die vorbereitenden Medien ein, um das Verstandnis der
Konzepte zu Uberprufen.

Ich nutze das Feedback der Lernenden, die die Aufgaben vor dem Unterricht
bearbeitet haben, um den Unterricht zu gestalten.



Co-funded by Digi @ Pass
the European Union

O Ich bertcksichtige rechtliche Aspekte und halte mich an die Gesetze zum
Schutz der Privatsphdre und des Datenschutzes der Lernenden.

Den Gruppenlernraum meistern

O Ich beziehe die hdheren Stufen der Bloom'schen Taxonomie (Anwenden,
Analysieren, Bewerten, Gestalten) in die Aktivitdten im Gruppenraum ein.

O Ich kommuniziere klar die Erwartungen an die Verantwortlichkeiten der
Lernenden wdhrend der Unterrichtszeit.

O Ich baue Ubungsaktivitdten mit unterschiedlichen Schwierigkeitsgraden ein,
um den individuellen Fahigkeiten der Lernenden gerecht zu werden.

O Ich verwende eine Reihe von aktiven Lernstrategien (z.B. projektbasiertes
Lernen, Inquiry, Mastery, Genius Hour, Peer Instruction) im Gruppenraum.

O Ich zeige den Lernenden die Aktivitdten im Gruppenraum, bevor sie sich mit
den Aufgaben beschdftigen.

O Ich vermeide es, den Lernenden, die die Vorarbeiten nicht erledigt haben,
einen Vortrag zu halten oder die vorbereiteten Medien erneut zu erkldren.

O Ich entwerfe lernerzentrierte Aktivitaten, die die Lernenden auffordern, den
Inhalt der Medien vor der Klasse zusammenzufassen.

O Ich baue AktivitGten ein, die die Lernenden ermutigen, ihre eigenen Inhalte
oder Ideen zu entwickeln.

O Ich baue Reflexionstbungen am Ende jeder Lektion ein, um die Metakognition
und ein tieferes Verstdndnis zu férdern.

O Ich begrule die Bereitschaft, zu experimentieren, aus Fehlern zu lernen und
neue Aktivitdten im Gruppenraum zu entwickeln.

O Ich sorge fur Differenzierung innerhalb des Gruppenraums und bertcksichtige
dabei unterschiedliche Aufgaben, Ergebnisse, Unterstltzung und Ressourcen.

O Ich férdere die Zusammenarbeit und Gruppenarbeit unter den Lernenden.

O Ich verwende eine Kombination aus digitalen und analogen Hilfsmitteln, um
die Arbeit der Lernenden in der Klasse zu unterstitzen.

Einbeziehung der Lernenden

O Ich beobachte sténdig die Einstellung und den Erfolg der Lernenden und
passe die Lehrmethoden bei Bedarf an.

O Ich plane regelmdfige Zeiten wdhrend des Trainings ein, um Feedback von
den Lernenden einzuholen.

O Ich hole Feedback von den Lernenden speziell zu ihren Erfahrungen mit den
Medien vor dem Unterricht ein.

O Ich sammle Feedback von den Lernenden bezuglich ihres Engagements und
ihrer Erfahrungen mit den Aktivitdten im Gruppenraum.
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O Ich erkldre den Lernenden klar und deutlich, wie sie zu effektiven Flipped
Learners werden kdnnen.

Kommunikation und Kultur

O Ich férdere positive Beziehungen zu den Lernenden, um eine unterstitzende
Lernumgebung zu schaffen.

O Ich helfe den Lernenden, die Relevanz und den Zweck der Konzepte zu
verstehen, die sie lernen.

O Ich férdere das Verstédndnis der Lernenden fur die groRen Ideen und
Ubergreifenden Konzepte.

O Ich gebe explizite Anweisungen, wie man sich in einer Flipped Class
zurechtfindet und erfolgreich ist.

O Ich erkenne und berucksichtige die individuellen kognitiven Bedurfnisse und
Lernstile der Lernenden.

O Ich ermutige die Lernenden, Misserfolge als Chance fur Wachstum und
Lernen zu begreifen.

O Ich sorge dafur, dass die Vision des Flipped Learning mit den festgelegten
Bildungsprioritaten Ubereinstimmit.

Berufliche Weiterentwicklung

O Ich informiere mich Uber aktuelle Innovationen im Flipped Learning.

O Ich baue meine Tatigkeit auf den neuesten globalen Forschungsergebnissen
zum Flipped Learning auf.

O Ich engagiere mich aktiv in einer lokalen Gemeinschaft von Flipped Learning-
Padagogen fur die Zusammenarbeit und den Austausch von Best Practices.

O Ich beteilige mich aktiv an einer globalen Gemeinschaft von Flipped
Learning-P&dagogen, um Perspektiven zu erweitern und Erkenntnisse zu
gewinnen.

O Ich kimmere mich kontinuierlich um die Weiterentwicklung meiner Flipped
Learning-Fahigkeiten und -Wissen durch professionelle
Entwicklungsmoglichkeiten.

Evidenz und Forschung

O Ich sammle Daten Uber die Wirksamkeit meines Flipped-Kurses, um seine
Auswirkungen auf das Lernen und das Engagement der Lernenden zu
bewerten.

O Ich fuhre Aktionsforschung zu meiner Klasse durch, indem ich die Ergebnisse
und Praktiken systematisch untersuche und dokumentiere, und teile die
Ergebnisse mit der globalen Flipped Learning Community.
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O Ich versuche, mich Uber die neuesten Forschungsergebnisse zum Flipped
Learning auf dem Laufenden zu halten, um Uber neue Erkenntnisse und
evidenzbasierte Praktiken informiert zu sein.
Bemerkung: Diese richten sich weniger an die Gemeinschaft der
Erwachsenenbildner.
O Férderung der Zusammenarbeit und des Wissensaustauschs zwischen

Forschern und Praktikern auf dem Gebiet des Flipped Learning, um die Licke
zwischen Forschung und Umsetzung im Unterricht zu schlielzen.
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Die IT-Infrastruktur

(]

O

Ich (und meine Organisation) planen einfache Arbeitsabléufe fur die
Videoerstellung, die mit der vorhandenen IT-Infrastruktur kompatibel sind.
Ich wahle technologische Hilfsmittel aus, die sowohl mit den technologischen
Ressourcen unserer Bildungseinrichtung als auch mit den Geréten der
Lernenden kompatibel sind.

Ich wdahle Tools aus, die den Schutz der Privatsphdre und die Sicherheit der
Lernenden berucksichtigen.

Ich wahle Tools aus, die formative und diagnostische Beurteilungen
ermoglichen, um das kontinuierliche Lernen der Lernenden und die
Uberwachung ihrer Fortschritte zu unterstttzen.

Ich verwende ein digitales Portfolio fUr Trainer und Lernende, um
Lernergebnisse und Fortschritte zu dokumentieren und darzustellen.



