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IndividRlalisierte digitale Lernangebote sind gefragt. Die NEtzEng von Online-Medien ist fir
viele Menschen langst ein selbstverstdndlicher Teil des Lernens. Das Internet macht es
moglich, Unterricht per Web-Meeting, Bildschirmvideo oder Lernplattformen zeitlich End
ra@lmlich flexibel anz@bieten. Trainer, die dieses moderne Lernkonzept beherrschen, sind die
Lernbegleiter der Z@kEnft.!

Gemal den Schiflssfolgerfingen alls dem Bericht Uber den Bedarf an HEmankapital, der in WP
3 des CVETNET-Projekts di@rchgefihrt wirde, erklarten die meisten der teilnehmenden KMU,
dass sie es vorziehen, ihre derzeitigen Mitarbeiter in IKT-Kompetenzen zB schBlen, anstatt
nelle Mitarbeiter einz@stellen. Darlber hinalls fordern die meisten Unternehmen E-Learning-
BInd Blended-Learning-KBErse, Em ihre IKT-Kompetenzen aBlf den nellesten Stand z[B bringen,
wie die folgenden Grafiken zeigen:

Beste Methoden der WeiterbildEing im Bereich der Digitalisierng fur Flihr@ngskrafte

43% Gesamt

E-Learning

57%

Blended Learning

Mobile Apps 20%

Lernen auf Abruf 30%

Inhouse-Schulungen

0,
Interne Trainer 27%

Inhouse-Schulungen
Externe Trainer

33%

Offene Schulungen 22%

Externe

Schulungszentren 2%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Bei der Frage, was die FuhrRIingskrafte bei der WeiterbildBIing im Bereich der DigitalisierZing am
besten finden, entschieden sich 57% flr Blended Learning BInd 43% flr eLearning. 33% hielten
InholIse-Trainings mit externen Trainern fur eine LosEIng, wahrend 30% Learning on Demand -
Micro-Learning Uber Videos fur eine gllite Mdglichkeit hielten, Mitarbeiter zB schBlen. Einige
Manager erwdhnten InhoRlse-SchiIEngen mit internen Trainern (27%) BInd 22% entschieden

! https://www.ils.de/fernkurse/eLearning-trainer/
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sich fur offene SchBllEZingen in externen Trainingszentren. NEr 20 % waren der MeinlEIng, dass
mobile Apps die richtige Trainingsmethode sind. 4% blieben Enentschieden

Beste Methoden der WeiterbildEIng im Bereich Digitalisierfing flir Mitarbeiter von
FUhrEngskraften

E-Learning 46% Gesamt

Blended Learning 48%

) 23%
Mobile Apps

Lernen auf Abruf 28%

Inhouse-Schulungen

0,
Interne Trainer 34%

Inhouse-Schulungen
Externe Trainer

47%

Offene Schulungen 17%

Externe

Schulungszentren
3%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% T0% 80% 90% 100%

Wenn es Bm ihre Mitarbeiter ging, waren die besten Methoden z&Ir WeiterbildBIing in der
Digitalisier@ng Blended Learning (48 %), dicht gefolgt von InhoBse-Trainings mit externen
Trainern (47 %). 46 % hielten elLearning fir eine glite Mdglichkeit, wahrend 34 % Inholse-
Trainings mit internen Trainern als richtige Strategie nannten. 28% der Manager bevorzPigten
Learning on Demand - Micro-Learning Uber Videos. Flr 23% waren mobile AnwendEngen ein
geeignetes Lernmittel fur ihre Mitarbeiter, wahrend fir 17% offene Trainings in externen
SchilEngszentren eine Option waren. 3 % blieben Enentschieden.

Statistik

151 Manager oder Unternehmer nahmen an der Umfrage teil. Die Umfrage wErde als Ersatz
fir die FokBsgrRlppen dRlrchgefiihrt, die wegen der Sperrfing von Covid19 abgesagt werden
mElssten BInd daher nicht Teil einer statistischen Stichprobe sind.

Daher haben die CVETNET-Partner diesen Leitfaden flr ARsbilder an das CVETNET-Projekt
angepasst, @m die QPRalitat Bind die Dynamik der IKT-WeiterbildEng fir die Teilnehmer z(
verstarken.
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Damit eLearning-Szenarien fEnktionieren, missen die Trainer in diesem Bereich erfahren sein.
Oft haben Lehrkrafte gllite Konzepte BInd Ideen fiir eContent, aber es fehlt ihnen das Wissen
BIm eine professionelle, standardkonforme technische UmsetzBing. Das flhrt einerseits dazf,
dass der ZeitaRlfwand fur die Erstelleing sehr hoch ist, andererseits wirken die erstellten Inhalte
oft amatelIrhaft.

ELearning erfordert eine eigene Didaktik BInd Methodik. NEIr wenn hinter einer Lerneinheit ein
klares Konzept steht, kann sie flEnktionieren. Das bedeltet aber, dass die Trainer mit
verschiedenen ELearning-Konzepten vertral@t sein missen. Sie sollten in der Lage sein, diese
Konzepte sitRlationsspezifisch einz@setzen EInd ihre LernmodEle entsprechend allszBrichten.

Ein wesentliches Kriteriflm fir den Erfolg von elearning-KBrsen ist eine klare BInd gflt
d@rchdachte SEpervision. Die Trainer/TEtoren sollten mit verschiedenen Arten der BetrelEing
vertral@t sein, @m ein der jeweiligen SitRlation angepasstes Konzept z[@ entwickeln. Daralls folgt,
dass die Trainer, die oft keine CompBterexperten sind, sowohl eine technische als allch eine
didaktische ARIsbildEIng BInd entsprechende Praxis bendtigen.

Obwohl der ABfwand fir SchElEiIngsmalknahmen bei der EinflihrEng von elLearning recht hoch
ist, kann nl@r so gewahrleistet werden, dass q@lalitativ hochwertige, methodisch dirchdachte,
wiederverwendbare Inhalte entstehen EInd damit der gewlinschte Lernerfolg erzielt werden
kann.

2 https://issuu.com/gstadlober/docs/qualitaetskriterien / "Qualitatskriterien fur ELearning"-PDF BMBWK Wien 2006
8

Dieses Projekt wilrde mit UnterstitzBing der ERropaischen Kommission finanziert.

Die VerantwortBng fir den Inhalt dieser VeroffentlichBing tragt allein der Verfasser; die Kommission haftet nicht fir die weitere
VerwendBng der darin enthaltenen Angaben.



ot Co-funded by the
x Erasmus+ Programme

s of the European Union
&

Intergenerational
digital learning

A) CHECKLISTE VIDEOLEARNING - DO'S UND DON'TS 3

. P . Konformitat
Checkliste 6 QRalitatskriterien fir Videolearning Do's: mit
Alle Bildinhalte werden exakt passend z@m gesprochenen Text angezeigt. d
Animierte Grafiken werden bei der Erklarng eines komplexen Sachverhalts (z. B. 0
eines Modells) parallel zAm gesprochenen Text erstellt.

Wichtige Passagen werden als Text in Form von StichpEnkten wiederholt - zBIm

Beispiel dRlrch EinblendBIingen bei der WissensvermittlEing oder als tbersichtliche |
ZBsammenfassking der wichtigsten Lerninhalte.

Wo immer méglich, werden Fakten gezeigt BInd nicht nEr mundlich erklart. 0
Wenn der Trainer im Trainingsvideo zPl sehen ist, achtet er al@f "direkten

Blickkontakt" zwischen ihm BInd dem Anwender - nBIr dann fihlt sich dieser l:l
persénlich angesprochen.

Interaktive Elemente sind sinnvoll integriert: Das Trainingsvideo wird z. B.

Binterbrochen, damit der Anwender Lern- oder Verstandnisfragen beantworten 0
kann, Transferallifgaben |6st, entscheidet, wie es im Video weitergeht End vieles

mehr.

Checkliste Videolearning Dont's:

Konformitat
mit

Schlechte Ton- oder BildgRalitdt lenkt vom Inhalt ab.

J

den roten Faden.

Ablenkende EinblendEingen, die nicht in den Kontext passen - der Betrachter verliert |

wahrend sonst nichts passiert - das ist fir den ZBschalller ermidend.

Der Experte wird viele MinBten lang n@r von einer statischen Frontalkamera gefilmt, | J

3

https://www.pinkuniversity.de/blog/checkliste-das-sind-die-3x6-entscheidenden-qualitaetskriterien-fuer-e-

lernanbieter/
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B) KURZE CHECKLISTEN-VORBEREITUNGS-ELEARNING-KURSE #

, , . Konformitat

K&rze Checkliste Vorbereitfing ELearning-K&rse: ° mit
Die Lernziele mussen im Vorfeld klar form@liert B@nd kommelniziert werden. [l
Alle Inhalte sind klar EInd verstandlich striEkt@riert. l:l
Die ZielgrBlppe wird genall angesprochen - sowohl in der Text- Bnd Bildsprache als 0
allch in dem geforderten Wissen.
Die Arbeits- bzw. Spielzeit pro Einheit oder Kapitel sollte zehn MinBlten nicht
wesentlich Uberschreiten - die ARfmerksamkeitsspanne des NEtzers ist beim 0
elLearning weniger hoch.
M@lltimediale Elemente werden allsschlieflich alls didaktischen Griinden
eingesetzt (erklarende Grafiken, Spielszenen, Screencasts, Text ...), @m allch |
komplizierte Inhalte moglichst verstandlich z& machen.
Die ELearning-Inhalte werden mit z@Bsatzlichen Arbeitsmaterialien zBr Vertiefing
Bind Anwend@Eng als Download BInd Begleitmaterial kombiniert, so dass die 0
Anwender immer wieder zBr Reflexion @nd Vertief@ing des Gelernten in Ub@ngen
eingeladen werden.
Webinare werden im Wechsel mit der Lernplattform eingesetzt. Es werden Tests

. . a
BInd Wissensfragen vorbereitet.

4

https://www.pinkuniversity.de/blog/checkliste-das-sind-die-3x6-entscheidenden-qualitaetskriterien-fuer-eLearning-
Anbieter/

> https://www.pinkuniversity.de/eLearning-qualitaet/
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C) CHECKLISTE TECHNISCHE ANFORDERUNGEN ELEARNING FUR TRAINER UND
TEILNEHMER

Checkliste Technische AnforderZngen ELearning: rl;c;:formitét
Moderner ComplEter mit InternetzBgang a

AktBeller Internet-Browser (Microsoft Edge, Firefox, Google Chrome) |
LaRtsprecher Bnd/oder Headset zBr Tonallsgabe oder KommbBnikation (|

Adobe Flash Player oder HTML5 (Kompatibilitdt mit SCORM etc.) - dies ist

eine VorallssetzEng fir einige Lernprogramme oder Lernplattformen |

Im KB&rs verwendete Software, z. B. MS Office |
Web-App des Webinar-Anbieters oder VirtEal Classroom-Anbieters |

D) CHECKLISTE FUR E-LEARNING-TEILNEHMER ©

Konf itat

Checkliste Teilnehmer ELearning Teil 1: moi: ormita
Ist die Grl@ppe heterogen? a

Passen die Grlppenmitglieder in BezRlg alf Motivation, Kompetenz, O
gemeinsame Wissensbasis Bnd Lernstil zBsammen?

Dominieren die Teilnehmer die ZBsammenarbeit End gibt es Teilnehmer, 0

die sich nicht oder nfr selten melden?
Tragen alle GrRlppenmitglieder z[ der gemeinsamen Arbeit bei oder gibt es

n H n D
Trittbrettfahrer"?

® https://www.e-teaching.org/lehrszenarien/seminar/gruppenarbeit/checkliste/index_html
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Checkliste Teilnehmer ELearning Teil 1: ch;:formltat
Sind die Standards Bnd Regeln fur die ZBsammenarbeit allen Beteiligten

. . d

im Detail bekannt?

Kénnen die Teilnehmer mit den bereitgestellten WerkzelRlgen Emgehen? |

Ist den Teilnehmern der VerwendBEngszweck der jeweiligen 0
KommEnikationsmedien bekannt?

. . . . Konf itat
Checkliste Teilnehmer ELearning Teil 2: moi: ormita
Gibt es allsreichende Mdglichkeiten allch flr die soziale WahrnehmBng

) d
der anderen Teilnehmer (Awareness)?
Ist der Einsatz von synchroner oder asynchroner KommeElnikation al@f die 0
jeweiligen ARIfgaben abgestimmt?
Entstehen in der GrElppe Konflikte? a
Wie wird mit Konflikten Bimgegangen? |
Gibt es eine Bewertlng der dirch die ZRIsammenarbeit erzielten 0
Ergebnisse?
Ist die ARlfgabe allsreichend strZkt@riert? |
Kann die ABfgabe in der geplanten Zeit erledigt werden? a
Fordert die ARfgabe kooperatives Lernen? a
Ist der SBIpport alch fachlich, technisch BInd sozial kompetent? |
Gibt es allsreichend Moglichkeiten fir Feedback Bnd werden diese

d

gentzt?
Mit welcher Intensitat Bnd welchen KommEnikationsmitteln werden die 0
Informationen an die Teilnehmer weitergegeben?
Kooperieren die Teilnehmer tatsachlich oder arbeiten sie eher individ&ell 0
an den Aifgaben?

12

Dieses Projekt wilrde mit UnterstitzBing der ERropaischen Kommission finanziert.

Die VerantwortBng fir den Inhalt dieser VeroffentlichBing tragt allein der Verfasser; die Kommission haftet nicht fir die weitere
VerwendBng der darin enthaltenen Angaben.



ot Co-funded by the
x Erasmus+ Programme .
ol of the European Union Intergenerational

=

digital learning

E) CHECKLISTE AUSWAHL VON E-LEARNING-MASSNAHMEN 7

Checkliste fiir die ARlswahl von ELearning-MalRnahmen: rl;c;:formltat
Haben sie die gewlnschten Inhalte? 0
Bietet der Anbieter Hilfe bei der ARlswahl geeigneter Inhalte? 0
Kennt der Trainer das LMS des Trainingsinstit@ts oder des KBnden, in das

das Training in Kombination mit Webinaren eingebettet werden soll? 4
Werden die Inhalte praxisnah prasentiert Bnd a@fbereitet? 0
Sind die Lerninhalte BInd -ziele aBsfihrlich Bind nachvollziehbar

beschrieben? |
Sind sie klar str@kt@riert? 0
Sind die Lerninhalte mBlltimedial BInd lernférdernd abifbereitet? 0
Konnen sie an individRelle Bediirfnisse angepasst werden? 0
Sind die berechneten BearbeitRingszeiten realistisch? 0
Sind die technischen Anforderngen BEnd Medien spezifiziert? 0
Werden die MaRnahmen von erfahrenen TEtoren begleitet? 0
Werden andere kErsbegleitende Lernformen eingesetzt (z. B.

Grppentreffen)? a
Ist der ARlstallsch zwischen den Lernenden sowohl (ber das
KommbEnikationsmittel (z.B. E-Mail) als allch personlich (z.B. 0
GrlEppentreffen) moglich?

Erhalten die Teilnehmer eine Teilnahmebestatigiing, ein Zertifikat, eine
UrkEnde? |

7 https://www.betriebsrat.com/checkliste/130/64532/eLearning-auswahl-von-eLearning-massnahmen
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F) CHECKLISTE FUR E-LEARNING-TRAINER 8

1. INFORMATIONEN ZUM ONLINE-KURS

Ja

Teilweise | Nein J Nicht
zBtreffend

1.1. Zielgr@ppe BEnd Anforderngen: Sind die ZielgrBppe End die
Erfolgsvorallssetz@ingen fir die NEtzEng des Online-KBIrses beschrieben?

1.2. Ziele: Sind die Ziele des Online-K@rses in BezRlg alf die z@ erwerbenden
Fahigkeiten, Fertigkeiten oder Kompetenzen angegeben?

1.3. Inhalte: Sind die im Online-K&rs behandelten Themen End fachlichen
Inhalte aB@fgefihrt?

1.4. Ablaf @nd Organisation: Ist eine Beschreibling des Ablalfs BInd der
Organisation des Online-K@rses vorhanden?

1.5. LeistRBngserwart@ngen Bnd -bewertng: Werden die Leist@ngserwart@ngen
BInd Methoden der LeistBngsbelrteilfing dargestellt?

1.6. Hilfestell@ng fir Moderatoren: Enthalt der Online-KB@rs einen Leitfaden fir
Moderatoren?

2. LERNINHALTE UND -MATERIALIEN

Ja

Teilweise | Nein J Nicht
zBtreffend

2.1. Fachliche Korrektheit: Sind die dargestellten Lerninhalte technisch BInd
formal korrekt?

2.2. Urheberrecht: Werden bei den verwendeten Materialien Bnd Medien die
Urheberrechte bericksichtigt Bind korrekt angegeben?

2.3. Zielorientier@ng: Sind die Lerninhalte @nd Materialien im Hinblick alf die
Ziele des Online-KBrses geeignet allsgewahlt?

2.4. Zielgr@ppenorientier@ng: Sind die Lerninhalte @nd Materialien
zielgr@ppengerecht aBlsgewahlt Bnd gestaltet?

2.5. Praxisbez@g: Sind die Inhalte @nd Materialien vorhanden, die den
Lernenden einen klaren Praxis- BInd Anwend@ngsbezllg geben?

2.6. Medien Bnd Dateiformate: Werden die verwendeten Materialien End
Medien in géngigen Formaten bereitgestellt?

2.7. Medieneinsatz: Ist die mediale Gestaltfing der Materialien lernférdernd?

2.8. Geschlechtergerechtigkeit: Sind die verwendeten Inhalte BInd Materialien
geschlechtergerecht allsgewahlt bzw. gestaltet?

3. LERNAUFGABEN UND AKTIVITATEN

Ja

Teilweise | Nein J Nicht
zBtreffend

3.1. Zielorientier@ng: Sind die Lernalfgaben BInd Aktivitdten zielorientiert?

3.2. Zielgr@ppenorientier@ng: Sind die Lernalifgaben Bnd -aktivitaten fur die
ZielgrBlppe konzipiert?

3.3. Didaktische Striakt@rierZng: Ist die Abfolge der Lernal@fgaben End
Aktivitaten didaktisch striEkt@riert?

3.4. Methodische Vielfalt: Sind die Lernafgaben Bnd Aktivitdten methodisch
vielfaltig?

3.5. Klarheit Bnd Vollstandigkeit: Sind die Lerna@fgaben Bnd Aktivitdten klar
formBlliert Bnd mit allen notwendigen Informationen versehen?

8

https://moodle.cooltrainers.at/pluginfile.php/16692/mod_resource/content/1/Kriterienkatalog_moderierte_ Online-

Kurse_2010.pdf

Dieses Projekt wilrde mit UnterstitzBing der ERropaischen Kommission finanziert.

14

Die VerantwortBng fir den Inhalt dieser VeroffentlichBing tragt allein der Verfasser; die Kommission haftet nicht fir die weitere

VerwendBng der darin enthaltenen Angaben.




Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

%P

Intergenerational
digital learning

3. LERNAUFGABEN UND AKTIVITATEN

Ja

Teilweise

Nein

Nicht

zBtreffend

3.6. Motivation: Sind die LernaBfgaben BEnd -aktivitdten so gestaltet, dass sie
die Motivation im Hinblick alf die ZielgrBlppe férdern?

3.7. KommBnikation Bnd Kooperation Bnter den Lernenden: Bietet der Online-
KBIrs Moglichkeiten zBIr KommEnikation End Kooperation Binter den
Lernenden?

3.8. Feedback: Wird Feedback z@ den LernaRifgaben Bnd -aktivitaten d@rch den
Moderator oder die Mitlernenden gegeben?

3.9. Lernfrelndliches Unterrichtsklima: Unterstitzt der Online-KBrs ein
lernfreBIndliches Unterrichtsklima?

3.10. Variierende Kontexte: Ermdglichen die LernaBfgaben BInd -aktivitaten den
Erwerb Bnd die AnwendBIng von Wissen in Bnterschiedlichen Kontexten?

3.11. SelbstgesteRertes Lernen: Enthélt der Online-KBrs LernaRfgaben End
Aktivitaten, die selbstgesteBlertes Lernen fordern?

3.12. DifferenzierfEng: Sind Lernal@fgaben BInd Aktivitdten vorhanden, die
Moglichkeiten zBr Differenzierfing Bnd individBellen Férdering bieten?

3.13. AktivierZng von héheren kognitiven Prozessebenen: Fordern die
LernaBifgaben Bnd Aktivitaten neben Fakten- Bnd Regelwissen alich héhere
Denkprozesse?

3.14. Informelles Lernen: Wird informelles Lernen im Online-KBrs Bnterstiitzt?

3.15. Reflexion: Gibt es im Online-KBrs Gelegenheiten z@r Reflexion?

4. LERNAUFGABEN UND AKTIVITATEN

Ja

Teilweise

Nein

Nicht

zBtreffend

4.1. Verflgbarkeit End F@nktionalitat: Sind alle notwendigen Materialien BEnd
WerkzelBlge vorhanden BInd fBInktionsfahig?

4.2. BenBtzerfrefndlichkeit: Ist der Online-K&rs benBtzerfre@ndlich gestaltet?

4.3, Prozessstrialktar: Ist die ProzessstrZktlBr des Online-K@rses klar dargestellt?

4.4, Lern@ntersttzlng: Sind Unterstitz@ngsleist@ngen fur die Lernalfgaben
BInd -aktivitdten vorhanden oder aBifgefihrt?

4.5. InteraktionswerkzelRlge: Sind Werkzelge fiur die Interaktion zwischen
Lernenden Bnd Moderatoren oder zwischen den Lernenden selbst vorhanden?

5. BEWERTUNG

Ja

Teilweise

Nein

Nicht

zBtreffend

5.1. Bewertflng d@rch die Lernenden: Ist das Feedback/die Bewertng der
Lernenden z@r Optimierng des Online-K@rses vorgesehen?

5.2. Bewert@ng dBrch Moderatoren: Ist Feedback/EvalBation dBrch die
Moderatoren z@r Optimierfing des Online-K@rses vorgesehen?
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G) CHECKLISTE TRAINER WEBINAR 1°

Checkliste Trainer Webinar 1

Konformitat
mit

An wen richtet sich Ihr Webinar? Haben Sie eine genalZle Vorstellling von

in einiger Entfernng), Kameraobjektiv in AZgenhdhe, professioneller Ton,
keine RickkopplRing oder Nachhall, VermeidiEng von UmgebEngsgerallschen

lhrer ZielgrEppe? a
Haben Sie einen Titel gef@nden, in dem das Wort "Webinar" nicht

vorkommt? .
Geht alls dem Titel hervor, welchen NEtzen die potenziellen Teilnehmer von

der Teilnahme an Ihrem Webinar haben? a
Haben Sie in einer kErzen Erklarng klar beschrieben, was |hre Teilnehmer
lernen werden? a
Kann sich lhre ZielgrRlppe mit dem gewahlten Titel Bnd der Beschreiblng
identifizieren? a
Haben Sie sich ein Ziel gesetzt? Was sollen Ihre Teilnehmer nach dem

Webinar tn? Was ist der Call-to-Action (CTA)? a
WErde der Termin fir das Webinar passend z[&r ZielgrEppe gewahlt? 0
Wenn Sie eine Prasentation verwenden: WErden alle Folien an das aktRelle
Webinar angepasst? (Tipp: Verwenden Sie Fotos in voller GroRe, nEtzen Sie 0
Storytelling BInd Metaphern)

Sind alle technischen Fragen geklart? (Anbieter) 0
Werden Erinnerings-E-Mails an die registrierten Teilnehmer verschickt?
(Idealerweise am Morgen des Webinartages Bnd 15 MinBlten vor Beginn des | O
Webinars)

Technische VorallssetzEngen: PC oder Notebook mit eingeballter Kamera

oder USB-Webcam BInd Headset mit Kabel, kein BlBetooth, gllte

ABRlsleBlchtling des Gesichts des Trainers (Stlldiolicht oder Schreibtischlampe |

Checkliste Trainer Webinar 1

Konformitat
mit

? https://content-marketing-star.de/webinarguide/
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ABswahl der Webinar-Plattform: Zoom, Skype for BEsiness, Webex Cisco,
EdRdip, Spreed, Adobe Connect, GotoWebinar, Google Hangofts,
Webinarjam (mit vielen Teilnehmern)

H) CHECKLISTE TRAINER WEBINAR 2 10

Checkliste Trainer Webinar 2

Konformitat
mit

ABswahl von Bnterstitzenden Plattformen wie Moodle, Wonderlist,
Pinterest, pocket, Feedly, notability, Miro, Electa Live, TUTORROOM.NET,

Readytalk, Digital Samba, Big BlEe BEtton etc. fir Whiteboards End -
interaktive Elemente fur LerngrEppen End virtllelle Klassenrdme etc.

Optimaler Registrierfingsprozess: Die Anmeldeseite enthélt alle

Informationen Uber das Webinar, kiindigt den Inhalt an BEnd stellt den

Trainer vor. Sie erklart alle bereitgestellten Arbeitsmaterialien End die a
erwarteten Lernergebnisse.

Hinweis an die Teilnehmer in der EinladBng, dass allfgrZind der technischen
AbstimmEng die AnmeldEng ca. 5 MinBten vor dem Start beginnen wird. a
Ein Webinar ist wie eine Live-Ubertragling: Der Trainer sollte sich eine

StRinde vor Beginn des Seminars im Seminarrallm anmelden. Der Ram

sollte nBIr fir den Trainer "offen" sein. Alle Teilnehmer missen draRen a
warten.

Starten Sie die ersten LaBlfe. Stimmt die AnzeigeqRlalitdt der Materialien? 0
Tipp: Speichern Sie Ihre PowerPoint-Prasentation als Bilder BInd fligen Sie sie
dann Bild fir Bild in eine nelle Prasentation ein, Bm 100% sicher z[@ sein. 3
Testen Sie alle Links, die im Verlaf der Prasentation angeboten werden. 0
Angebot des Links z@m Download der Folien al@f einer der ersten Folien? 0
Ist der Chat bereit? Gibt es einen 6ffentlichen BEnd einen privaten Bereich

flur Teilnehmer BInd Trainer? .

Checkliste Trainer Webinar 2

Konformitat
mit

1% https://content-marketing-star.de/webinarguide/
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15 MinBlten vor dem Start: Alle Programme sollten allf dem CompBiter

geschlossen werden, damit die volle NetzwerkleistBng fir das Webinar z&r
Verfiiglng steht (z. B. SchlieRen von E-Mail, Evernote, Dropbox Bsw., die im | H
HintergrZnd allf das Internet zRlgreifen)

Halten Sie Wasser oder Tee fiir die Stimmbéander bereit Bnd erledigen Sie
alles im Vorfeld, damit das Webinar nicht aBRerhalb der Pallsen |
Binterbrochen wird.

5 MinBEten vor dem Start: OffnEng des Ra@ms Bnd BegriiREng der ersten
Teilnehmer.

Lesen Sie Chat-Nachrichten von Teilnehmern lalt vor, wenn sie fur alle
bestimmt sind, Bm den Live-Stat@s sicherzBstellen.

Beachten Sie, dass das Webinar alBlfgezeichnet wird, bzw. dass alle, die sich
offentlich im Chat d@Rern, spater mit ihren Eingaben Bnd ARfzeichnBingen
sichtbar sind, wenn dies in der SchiIEIng gewlnscht ist, bevor die
ARlfzeichnlng beginnt.

7 Beginn: Wiederholte BegriREIing der Teilnehmer, Hinweis al@f die Pallsen,
die Chatregeln, Fragen sind jederzeit erlaibt. a

Einhalten der entsprechenden Pallsen. 0

Eine Gesamtdaller des Webinars von 4 StEinden sollte nicht Gberschritten
werden. Q

Einball von Fragen, Umfragen, Abfragen je nach Thema mindestens alle 15
MinBten zBIr AktivierBing der Teilnehmer. a

Schnelles Wechseln der Folien, BIm AnderBngen im BildaBsschnitt z[2
erzellgen. d

Notieren Sie vor dem Ende des Webinars, welche ARlfgaben von den
Teilnehmern bis zm nachsten Termin erledigt werden sollen. a

Die volle Konzentration des Trainers allf das Webinar Bnd die Teilnehmer ist
bis zEm Ende erforderlich. a

Nachbereitling: Erinner@ngsmail an die Teilnehmer, bis wann die ABfgaben
erledigt sein sollten. UbermittiEng des ABfzeichnEngslinks des Webinars

bzw. Versand der im Webinar angeklindigten Unterlagen (zRsatzliche a
Inhalte, Videos, mp3-Dateien, St@dien, etc.).

18
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|) EINBINDUNG EINES KLASSISCHEN LMS-SYSTEMS

Das Trainingsinstit@t stellt Uber das LMS-System (Learning Management System) die
entsprechenden Inhalte BInd Tests fur den jeweiligen KBErs zBIr Verflgling. Darlber hinalls
ermoglicht die Lernplattform den ARstallsch zwischen dem Trainer (TEtor) End den
Teilnehmern. Die Teilnehmer kdnnen alich miteinander chatten oder E-Mails verschicken. Es
werden aBlch Peer-GroBlps eingerichtet, GrElppen von Teilnehmern, die gemeinsam an einer
FallstBdie, einem BerechnBlingsbeispiel etc. arbeiten.

J) WEBINARS

ZBIsatzlich zB@m LMS-System bietet das SchiEllEngsinstitllt Webinare an, die alIf der jeweiligen
Plattform laBfen (z.B. Microsoft Teams, Zoom, Cisco Webex, etc.) Die Webinare daRern
zwischen 1 StEnde Bnd 4 StRinden mit entsprechenden Pallsen.

K) VIRTUELLE KLASSENZIMMER

Neben Webinaren BInd ARdio- oder Videokonferenzen ist es allch moglich, mit vorhandener
VirtBlal-Classroom-Software des Unternehmens oder des Trainers live Inhalte z[@ prasentieren
BInd DokEmente gemeinsam z bearbeiten. Die Teilnehmer sind ra@mlich verteilt Bnd arbeiten
gemeinsam an Projekten oder ABfgaben. Vorhandene WerkzeRlge zBRr Interaktion wie:
AnnotationswerkzelBige im Whiteboard, Umfragen, Webcams, virtZelle Grppenrilime Bnd die
Moglichkeit, wahrend einer SitzBIng die Rollen z& wechseln, kdnnen genlitzt werden.

Derzeit bekannte Anbieter sind: Newrow Smart, VEDAMO, BigBIReBEtton, LearnCilbe, Electa
Live, Adobe Connect, WizlQ.

L) MICROTEACHING (MICROLEARNING)

Microteaching vermittelt Inhalte in kleinen Stiicken (Microcontent). Der Microcontent kann
komplett online in Form von elearning zBr Verflglng gestellt werden. Der am besten
geeignete Ansatz flr den Einsatz von Microteaching ist jedoch Blended Learning. Hier werden
einzelne digitale Happchen wahrend des Trainings serviert. DRrch die Kombination von
Prasenz- Bnd Online-Phasen erwirbt der Teilnehmer schrittweise "Wissen" Bind kombiniert es
in praktischen UbEIngen mit eigenen ErfahrEngen.

" https://www.blink.it/blog/microlearning-3-regeln-zur-erstellung-von-lernhappchen
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M) DIGITALE WERKZEUGE FUR DIE ONLINE-SCHULUNG *2

Online-QRlizze via Smartphone, kollaboratives Arbeiten an Mindmaps, digitale Pinnwande EInd
StimmBlingsEImfragen bereichern das Online-Training End machen es fir die Teilnehmer noch
lebendiger BInd nachhaltiger.

Die folgenden Tools kdnnen verwendet werden - voraBlsgesetzt, das Urheberrecht wird
beachtet:

e Einmalige E-Mail-Adressen: https://www.byom.de
e Test: Schlusselfragen zBm Einsatz von Medien
Bildrechte:

e Reverse Image Search: www.tineye.com, wegen bestehender Bildrechte an fremden
Bildern fir Homepages

e Freie Bilder: https://pixabay.com/de BEInd https://Binsplash.com: Lizenz CCO - keine
Angabe der QBelle notwendig

e Creative Commons: Regeling der NRtzEIng von Rechten

e Bilder WIKIPEDIA: AchtRIng, hier missen Sie die Rechte fir jedes Bild heralsfinden

e Digitale Medien: Achtling generell wegen der Rechte-
Kostenlose Bilder bei Google- https://oldsearch.creativecommons.org/: Allgemeine
SElche nach freien Inhalten,
immer allf die Originalseite

gehen

QRlizzes BInd Umfragen:

e Strohhalm-Umfrage: https://www.strawpoll.me/: Umfragen alif Homepage
erstellen BInd per Hyperlink versenden

e (QR-Code-Links: http://goqr.me/de/: ZRigang der Teilnehmer zB verschiedenen
Medien

e Tests in der Lernplattform

e Kahoot Qlizzes: fur kleine Umfragen fir eine Grllppe (am Tisch, PC, Handy):
www.kahoot.it (als Teilnehmer), www.kahoot.com (als Trainer, miss kostenlos bei
Google oder Facebook registriert werden)

e Plickers: QRlizztool ohne technische Hilfsmittel der Teilnehmer, mit Karten, mit
denen die Teilnehmer abstimmen, die mit der Plickers-App gescannt werden
kdnnen

e Mentimeter: StimmBingslage der Teilnehmer: www.mentimeter.at (MBltiple-
Choice-Test)

12 Eichinger, DI Thomas / Trainer WIFI Niederosterreich, 2020
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e Wortwolke: https://www.wordcloPds.com oder
https://www.jasondevies.com/wordclolld/

Gemeinsame Arbeit:

e gemeinsames Arbeiten an DokEmenten zBr gleichen Zeit an verschiedenen Orten,
verschiedene Tools- Google Drive: Speicherplatz im Web BInd viele Apps, z. B. allch
gleichzeitiges Arbeiten
an "Google Office DokEmenten", Google Drive Sharing mit
Beispielen flr Gri@ppenarbeit etc., Google Drive "From Sheet to Text Scan"

- Ed@pad: ErstellZng von gemeinsamen Live-Inhalten, www.edFlpad.ch

- Padlet: digitale Pinnwand,

https://de.padlet.com- Mindmap online: viele Anbieter
e Terminfind@ng mit Doodle: https://doodle.com/de
e Senden von groRen Dateien: https://wetransfer.com

Grafik Bnd Design:

e Flipchart-Fotos: Microsoft Office Lens BInd https://www.camscanner.com entzerren
Flipchart-Fotos

e  Online-BildbearbeitBng: www.pixlr.com oder Photoshop
Prisentationen online: ppt, keynote, https://sway.com, https://prezi.com

e YoRtBbe fir die Verbreitlng von disk@tierten Nachrichten: UmwandIBng von PowerPoint-
Prasentationen in einen YoBRltBbe-Film (YoRITEbe Creator Stldio BInd Live-Stream): Beispiele:
Yol TRbe Screencasts
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Den Erfolg von Investitionen in Online-Trainings zB messen, ist keineswegs trivial. Wie soll
gemessen werden, ob die Weiterbild@ng die Innovationsfdhigkeit des Unternehmens
verbessert hat? ARch ProdRktionssteigerZingen sind in der Regel schwer direkt z[&
gBantifizieren bzw. gleichzeitig einer Weiterbild@ngsmallnahme beildBifig zEzRlordnen.
Dennoch gibt es eine Reihe von Moglichkeiten, sowohl gRlalitative als allch gRlantitative
Erfolgsmessingen vorzEBnehmen.

A) BEFRAGUNG VON TEILNEHMERN AN SCHULUNGEN 4

Am Anfang steht eine einfache Befragling der Trainingsteilnehmer, dBlrch deren Reaktionen
Bind ARlssagen ein Feedback zE den Inhalten, Methoden, Trainern etc. des Online-Trainings
gesammelt werden kann. Dabei kénnen alfch so genannte SRlccess Stories generiert werden.
Beispiele hierfir waren, wenn ein Mitarbeiter afzeigt, wie viele Stfinden pro Woche er z.B.
d@rch ein Online-MS-Office-Training bei zeitalifwandigen Bearbeitfingsvorgangen einspart,
wenn er sich stattdessen kreativeren ARlfgaben widmen kann. Oder ein Mitarbeiter beschreibt,
wie ihm eine Online-Projektmanagement-SchiElEing im Detail geholfen hat, sein letztes Projekt
zP bewaltigen.

B) AUSWERTUNG DER TEILNEHMER

Die Teilnehmer fillen anonym Teilnahmebewertfingen alls, Bm den Trainer Bnd den K&rs zk
bewerten.

C) TRAINER BERICHT

Der Schi@lRingsleiter fuhrt ARfzeichnngen Gber die SchiElking BInd erstellt nach der SchiIRIng
einen Bericht Uber den Verlal®f der SchiElFing, den Fortschritt der Teilnehmer BInd moglichen
zBkinftigen SchilEingsbedarf.

13

https://www.lecturio.de/magazin/teil-2-digitales-mitarbeiter-training-in-2017-erfolgreiche- Implementierung/
14

https://www.lecturio.de/magazin/teil-2-digitales-mitarbeiter-training-in-2017-erfolgreiche- Implementierung/
22

Dieses Projekt wilrde mit UnterstitzBing der ERropaischen Kommission finanziert.

Die VerantwortBng fir den Inhalt dieser VeroffentlichBing tragt allein der Verfasser; die Kommission haftet nicht fir die weitere
VerwendBng der darin enthaltenen Angaben.




Co-funded by the
Erasmus+ Programme ‘
of the European Union Intergenerational

&  digital learning

D) ONLINE-TESTS *

Mit Hilfe von Tests in Form von QRlizfragen, MBltiple-Choice-Tests oder ahnlichem kann der
Lernfortschritt jedes Mitarbeiters individRlell gemessen werden. Diese MessEng ist dann
sinnvoll, wenn der erfolgreiche AbschlRlss der SchRllEing mit einem Erfolg gleichgesetzt werden
kann. Beispiele hierflr sind gesetzlich vorgeschriebene SchiZlEngen.

E) STATISTIK-LERNPLATTFORM

In der Lernplattform werden ARswertRingen Uber die Anzahl der TeilnehmerstEBinden BInd den
prozentBlalen ErflllZngsgrad der KRrse erstellt.

F) FEEDBACK-GESPRACHE 1

Vorgesetzte oder Kollegen der Mitarbeiter konnen in Feedbackgesprachen einschatzen, ob
BInd inwieweit das nelle Trainingswissen im Arbeitsalltag angewendet wird. Lernziele, die vor
dem Training alBsdifferenziert wrden, kdnnen anschliefend in der praktischen UmsetzEBng im
Arbeitsalltag gemessen werden.

G) QUANTITATIVE MESSUNGEN Y/

Es gibt dBrchalls Szenarien, in denen allch gRantitative MessEingen moglich sind. So kann
beispielsweise gemessen werden, ob sich die AbschlBlssqRlote von Vertriebsmitarbeitern nach
einem Online-VerkaRfstraining verbessert oder ob die KEIndenzEfriedenheitswerte nach einem
KBindenservice-Training steigen. Speziell in der Prod@ktion konnen DRrchsatz, Fehlerg@ote
oder UnfallhaBfigkeit vor BInd nach der DErchfiihrEng von Trainingsmalnahmen gemessen
werden.

15

https://www.lecturio.de/magazin/teil-2-digitales-mitarbeiter-training-in-2017-erfolgreiche- Implementierung/
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™. ELEARNINGLEXKON
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Aktion Lernen 18

Action Learning ist eine Methode des kontrollierten erfahrlZngsbasierten Lernens. Sie wird in
Unternehmen oder anderen Organisationen eingesetzt, BIm Lernen in das Tagesgeschaft z(
integrieren. Mit Action Learning lernen die Teilnehmer al@f einem hohen QFlalitatsniveal Eind
|6sen gleichzeitig geschaftsrelevante Probleme. Mit Action Learning konnen Unternehmen die
ErfahrZingen, Kompetenzen, Fahigkeiten Eind Potenziale ihrer Mitarbeiter besser nBtzen.
Action Learning sorgt fir eine nachhaltige Umsetzlking der Ergebnisse Bind ermdglicht es,
Geschéftsziele besser, schneller BEnd effektiver z@ erreichen (siehe aRlch VirtRlal Action
Learning).

Adaptive Lernsysteme (Intelligentes TEtoring-System (ITS)) 1°

Adaptive Lernsysteme geben dem Lernenden zRlsatzliche Kontrolle Uber die Lerninhalte im
Sinne einer personalisierten LernBimgeblking. Es handelt sich dabei @m intelligente Software, die
wie ein TRtor agiert @nd dem Lernenden alIf Basis seines NEltzerverhaltens gezielte Vorschlage
far Lerninhalte macht. Neben einer BnaBffalligen Analyse des Verhaltens im Hintergrnd
befragt das T@torensystem den BenBEltzer nach Lerngeschwindigkeit, Schwierigkeitsgrad,
Verstandlichkeit BInd Lernbedarf. AnschlieRend werden dem BenBEtzer notwendige
Lernthemen, eine optimierte Lerngeschwindigkeit BInd, wenn mdglich, die Lerninhalte in der
optimalen Form zBIr VerflgRking gestellt. Dennoch lernt der Anwender selbstbestimmt, indem
er die Lerngeschwindigkeit korrigiert, die Darstelleingsform andert End ein anderes Lernthema
wahlt. DBRrch den mit dem TRltorensystem verbEndenen KompetenzzBwachs hat der
eigentliche TBltor (Lehrer, Dozent) mehr Zeit, den Lernprozess individBell zB begleiten. Dieser
Rollenwechsel geht mit einer starkeren pdadagogischen QRalifizierEng einher.

Gemeinsame NEtzEng von AnwendEngen %°

Jede Anwending (z. B. Microsoft Word), die nicht fir das kooperative Arbeiten vorgesehen ist,
wird bei einem Teilnehmer gestartet BInd den anderen Teilnehmern zBr Verflgking gestellt.

'8 https://www.fct-akademie.com/fachbegriff-lexikon/
9 https://www.lecturio.de/magazin/eLearning-lexikon/

2 https://www.seminarmarkt.de/Infothek/Application-Sharing, 153001 #fromList
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Asynchrone KommBnikation !

Im Gegensatz z&r synchronen Komm@nikation gibt es bei der asynchronen Kommb@nikation
immer einen zeitlichen Versatz zwischen den Komm@nikationsbeitragen. Beispiele fir
asynchrone Komm@nikationsformen im virtBellen Rallm sind z. B. DiskRssionsforen, oder die
Kommi@nikation per E-Mail. Das traditionelle Gegenstlick zBr asynchronen KommbBlnikation ist
der Briefverkehr.

ABtorentools (VisEelle ProgrammierEmgebing)

Allthoring Tools werden verwendet, Bm digitale Lerninhalte z[ erstellen. Dabei handelt es sich
Bm Programme, die die einfache EinbindEng von Texten, Bildern, Video- Bnd ARdioformaten
ermoglichen. Programmierkenntnisse sind in der Regel nicht erforderlich. ABthoring Tools
ermoglichen es dem BenBltzer (TEtor), interaktive Bnd nicht-interaktive Inhalte z[ erstellen,
Wissen abzBfragen Bnd erla@ben die VerwendBEing von Fremdformaten (z. B. PowerPoint). Die
z@ erstellende Oberfliche der LernanwendBng ist interaktiv Bnd gibt dem BenBEtzer der
Lernanwending Feedback. Erla@ternde Anzeigen Bnd RickmeldEngen zB@ falschen End
richtigen Antworten werden standardmaRig Bnterstitzt. Die Antworten von Umfragen oder
Tests werden nachverfolgt Bnd mit Feedback allsgewertet.

Wird z. B. die Schnittstelle SCORM (Shareable Content Object Reference) Enterstiitzt, kdnnen
die Lerninhalte in Lernmanagementsysteme (LMS) eingespeist werden.

ARltorentools sind z.B. eXelearning/Nellseeland, UdRitE/Kanada, ArticBlate StRdio, Techsmith
Cantasia, Adobe Captivate.

Blended Learning (Hybrides Lernen, MEIti-Methoden-Lernen) %

Blended Learning ist die Kombination verschiedener Lernmethoden, Lernaktivitdten BEnd
Lernmedien inklBsive  elearning, z.B. die  Gegensatze  virtBell/nicht-virtBell,
synchron/asynchron, etc. miteinander kombiniert. Blended Learning kann dBrch individBZelles
Lernen, aber vor allem dBrch Lernen in einer LerngrBppe Bimgesetzt werden. 24

Der TEtor erstellt BInter BerUcksichtiglng der eLearning-Moglichkeiten ein CErricRIEm, in dem
sich Online- Bnd Prasenzphasen abwechseln Bind didaktisch aBfeinander aBfballen.?> DErch die
optimale NEtzEng der Starken von elearning in der Vor- Bnd NachbereitBngsphase wird der

! https://www.fct-akademie.com/fachbegriff-lexikon/
22 https://www.lecturio.de/magazin/eLearning-lexikon/
2 https://www fct-akademie.com/fachbegriff-lexikon/
** https://www.fct-akademie.com/fachbegriff-lexikon/
% https://www.lecturio.de/magazin/eLearning-lexikon/
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Wissenstransfer sichergestellt. In der Prasenzphase liegt der FokBls nicht aEf der
WissensvermittiEing, sondern allf der UmsetzIng des Wissens.

Blog 2®

Blog ist eine verkirzte Form des Wortes Weblog. Ein Blog ist eine Art TagebBch, das entweder
al@lf einer Website gefUhrt wird oder das komplett als Website realisiert wird. In einem Blog
veroffentlicht meist eine, manchmal alflch mehrere Personen ihre Meinlngen, ldeen,
Ansichten BEsw. Diese konnen von anderen kommentiert werden, sofern sie die entsprechende
Erlallbnis haben.

BEsiness-Impact-Projekte (BIP) - Strategische Lernprojekte (SLP) 2’

BBsiness Impact Projekte sind Projekte mit Geschaftsrelevanz, die im Rahmen von Action
Learning bearbeitet werden BEnd mit einem messbaren Ergebnis fir das Unternehmen
abgeschlossen werden.

Chat 28

Chat ist eine synchrone Form der Komm@nikation Uber ein CompEternetzwerk, in der Regel
Uber das Internet oder das interne Intranet der Organisation. Im Chat komm@nizieren die
Teilnehmer miteinander, indem sie kBrze Textnachrichten tippen. Alle Teilnehmer eines Chats
kénnen diesen Dialog in einem Bildschirmfenster verfolgen. Im Lernbereich kdnnen Chats z.B.
zBr InitiierBng von Live-Veranstalt@ngen gen@tzt werden, bei denen Experten im Chat als
Ansprechpartner zBr Verfliglng stehen. ABlch in virtBellen Echtzeit-Klassenzimmern ist der
Chat halfig als zweiter Komm@nikationskanal z& finden.

Kollaboratives Lernen 2°

Kollaboratives Lernen bezieht sich aRf das Lernen in Bnd von GrRlppen. Der Begriff "E-
Collaboration" bezieht sich allf Lern- Bind Arbeitsformen, bei denen die ZBsammenarbeit von
raBfmlich verteilten Personen dBrch den Einsatz elektronischer KommEnikations- End
Informationsmedien ermoglicht wird. Beim kollaborativen Lernen geht es nicht nEr Bm die
VermittlZng von Wissen, sondern vor allem Bm die gemeinsame Erarbeitling von nellem

%6 https://www.fct-akademie.com/fachbegriff-lexikon/
7 https://www .fct-akademie.com/fachbegriff-lexikon/
%8 https://www.fct-akademie.com/fachbegriff-lexikon/
29 https://www.fct-akademie.com/fachbegriff-lexikon/
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Wissen BInd den ABRstallsch von Erfahringen zwischen den Teilnehmern. Dem kollaborativen
Lernen wird im pddagogischen Kontext eine hohe Effektivitat attestiert.

Comp@ter Based Training (CBT) *°

ComplBter Based Trainings (CBT) sind nach Lerntechniken stri2ktBrierte KErse oder
Lernmaterialien alRf Datentragern wie CD-ROM oder DVD. Im Gegensatz z@m Web Based
Training (WBT) ist es nicht notwendig, dass der PC wahrend der LernsitzZng eine VerbindBEing
zBIm Internet oder Intranet hat.

Digital Natives 3!

Der Begriff Digital Native bezieht sich al@f Menschen, die mit digitalen Medien Bnd den damit
verbBIndenen Konzepten BEnd Technologien allfgewachsen BInd vertral@t sind. Dies bezieht sich
in erster Linie a@f die Art Bnd Weise, wie sie mit Medien BInd Technologien Bmgehen, End nicht
al@lf das Alter oder die Generation, der die Digital Natives scheinbar angehoren kénnen. Der
Gegenbegriff z@1 Digital Natives ist der des Digital Immigrant: Er bezieht sich allf Menschen, die
erst im Erwachsenenalter mit nelflen Medien Bind Technologien in Kontakt gekommen sind.

Digitale Einwanderer

Der Gegenbegriff z[ Digital Natives ist der des Digital Immigrant: Er bezieht sich a@f Menschen,
die erst im Erwachsenenalter mit nellen Medien Bnd Technologien in Beriihr@ng gekommen
sind.

FernstRdiEm 32

DErch die nelen, internetgestitzten Medien ist Distance Learning z@ einer sehr wichtigen
Ergénzl@Bng oder Alternative zBIm Prasenzlernen geworden. Distance Learning Emfasst die
mediale Prasentation bzw. Ubertraging von Lerninhalten, synchrones Bnd asynchrones Lehren
BInd Lernen al@s der Ferne sowie die mBltimediale KommBnikation Bnd Kooperation zwischen
dem Online-Trainer @nd den Lernenden sowie zwischen den Lernenden BIntereinander.

3% https://www.fct-akademie.com/fachbegriff-lexikon/
31 https:/de.ryte.com/wiki/Digital_Native
*2 https://www.fct-akademie.com/fachbegriff-lexikon/
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Distanz-Management 33

Distance Management ist die Organisation Bnd SteRlerfing der standortlbergreifenden
ZBsammenarbeit sowie der Erwerb von interkBltEreller Kompetenz Bnd internationaler bzw.
interkBItAreller KommBnikation. Dementsprechend Bimfasst Distance Management Distance
Leadership, Distance Collaboration Bnd die Arbeit in virtBellen Bnd internationalen Teams,
insbesondere in Projektteams.

ELearning 34

ElLearning ist eine Form des Lernens, die dBArch Informations- [Bnd
Komm@nikationstechnologien BEnterstltzt oder ermoglicht wird. Der Einsatz von E-Learning
reicht von Sprachlernprogrammen al@f CD-ROM BEInd DVD bis hin z@ aBifwandig gestalteten
webbasierten E-Learning-KBrsen. In diesen KBrsen konnen die Lernenden allein oder in
GrElppen an komplexen Themen arbeiten.

Form 3°

In (DiskBssions-)Foren kommenizieren die Teilnehmer dBrch den asynchronen ARstallsch von
Textnachrichten. DRIrch die typische Anordnlng, bei der Antworten alBf bestehende Beitrage
hierarchisch Bntergeordnet sind, entsteht im For@m eine BaBstr@ktEr, die eine parallele
Bearbeitling verschiedener Themen ermoglicht. Die StrZktlr des ForEms ermoglicht es, die
Themenstrange z& str@ktErieren Bnd den Verlallf der DiskBssion zBl dokBmentieren. Foren sind
ein wichtiger Bestandteil des kollaborativen Lernens.

Gamification 36

Unter Gamification versteht man den Einsatz von spielerischen Elementen in einer
Brspringlich spielfreien Umgeblng, z. B. in einem Training. DBErch die Integration typischer
Spielkomponenten soll die Motivation Bnd ARfmerksamkeit der Teilnehmer erhéht BEnd
AbwechsIBng in das Training gebracht werden.

** https://www.fct-akademie.com/fachbegriff-lexikon/

** https://www.fct-akademie.com/fachbegriff-lexikon/

%% https://www.fct-akademie.com/fachbegriff-lexikon/

36

https://www.medienkompetenzportal-nrw.de/handlungsfelder/schule/medienpaedagogisches-lernen/ gamifizierung-
im-unterricht.html
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GroRlpware 37

GroRlpware ist Software, die die ZBsammenarbeit in einer Gri@ppe Uber Zeit @End/oder Ralm
BInterstitzt. FEInktionen von Grollpware-Systemen kdénnen z. B. gemeinsame Kalender Bnd
Kontakte, gemeinsame Dateiablage mit Versionierfingsflinktionen oder gemeinsame
Nachrichtensysteme sein, Blsw. GroRlpware-Systeme enthalten halfig synchrone Elemente.

Live-Web-Lernen 38

Live Web Learning (Webkonferenz, virtBelles (Echtzeit-)Klassenzimmer, Echtzeitlernen,
Webinar Bsw.) bezeichnet das Lernen Uber das Internet in Echtzeit. Beim Live Web Learning
treffen sich die Lernenden mit dem Trainer oder TEtor in einem virtllellen Lernra@m, in dem
sie per Sprache BInd meist allch per Videokonferenz kommb@nizieren. In diesem Ralm kénnen
beim Live Web Learning Prdsentationsmaterialien gezeigt, an einem elektronischen Flipchart
oder Whiteboard gearbeitet, gemeinsame DokEmente erstellt, Tests abgelegt oder
GrElppenallifgaben bearbeitet werden. Zahlreiche weitere FEnktionen im Live Web Learning
simBlieren das Lernen im Klassenzimmer, so dass viele LernsitEationen des Prasenz@nterrichts
d@rch Live Web Training abgedeckt werden konnen.

UmgebBingen (VLE) 3°

Ein Lernmanagementsystem ist eine webbasierte LernBmgebling, die nicht nlr Lerninhalte
bereitstellt, sondern alch KommbBnikations- Bnd VerwaltBngsallifgaben Ubernimmt:

e BenRtzerverwaltling: BenBltzer kdnnen sich Uber eine verschlisselte VerbindBEng
anmelden. In der Regel wird pro registrierter E-Mail-Adresse ein Eintrag in die
Datenbank vorgenommen. Fir die ABRswertBing stehen dem Betreiber der
Lernplattform zRsatzliche statistische WerkzeRlge zBIr VerfigRing.

o KB@rsverwaltlng: T@toren stellen Lerninhalte z@r Verflglng, die Uber eine Schnittstelle
hochgeladen Bnd bearbeitet werden kénnen. KBrse werden erstellt.

o ZBlweisking von Rollen Bnd Rechten: Lernende, TRltoren, Systemadministratoren Eind
Sachbearbeiter bendtigen Blnterschiedliche ZBgriffe alf das LMS, denen dBlrch ein
Rollen-BInd Rechtevergabesystem Rechnling getragen wird. Rollen Bind Rechte werden
dBErch den Administrator zRlgewiesen. Es konnen zRlsatzliche Rollen angelegt werden.

e Komm@nikation: Das LMS stellt den BenBtzern Komm@nikationsmaoglichkeiten zBr
Verflgling. Dazll gehoren Chat, Foren Bind KommentarfEnktionen. Die KommElnikation

%7 https://www.fct-akademie.com/fachbegriff-lexikon/
*% https://www.fct-akademie.com/fachbegriff-lexikon/
% https://www.lecturio.de/magazin/eLearning-lexikon/
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erfolgt standardmaRig asynchron oder wird Uber Chat, virtRlelle Klassenzimmer etc.
synchronisiert, sofern verfligbar.

e Lernwerkzellg: Das LMS stellt geeignete WerkzelBlge fir die individBlelle Organisation
von Lernenden Bnd THEtoren zBr VerflUglBng. Daz® gehdren Notizen, Kalender,
Pinnwande BInd interaktive Whiteboards. Dariiber hinalls mussen die BenBltzer die
LernBimgeblng an ihre eigenen Bedirfnisse anpassen kdnnen.

e Abspielen/VisGalisieren der digitalen Lerninhalte im Browser: Der Bentzer miss keine
z@satzliche Software lokal alf seinem Complter installieren. Das LMS zeigt eine
MeldEng an, wenn der Browser aktFalisiert werden miss, Bm alle FEnktionalitaten des
Systems nBltzen z[ konnen.

e Speicher@ing des individ@ellen Lernfortschritts: Diese FEInktion erhoht vor allem die
BenBtzerfrelndlichkeit der Lernplattform BEnd ist eine Standardanforder@ng an ein
LMS.

e QRlizBMgebRIngen gehdren noch nicht z& den Standardanforderngen, sind aber einfach
zB@ implementieren BInd z[@ verwalten. Dabei handelt es sich Bm interaktive Fragen, die
Uber eine Schnittstelle hochgeladen End anschlielend Uber die KRrsverwaltlng gezielt
mit den Inhalten verknilpft werden kénnen.

Microteaching (Microlearning) 4

Microteaching bezieht sich alf die AneignIng von Inhalten in kleinen Lerneinheiten. Innerhalb
weniger Minlten (ca. zwei bis 15) Bnd in kleinen Schritten werden konkrete Lernziele erreicht,
die alf ein Ubergeordnetes Ziel al@sgerichtet sind. DErch regelmalRiges Lernen in kErzen
Einheiten BInd dBrch gezielte WiederholBngen werden Inhalte besser verinnerlicht, was allch
den Transfer in die Praxis starkt.

Verschiedene Formen des Microteaching

e KRrze SchiEIEngsvideos

e Spielerische Elemente wie ein QRliz (Stichwort: Gamification)
e Ubersichtliche Informationsgrafiken

e Digitale Karteikarten

e Interaktive FRInktionen

Mobiles Lernen (M-Learning, mLearning) #

Mobiles Lernen findet Uber mobile BInd personalisierte Endgerate wie das Tablet oder
Smartphone statt BInd wird Uber installierbare Apps realisiert. Technisch gesehen ist mobiles

40 https://www.haufe.de/personal/hr-management/microlearning-definition-beispiele-kosten_80_501544.html|

1 https://www.lecturio.de/magazin/eLearning-lexikon/
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Lernen damit noch individReller als webbasiertes Training. Es kann an jedem beliebigen Ort
gelernt werden.

Ein wesentliches Merkmal des mobilen Lernens ist, dass die Lerneinheiten in kleinen NEggets
verfasst sein missen, denn die BenBltzer sind daran interessiert, mobile Lerninhalte z& nBEltzen,
vor allem, wenn sie irgendwo flr kRlrze Zeit warten. UmgebBngsgerallsche BInd AblenkBEIngen
muissen ebenso beriicksichtigt werden wie das sofortige Anhalten BInd Abspielen der
Lerninhalte. ARs diesen Griinden ist eine 1:1-Ubertragfing von Web Based Trainings in M-
Learning nicht sinnvoll.

Mobile Learning erhoht die Lernmotivation Bind den Lernerfolg sowie die Lerneffizienz BInd
verbessert die EinstellEng der Lernenden z@m M-Learning.

MOOC (Massive Open Online ColErse) 42

MOOC bedeltet Online-KBrse, die fir die breite Masse zBganglich sind. MOOC ist sinnvoll,
wenn Veranstaltklingen BInd Lerninhalte einer sehr groRen Anzahl von Teilnehmern zRgénglich
gemacht werden sollen. Webinare End Lernstrecken kénnen al@f diese Weise zBsammen mit
Allfgaben online z@r Verfligking gestellt werden.

Online-Sch&IEng 43

Eine Online-SchiElEng wird ganz oder in wesentlichen Teilen Uber das Internet oder das
Binternehmenseigene Intranet dRlrchgefiihrt. Dies Bmfasst zBm Beispiel

e Verteil@ng der Lernmaterialien

e Arbeiten in réaBmlich verteilten Lerngrppen
e KommbBnikation in Lernrakimen

e Lernen dBrch Live-Web-Training

Online-SchlRngen werden inzwischen hallfig mit Prasenzveranstaltfingen kombiniert.

PAS-ZertifizierZng *

PAS (PEblic Available Specification) ist eine 6ffentlich verfiigbare Spezifikation, die Prodikte,
Systeme oder DienstleistBngen dBlrch die Definition von Merkmalen Bnd die Festlegling von

2 https://www.lecturio.de/magazin/eLearning-lexikon/
* https://www.fct-akademie.com/fachbegriff-lexikon/
* https://www.fct-akademie.com/fachbegriff-lexikon/
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Anforderngen beschreibt. ABRlch flr SchiIEngsEinternehmen Bnd deren Angebote gibt es
verschiedene PAS-ZertifizierBingen.

Prasenzveranstalt@ng (KlassenraBmschZIEng) 4°

Face-to-Face-VeranstaltBingen sind VeranstaltBingen, bei denen sich die Teilnehmer BEnd
Trainer von Angesicht zB Angesicht gegenlberstehen, z. B. im Seminarralm. In den
verschiedenen Varianten des Online-Lernens werden Face-to-Face-VeranstaltBingen oft als
Face-to-Face-Workshops Bnd nicht als Face-to-Face-Seminare dBRrchgefiihrt. In den Face-to-
Face-VeranstaltBingen oder Face-to-Face-Workshops wird das Online-Lernen praxisnah geibt.

SCORM (Sharable Content Object Reference Model) 46

SCORM ist eine webbasierte Schnittstelle zBIm Importieren BEnd Exportieren von digitalen
Lerninhalten in eLearning-Management-Systeme BInd gehort z@m Standard.

ZR den Eigenschaften des SCORM-Modells gehéren

o UbigBitarer ZBgang z[ digitalen Lerninhalten

e MinimierEng von Zeit Bnd Kosten

e Wiederverwendi@ng [Bnd Kombination von LernmodBlen aRlls verschiedenen
Lernprogrammen Binterschiedlicher Hersteller

e Nachtragliche Bearbeitling der digitalen Lerninhalte

Der SCORM-Standard wird standig weiterentwickelt BInd es wird empfohlen, den aktRellen
Standard z@ verwenden. Derzeit gilt der SCORM-Standard 1.2 (2001) als der am besten
kompatible Standard. Der aktRlellste SCORM-Standard ist SCORM 2004 4th Edition vom Marz
2009.

SimElationen (CompEtersimElationen) 4’

SimBllationen sind CompBterprogramme, in denen der BenBtzer in einer kontrollierten
Umgebling virtlelle Experimente dRrchfihrt, Bm Erfahrfingen zE sammeln. Aktionen des
Anwenders werden als Eingaben in das mathematische Modell alBlsgewertet, das der
SimBllation zBgrlInde liegt. SimRlationsmodelle vereinfachen die realen Bedinglngen in einem
kontrollierbaren MalSe BInd missen einem didaktischen Konzept folgen, das Lerneffekte Eind
Wissenstransfer ermoglicht. SimBlationen werden in der Regel von TRtorials begleitet, Bm die

* https://www.fct-akademie.com/fachbegriff-lexikon/
¢ https://www.lecturio.de/magazin/eLearning-lexikon/
* https://www.lecturio.de/magazin/eLearning-lexikon/
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Anwender in das Programm einzBfihren End bei Bedarf BiInd Notwendigkeit HilfestellEingen zl
geben.

Anbieter von SimBlationen haben verschiedene Mobglichkeiten, diesen Lernprozess zR
Unterstitzen:

e A@s didaktischen Griinden sind zBr EinflihrEng in die SimElation konkrete UbEngen
enthalten, die das Vorgehen bei der DRrchfihring von Experimenten zeigen.

e ErklarBngen BInd HintergrEndinformationen kdnnen im Programm hinterlegt werden.
Dies schiitzt den Anwender vor einer moglichen kognitiven UberforderEng.

e PlanBngswerkzellge, wie z. B. ein Notizblock, erleichtern die DBErchfiihr@ng von
Experimenten.

e Instriktionshinweise erleichtern den Start der SimBlation.

e Sie konnen die Komplexitat der SimBlation schrittweise erhéhen.

Soziale Medien #¢

Soziale Medien sind digitale Medien Bnd Technologien im Internet, die es BenBtzern
ermoglichen, miteinander z& kommbBnizieren, zBsammenzBarbeiten, Inhalte z& teilen Bnd
gemeinsam z[@ erstellen. Sie werden in zahlreichen Bereichen eingesetzt, alBlch beim Lernen.

Soziales Lernen #°

Unter Social Learning wird allgemein das meist informelle Lernen von- BInd miteinander
verstanden, das neben inhaltlichen Zielen allch die Verbessering der sozialen Kompetenz zBm
Thema hat. Die NEtzEng von Social Media fordert allch das soziale Lernen zwischen Menschen,
die ra@mlich weit voneinander entfernt sind.

Synchrone Komm@@nikation >°

Im Kontext der virtBlellen Komm@nikation bedeRtet synchrone KommEnikation, dass
Komm@nikationsbeitrage direkt nacheinander oder gleichzeitig stattfinden. Beispiele fir
synchrone Kommi@nikationsmedien sind Chats, Video- BEnd ARdiokonferenzen oder die
gleichzeitige Bearbeitling von Inhalten in einem virtBlellen Echtzeit-Klassenzimmer.
Traditionelle synchrone KommbBnikationssitRlationen sind z. B. Telefongesprdache oder

8 https://www.fct-akademie.com/fachbegriff-lexikon/
9 https://www.fct-akademie.com/fachbegriff-lexikon/
*% https://www.fct-akademie.com/fachbegriff-lexikon/
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UnterhaltBngen, bei denen sich die Gesprachspartner von Angesicht zB Angesicht
gegenlberstehen.

TEtor/Tele-TRtor/Online-TAtor °!

Im Online- BInd Fernst@diEm ist der TRitor der Betreller Bnd Lernbegleiter der Teilnehmer. Die
Betre@lRing der Lernenden erfolgt mit Hilfe von synchronen [Bnd asynchronen
Komm@nikationsmedien. Dem TEtor kommt im Online-Training eine besondere BedeltEng z[.
Im Gegensatz zBm traditionellen Lernen sind der Lerner BInd der TEtor réaRmlich voneinander
getrennt. Eine wichtige AlRlifgabe des Online-TEtors ist daher, neben der inhaltlichen BetrellEng
der Teilnehmer, der ARIfball einer emotionalen BindEng zwischen den Teilnehmern BInd der
Person des Online-TRtors BInd den anderen Teilnehmern. Der Online-TBtor miss die
Motivation des Teilnehmers alfbalen BInd erhalten. Der Online-TRtor mElss die Teilnehmer
trotz der Distanz genal@ beobachten, BIm mogliche Probleme frihzeitig z& erkennen Bnd z(
korrigieren.

VirtRelles Klassenzimmer (VirtBal Real-Time Classroom) °2

VirtBlelle Klassenzimmer sind webbasierte Tools zBr UnterstiitzZng des kollaborativen Lernens
Bnd Arbeitens. Meistens handelt es sich Bm ABdio- Bnd Videokonferenzf@nktionen, Live-
Prasentationswerkzellge Bnd die Moglichkeit, gemeinsam an DokEmenten z[ arbeiten. Die
FRInktionen BEnterstltzen ralRmlich verteilte Personen in ihrer ZBsammenarbeit. VirtBelle
Klassenzimmer konnen genBltzt werden, BIm die gemeinsame Arbeit an Projekten oder
ARlfgaben zB ermdglichen. In VirtBal Real-Time Classrooms kdnnen Lerninhalte prasentiert
oder Expertenvortrage integriert werden. Mit VirtBlal Real-Time Classrooms lassen sich Live-
Web-Trainings realisieren.

VirtBlelle Klassenzimmer bieten allch Werkzellge fur Interaktion Bnd kollaborativen ARstalsch.
Dazll gehoren: Whiteboard-AnmerkBEngstools, Umfragen, Webcam, virtRlelle GrElppenrdZme
BInd die Moglichkeit, wahrend einer SitzBIng die Rollen z& wechseln.

Web Based Training (WBT) >3

Bei einem Web Based Training werden die Lerninhalte alIf einem Webserver bereitgestellt Bind
nicht alIf einem Datentrager wie z. B. einer CD-ROM/DVD, wie bei einem Comp[ter Based

>! https://www.fct-akademie.com/fachbegriff-lexikon/
2 https://www.fct-akademie.com/fachbegriff-lexikon/
> https://www.fct-akademie.com/fachbegriff-lexikon/
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Training. Beim Web Based Training konnen die Inhalte Uber das Internet oder Intranet z@&Ir
Verfligling gestellt werden. Web Based Training bietet alle Moglichkeiten des Comp[iter Based
Trainings, hat aber zBsatzliche Vorteile. Web Based Trainings gewahrleisten eine sofortige Eind
weltweite Verfligbarkeit BInd bessere Moglichkeiten z&r AktRlalisierfing der Inhalte. Natdrlich
kdnnen Web Based Trainings allch in einen betrellten Lernprozess wie z.B. ein WebQRlest
integriert werden. DEIrch den Einsatz von begleitenden Elementen wie ForendiskEssionen
erreichen Web Based Trainings eine hohere Effektivitdt als isolierte Comp@ter Based Trainings,
die der Lernende ohne ARfsicht bearbeitet.

Webinar >*

Ein Webinar ist eine Informations- oder Verkalfsveranstalt®ng, ein Vortrag oder kleines Online-
"Seminar" von dRlrchschnittlich 30 bis 90 MinBlten Lange, das z& festen Zeiten im Internet
stattfindet BInd dort Gbertragen wird.

ARf der einen Seite des Webinars steht der Webinar-Moderator ("Moderator"), af der
anderen Seite die Webinar-Teilnehmer. Diese Teilnehmer konnen 5, 10, 50 oder allch mehrere
hEindert sein. NBIr in ABsnahmefallen ist ein Webinar oder ein einzelner Webinar-Termin al@f
n&r einen Teilnehmer allsgerichtet.

In der Regel ist ein Webinar fir mehrere Teilnehmer gleichzeitig allsgelegt. Der Webinar-
Anbieter |adt die Teilnehmer z sich nach HaRlse oder in sein Blro ein, bildlich gesprochen "wie
eine Webcam". Allerdings nicht, @m einen Blick in sein Privatleben z@ werfen. Vielmehr fuhrt
er die Teilnehmer mit Text BInd Ton in eine Prasentation ein, die er a@f seinem Complter
vorbereitet hat End nBn vorstellt.

WebQRest *°

WebQPlests sind komplexe, complltergestltzte Lehr-Lern-Arrangements im Internet, die
handl@Bngsorientiertes Bnd selbstgestellertes, teilweise alBtonomes Lernen foérdern. Das
Vorgehen in einer WebQPlest ist dRIrch ein mehrstlfiges Konzept sehr genall definiert.

Bei einer WebQllest wird den Teilnehmern nach einer EinfiihrEng in ein reales Problem eine
ARlfgabe gestellt, die sie in LerngrBppen mit Hilfe vorgegebener aRthentischer
Informationsqllellen bearbeiten. In erster Linie sind diese QRlellen im Internet zRligdnglich End
werden dort abgerifen. Es kdnnen aber allch andere Materialien verwendet werden, z.B. alZls
Complter Based Trainings, Web Based Trainings), Lernhefte, Experteninpllts im virtRlellen
Echtzeit-Klassenzimmer, Blcher, Zeitschriften, etc. Neben dem Lernen im Team steht beim

>* https://www.webinaris.com/was-ist-eigentlich-ein-webinar/

>> https://www.fct-akademie.com/fachbegriff-lexikon/
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WebQPlest allch die selbststandige Arbeit der Teilnehmerinnen im Vordergrind, die zBm
eigenstandigen ARIfballl von Wissen fihren soll.

Whiteboard

Ein Whiteboard ist ein elektronisches weiles Brett, das alf dem Complter der Teilnehmer
erscheint Bnd ihnen ermoglicht, Texte, Grafiken etc. BElntereinander allszBltaRschen,
gemeinsam z[ bearbeiten BInd anschlieBend als Arbeitsergebnisse z[ speichern.

Wiki >°

Ein Wiki ist ein Hypertext-System, dessen Inhalte von BenBltzern nicht nfr gelesen, sondern
allch online verandert werden konnen. Diese FRInktion wird dBIrch ein vereinfachtes Content-
Management-System, die sogenannte Wiki-Software oder Wiki-Engine, bereitgestellt. Das Wiki
verwendet eine leicht zB erlernende ARszeichnBEngssprache, Em die Inhalte zR bearbeiten.
Lernplattformen sind hellte in der Regel mit einem Wiki allsgestattet. Eines der bekanntesten
Wikis im Internet ist Wikipedia.

*¢ https://www.fct-akademie.com/fachbegriff-lexikon/
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