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Abstract EN:

O3 course models "DigiKomp', exemplary online further education courses with
country-specific blended learning courses.

Task / goal:

In the course of the project, course models/blended learning courses "DigiKomp'" with
country-specific course concepts with digital educational media from the participating
countries were developed and published. Country-specific digital educational media that
promote digital competence have been integrated into the designed course models in the
various blends learning phases. When selecting the digital educational media from the
participating countries, the Comenius EuduMedia competitions 2020, 2021, 2022, the
workshops in the participating countries and the "DataMedia" (O2) database were
used. The country-specific course concepts were presented and discussed in the
workshops and multiplier events in all participating countries and are being prepared in
the e-book (O5) and on the Internet platforms of the partnership.

Description:

We call blended learning courses teaching and learning concepts that combine e-
learning and face-to-face phases. The sequence of the following 5 blended learning
phases was chosen for the design of the course models: 1. Presence 1: Introduction and
presentation, 2. E-learning 1: Exploring and testing, 3. Presence 2; Introduce and apply,
4. E-learning 2: practice and consolidate, 5. Presence 3: evaluate and evaluate. In the
individual blended learning phases, country-specific digital educational media that can
promote digital competence are integrated into the designed course models.

In the DigiMedia project, 20 different course models were developed according to a
basic concept: - for each educational media category designed in the 101 evaluation tool
and - for each language of the participating countries. Based on the jointly developed
basic concept, each project partner designed a course model in two language versions. In
addition, the project partner Cyprus has developed a basic course in two language
versions.

The following course models are provided:

A different number of course models were designed for each educational media
category (18 in total):

- 1 for DDM - Didactic Digital Media.

- 1 for BLP - blended learning programs,

- 2 for DMB - digital media with educational potential

- 2 for SDM - Game Based Digital Media

- 2 for LMS - teaching and learning management systems

- 1 for EBM - European social educational media.

1 course model from each country (7 in total), AT, CY, DE, GR; HU, NL, SI);

2 language versions per partner.



Abstract DE:

O3 Kursmodelle ,,DigiKomp*, Beispielhafte Online-Weiterbildungskurse mit
linderspezifischen Blended-Learning-Kursen.

Aufgabe / Ziel:

Im Verlaufe des Projekts wurden Kursmodelle/Blended-Learning-Kurse ,,DigiKomp* mit
landerspezifischen Kurskonzepten mit digitalen Bildungsmedien aus den beteiligten Landern
entwickelt und herausgegeben. In die konzipierten Kursmodelle sind in den verschiedenen
Blendes-Learning-Phasen landerspezifische digitale Bildungsmedien, die digitale Kompetenz
fordern, integriert worden. Bei der Auswahl der digitalen Bildungsmedien aus den beteiligten
Landern wurden die Comenius-EuduMedia-Wettbewerbe 2020, 2021, 2022, die Workshops
in den beteiligten Lénder und die Datenbank ,,DataMedia“ (O2) genutzt. Die
landerspezifischen Kurskonzepte wurden in den Workshops und
Multiplikatorenveranstaltungen in allen beteiligten Lindern présentiert, diskutiert und werden
im eBook (O5) sowie in den Internetplattformen der Partnerschaft verbereitet.

Beschreibung:

Als Blended Learning-Kurse bezeichnen wir Lehr und -Lernkonzepte, die E-Learning- und
Prasenzphasen kombinieren. Fiir die Konzipierung der Kursmodelle wurde die Abfolge
folgender 5 Blended-Learning-Phasen gewihlt: 1. Prisenz 1: Einfiihren und Prisentieren, 2.
E-Learning 1: Erkunden und Erproben, 3. Prisenz 2; Einfiihren und Anwenden, 4. E-Learning
2: Uben und Festigen, 5. Priisenz 3: Auswerten und Evaluieren. In die konzipierten
Kursmodelle sind in den einzelnen Blended-Learning-Phasen ldnderspezifische digitale
Bildungsmedien, die digitale Kompetenz fordern konnen, integriert.

Im Projekt DigiMedia wurden 20 verschiedene Kursmodelle nach einem Grundkonzept
entwickelt: - fiir jede im Bewertungstool 101 konzipierte Bildungsmedienkategorie und - fiir
jede Sprache der beteiligten Lander. Auf der Grundlage des gemeinsam erarbeiteten
Grundkonzepts wurde von jedem Projektpartner ein Kursmodell in zwei Sprachversionen
konzipiert. Dariiber hinaus hat der Projektpartner Zypern einen Grundkurs in zwei
Sprachversionen entwickelt.

Folgende Kursmodelle werden bereitgestellt:

Je Bildungsmedienkategorie wurdeeine unterschiedliche Anzah von Kursmodellen konzipiert
(insgesamt 18):

- 1 fiir DDM - Didaktische Digitale Medien.

- 1 fiir BLP - Blended-Learnig-Programme,

- 2 fiir DMB - Digitale Medien mit Bildungspotential

- 2 fiir SDM - Spielbasierte Digitale Medien

- 2 fiir LMS - Lehr- und LernManagementSysteme

- 1 fiir EBM - Europa-gesellschaftliche BildungsMedien.

Aus jedem Land je 1 Kursmodell (insgesamt 7), AT, CY, DE, GR; HU, NL, SI);

Je Partner 2 Sprachversionen.



1. EINFUHRUNG ZU DEN
KURSMODELLEN UND DEM
BLENDED-LEARNING-KONZEPT

Bernd H. Mikuszeit

Aufgabe / Ziel:

Im Verlaufe des Projekts DigiMedia wurden Kursmodelle/Blended-Learning-Kurse
,,DigiKomp* mit landerspezifischen Kurskonzepten mit digitalen Bildungsmedien aus den
beteiligten Landern entwickelt und herausgegeben.

Beschreibung:

Als Blended Learning-Kurse bezeichnen wir Lehr und -Lernkonzepte, die E-Learning- und
Priasenzphasen kombinieren.

Fiir die Konzipierung der Kursmodelle wurde die Abfolge folgender 5 Blended-Learning-

Phasen gewahlt:

1. Priasenz 1: Einfiihren und Prisentieren,

2. E-Learning 1: Erkunden und Erproben,
3. Prisenz 2; Einfiihren und Anwenden,

4. E-Learning 2: Uben und Festigen,

5. Prisenz 3: Auswerten und Evaluieren.

In die konzipierten Kursmodelle sind in den einzelnen Blended-Learning-Phasen
landerspezifische digitale Bildungsmedien, die digitale Kompetenz férdern konnen, integriert.
Bei der Auswahl der digitalen Bildungsmedien aus den beteiligten Landern wurden die
Ergebnisse der Comenius-EuduMedia-Wettbewerbe 2020, 2021 und 2022 und die Datenbank
,MediaData“(102) genutzt.

Die lidnderspezifischen Kurskonzepte sind in den Multiplikatorenveranstaltungen in allen
beteiligten Léndern getestet und erprobt worden.

Kursmodelle:

Im Projekt DigiMedia wurden 20 verschiedene Kursmodelle nach einem Grundkonzept
entwickelt:

- fiir jede im Bewertungstool IO1 konzipierte Bildungsmedienkategorie und

- fiir jede Sprache der beteiligten Lander.

Auf der Grundlage des gemeinsam erarbeiteten Grundkonzepts wurde von jedem
Projektpartner ein Kursmodell in zwei Sprachversionen konzipiert. Dariiber hinaus hat der
Projektpartner Zypern einen Grundkurs in zwei Sprachversionen entwickelt.

Folgende Kursmodelle werden bereitgestellt:
- Je Bildungsmedienkategorie wurden verschiedene Kursmodelle konzipiert:



DDM - Didaktische Digitale Medien (1)

BLP - Blended-Learnig-Programme (1)

DMB - Digitale Medien mit Bildungspotential(4)

SDM - Spielbasierte Digitale Medien (2)

LMS - Lehr- und LernManagementSysteme (2)

EBM - Europa-gesellschaftliche BildungsMedien.(1)
- Je 1 Kursmodell aus jedem Land (insgesamt 7), AT, CY, DE, GR; HU, NL, SI);
- Je Partner 2 Sprachversionen fiir Verotfentlichungen.

Erliuterung der Bildungsmedien- und Bewertungskategorien

1. Didaktische digitale Medien DDM

Didaktische digitale Medien (DDM) sind Tréger von Informationen iiber Gegenstédnde und
Prozesse und Mittel der Kommunikation zwischen allen Beteiligten. Sie sind padagogisch
bzw. didaktisch strukturiert, fiir den Einsatz in Lehr- und Lernprozessen konzipiert und stehen
auf diversen elektronischen und digitalen Datentrégern (Internet, USB, hybride Produkte etc.)
zur Verfiigung. Sie werden in didaktisch intendierten pddagogischen
Funktionszusammenhingen genutzt und sollen es den Lehrenden und Lernenden
ermOglichen, ihre Handlungskompetenzen (als fachliche, soziale und personelle Kompetenz)
zu entwickeln.

(Bernd Mikuszeit, 2021)

2. Blended-Learning-Programme BLEP

Blended-Learning-Programme (BLP) sind ,,Kombinationen von Lernen in
Prasenzveranstaltungen mit E-Learning*“(Arnold; Kilian; Thillosen; Zimmer 2018, 527).
Blended-Learning-Programme und Blended-Learning-Kurse sind Lehr-und Lernkonzepte, die
eine didaktisch sinnvolle Verkniipfung von Prisenz-Phasen, Online-Phasen und Phasen des
selbstindigen Lernens (E-Learning-Phasen) umfassen. Dabei werden digitale und analoge

Formate und Methoden miteinander kombiniert.

(Péter Csizmar, Livia Kovacsevics, Bernd Mikuszeit, 2021)

3. Digitale Medien mit Bildungspotenzial DMB

Digitale Medien mit Bildungspotential (DMB) sind in erster Linie nicht intendiert zum
Lehren oder Lernen. Sie sind aber so aufbereitet, dass sie zum Lehren und Lernen eingesetzt
werden konnen. Viele Medien werden mit der Intention entwickelt zu informieren,
aufzukldren, Wissen zu verbreitern etc., besitzen aber Bildungspotenzial.

(Marko Ivanisin, 2021)

4. Spielbasierte digitale Bildungsmedien SDM / game based learning GBS

Spielbasierte digitale Bildungsmedien (game based learning) haben in den letzten Jahren eine
standige Entwicklung mit groen didaktischen, spielerischen und technologischen
Fortschritten zu verzeichnen. Wesentlich fiir die Kategorie SDB (CKP) (Digitale spielbasierte
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Bildungsmedien) ist, dass versucht wird, mittels Spielmethoden die vorgesehenen
Bildungsabsichten zu realisieren. Der anerkannte Mehrwert des spielerischen Lernens ist der
Grund, um immer mehr Lernspiele fiir formales und informelles Lernen zu entwickeln.
Parallel dazu werden auch in anderen Bildungsmedienkategorien immer mehr ,,spielerische*
Elemente eingebracht (international bezeichnet als ,,Gamification).

(Marlies Bitter, Christos Giannoulis, 2021)

5.Lehr-und Lernmanagementsysteme LMS
Lehr- und Lernmanagementsysteme (LMS) sind digitale Werkzeuge, die an den

Bildungsprozess angepasst sind bzw. diesen (zum Teil) in eine digitale Form transformieren.

Dabei gehen wir davon aus, dass das LMS das technische Bindeglied / Medium zwischen dem
Lehrenden und den Lernenden darstellt. Dem LMS kommt damit eine zentrale Rolle im
digitalen Bildungsprozess zu. LMS ersetzen und verbessern die klassische Bildungssituation,
die als das Klassenzimmer bzw. aus dem Klassenzimmer bekannt ist.

(Marko Ivanisin, 2021)

6. Europa-gesellschaftliche Bildungsmedien EBM
Europa-politische (eigentlich: Europa-spezifische) Medien sind in diesem Kontext alle jene
digitalen Medienprodukte bzw. Medienprojekte, die fiir die Intensivierung des
Europadiskurses kulturelle und gesellschaftspolitische Relevanz aufweisen. Und so sie fiir das
Europa-Bewusstsein fiir relevant erachtet werden, werden sie als (Europa-politische)
Bildungsmedien in Betracht gezogen. Sie werden durch drei Hauptkriterien charakterisiert:

e Die Themenwahl

¢ Die Kontextualisierung

e Das implizite Bildungspotenzial.
(Thomas A, Bauer, 2021)

Die beteiligten Projektpartner haben folgende Kursmodelle entwickelt:

Grundkurs G1 und G2
D.6. CY RCI Limassol, MSc. Christos Giannoulis:
Kategorie: DMB, Sprachen: Griechisch und Deutsch;

Kursmodell 1 und 2
D.1. DE IB&M Berlin, Dr. Bernd Mikuszeit (Koordinator):
Kategorie: DDM, Sprachen: Deutsch und Englisch;

Kursmodell 3 und 4
D.2. DE ITW Berlin, Dr. Elke Raddatz, Dr. Becker:
Kategorie: LMS, Sprachen: Deutsch und Englisch;



Kursmodell 5 und 6
D.3. STEDUMAN Maribor, Dr. Marko Ivanisin:
Kategorie: LMS, Sprachen: Slowenisch und Deutsch;

Kursmodell 7 und 8
D.4. AT ESEC Wien, Univ.-Prof. Dr. Thomas A. Bauer:
Kategorie: EBM, Sprachen: Deutsch und Englisch;

Kursmodell 9 und 10
D.5. NL BITVISER Sittard, Dr. Marlies Bitter-Rijpkema:
Kategorie: SDBM, Sprachen: Niederldndisch und Deutsch;

Kursmodell 11 und 12
D.6. CY RCI Limassol, MSc. Christos Giannoulis:
Kategorie: DMB, Sprachen: Griechisch und Deutsch;

Kursmodell 13 und 14
D.7. HU Projactive Consulting Pécs, MSc. Livia Kovacsevics:
Kategorie: SDBM, Sprachen: Ungarisch und Deutsch;

Kursmodell 15 und 16
D.8. GR URIAC Athen, Univ.-Prof. Dr. Dimitris Charalambis:
Kategorie: DMB, Sprachen: Griechisch und Deutsch;

Kursmodell 17 und 18
D.9. AT ipcenter Wien, MSc. Peter Csizmar:
Kategorie: BLEP, Sprachen: Deutsch und Englisch.



2. GRUNDKURS G1 und G2: DIGITALE MEDIEN

IN DER ERWACHSENENBILDUNG
(Sprachen: Griechisch und Deutsch)

CHRISTOS GIANNOULIS

Boowo nadnno G1 Grundkurs G1

CY / ERCI Agpeooc — DMB — EAlnvika
DMB 0100KTIKA né60. HE EKTALOEVTIKO OVVUNLKO
Ynowxi wkavotnta: aSlohdynon pécmv

BAZIKO MAGHMA
"EvoopAT®oN DTOSEIYLATIKMOV EKTUOEVTIKAOV TOAVUEGOV otV TAEN. Epyaieio mapovsioong
Kot enegepyociog” yio to povtédo pabnudatov piktg pdnong "DigiKomp".

O o1oy0¢ givarl va eBdcovv dAhot ot cuppeTEYoVTES 6T0 HovTédo pabnudtov "DigiKomp" oto
1010 emimedo yvdong TV epyoreimv Tapovcioong.

YEMINAPIO: Baocikéc yVvOOELS Yo TNV EVOOUATMOOT] DTOOELY LATIKMV TOLO0YOYIKOV
molvpéocwv oty Taén . Epyoieia mapovoioong kat eneEepyaciog

Y10 mhaicto tov poypdupatog ERASMUS + KA2 pe titho "DIGIMEDIA", avanthybnke to
oepvaptlo (Ladnua) "Baoikéc yvmGELS Yo TNV EVEOUATMGN VITOJELYLOTIKMV EKTOIOEVTIKAOV
TOAVUECOV OTNV TAEN, EpYOAEia Tapovsioong Kot eneéepyaciag'.

210%0G TOL GeLVAPIo £ival VoL EVOLVAUDGEL TOVS EKTOOEVTIKOVG GTNV ETIAOYT TOV
KATOAANA®V TOAVUEG®OV Y10, T SOACKAALN TOLG Ko, KuPImG, Vo TOLG TaPAGYEL PACTKEG
YVOOELG KOl TEYVIKEG OEEIOTNTEG CYETIKA LE TO EPYOAEIN TAPOVGIOOTG KOl EMEEEPYATING TOV
LITOPOVV VO, XPNCLOTONGOVV Y10l VAL EUTAOVTIGOVV €va GLUPATIKG pdOnua pe ynetokd
EKTTOLOEVTIKG LLEGOL.

To cepvdplo anevBiveral e ekTadEVTIKOVS OA®V TV Babuidwv

Kabng 1 e€okelmwon TV EKTAOELTIK®V [E T KATAAANA Epyaieio TOIKIAAEL Ad GTOMO G
dtopo, To cepuvaplo Bo ETLEIPNOEL GE TPAOTN PACT VO TOPOVGIAGEL TIG KATNYOPIES TV
EKTIOOEVTIKMOV TOAVUECWOV TTapoLS1dlovTag £va TUTIKO Tapdderypo Kabe katnyopiog amd
Baon dedopévov GPI Comenius.

21 ocvvéyeln B TaPOVCIACEL TOL KPLTPLOL 0ELOAOYNONG TWV EKTOUOEVTIKMV TOAVUEC®V, OTWG
avTd ovorTHYONKaY pE TV TEPOSOo TOV XPOVOL KOTA TNV VAOTOINGT EVPOTAIKMV
TPOYPOUUAT®V omtd TNV EMOTNHOVIKY opdoa tov GPI kot v kowvompa&ia.

Xnv endpevn Ao, TapoLGALoVTal Ol KUPLES EPAPLOYEG TAPOLGINOTG LE TO KOpLaL
YOPOKTNPLOTIKA KO TIC AEITOVPYIES TOVG.
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H teyvikn katdption Ba koAdmTe T gp1ion Sledpov eQaproydv yia v eneéepyacio Kot
EVOOUATOON S0QOP®OV TOTMV TOAVUECOV, EIKOVAOV, BIVTEO-YOV Kol VTEPCLVOIECUOV HECH
EQOPLOYDV TOPOLGIOOTG.

To cepvdplo OLOKANPOVETOL LLE TNV KOTAPTION UIOG SIOUKTIKNG TEPLOGOL 0md TOVG
EKTOOEVTIKOVG LLE T XPNON TOV TAPUTAV® EPOPLOYDV.

[Tepreydpeva
Ewsaywyn oto 0éua
1. KATHI'OPIEZ [IOAYMEZQN
1. Avdaktikd mpoiovta ynerokov pécwmv (DMP),
Tapovcioot evog vodetypatikod Bpapevpévor DMP ard ™ Biiodnkn
Comenius
2. yevikd Tpoiovto ynelokmv pécwv (AMP)
napovciootn evog vrrodetypatikol Bpafevpévovr AMIT and 1 BifAodnkn Comenius
3. ovotuata dwyeipiong dackaiiog kol pddnong (LMS)
Tapovciost evog vodetypatikov Bpapevpévovr LMS and ™ Bifiiodnkn Comenius
4. Moyvidwo vroAoylot| pe duvatdtnteg evioyvong tkavotitaov (CKP)
[Mapovciaon evoc vrodetypatikov Bpapevpévov CKP and ™ Bipiodnkn Comenius

5 Evponaikd Extoadevtikd Mésa (EBM)
[Tapovosioon evog mapadeiypatog Bpapevpévor EBM amd ™ BifAiodnkn Comenius

2. KPITHPIA I'IA THN AZIOAOIHZH TOQN [IOAYMEZQN ITPOIONTA
2.1 Awaxtikd mpoidvta ymelokodv pécwv (DMP),
2.2. T'evikd mpoidvto ynelokmv pecov (AMP)
2.3. Zvotpata dtayeipiong dwackariog kot pddnong (LMS)
2.4. Hhextpovikd moyvidta pe dvvatdtmreg mpoaymyng wkavotntov (CKP)
2.5. Evpomnaikd eknoadevtikd péca (EBM)

3. EOAPMOI'EZ I[TAPOYZXIAXHX I'TA MIKTH MA®GHXZH

3.1. powerpoint,

XopoakTnploTikd kot SuvaTdTNTEG
3.2. Prezi

XopoakTnploTikd kot SuvaTdTNTEG
3.3. visme

XopaKTNPIoTIKA Kol OUVATOTNTES

4. KATATPA®H TOY ITIEPIEXOMENOY TQN MAOHMATQN XE EOAPMOTI'EX
4.1Keipevo
4.2Ewcova
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4.3 Hyog
4.4Video
4.5Link

5. TEXNIKH EITEZEEPT'AXIA TOY ITEPIEXOMENOY TOY MAGHMATOZX
5.1 Keipevo
Enelepyacia
5.2. ewévo, EDAPMOT'EZ EIIEEEPTAZIAY EIKONAX
5.2.1 PHOTOSHOP
5.2.1.1 Xopakmpiotikd kot 6e&otteg tov PHOTOSHOP
5.2.2 GIMP
5.2.2.1GIMP- Xapaktnpiotikd Kot SUVATOTNTES
5.2.3 CANVA
5.2.3.1.CANVA - XopoKInpioTikad Kol SuVATOTNTEG

5.3. EDAPMOI'EX EIIEZEEPTAYTAY 'HXOY
CUBASE
CUBASE- Xopoaktnptotikd kot Suvatdtnreg
5.3.2. AUDACITY
AUDACITY - yopoktnptotikd kot SuvotdTnTeg
5.3.3. PRO-TOOLS
PRO TOOLS- yopoktnptotikd kot SuvoToTnTES
5.4 BINTEO, EDAPMOTI'EX EIIEEEPT'AXIAY BINTEO
MOVIEMAKER
MOVIEMAKER - yapoktnpiotikd Kot Suvatotnteg
5.4.2. LIGHTWORKS
LIGHTWORKS - yopaxtnptotiKd Kot SuvatdtnTeg
5.4.3. ADOBE PREMIER PRO
adobe premier pro - yopAKTNPIOTIKA Kol SLVATOTNTES
5.5 Zovdeopot
Xpnomn cuvoEcU®V
6. Epyaoctpio: Anpovpyia evég pabfuatog Blendend Learning pe yprion moAvpécmv.
7. Avatpo@oddtnon, tekunpioon
- Zu{nmon TeV OToTEAEGUATOV
- Texunpiwon TOV 0TOTEAEGUATOV

SEMINAR:

Grundlagenwissen fiir die Integration beispielhafter padagogischer Multimedia-Produkte in
den Unterricht: Prisentations- und Bearbeitungtools



Im Rahmen des ERASMUS + KA2-Programms mit dem Titel "DIGIMEDIA" wurde das
Seminar (Kurs) "Grundwissen fiir die Integration beispielhafter padagogischer
Multimedia Produkte in den Unterricht, sowie Prisentations- und
Bearbeitungswerkzeuge " entwickelt.

Das Seminar zielt darauf ab, Lehrer in der Auswahl der richtigen Multimedia fiir ihren
Unterricht zu befdahigen und ihnen vor allem grundlegendes Wissen und technische
Kenntnisse iiber Priasentations- und Bearbeitungswerkzeuge zur Verfiigung zu stellen, die
sie verwenden konnen, um einen konventionellen Kurs mit digitalen Bildungsmedien zu
bereichern. Das Seminar richtet sich an Lehrer:innen aller Stufen.

Da die Vertrautheit von Lehrer:innen mit entsprechenden Mitteln von Person zu Person
unterschiedlich ist, versucht das Seminar in der ersten Phase, die Kategorien der
padagogischen Multimedia zu prédsentieren, indem es ein typisches Beispiel jeder Kategorie
aus der Comenius-Datenbank der GPI vorstellt.

Anschliefend werden die Kriterien fiir die Bewertung von Multimedia im Bildungsbereich
vorgestellt, wie sie im Laufe der Zeit im Rahmen der Durchfiihrung europdischer Programme
vom wissenschaftlichen Team der GPI und des Konsortiums entwickelt wurden.

In der néchsten Phase werden die wichtigsten Prasentationsanwendungen mit ihren
Hauptmerkmalen und Funktionen vorgestellt.

Die technische Schulung erstreckt sich auf die Verwendung verschiedener Anwendungen zur
Verarbeitung und Integration verschiedener Arten von Multimedia-, Bild-, Video-Audio- und
Hyperlinks durch Présentationsanwendungen.

Das Seminar endet mit der Ausbildung einer Lehrperiode durch die Lehrer:innenFranz Sageder,
war Oblate, Kaplan in Miinchen-Hasenbergl, nun Telefonseelsorge, ich glaube,

Berchtesgaden: franz@sageder.de

Rudolf Sprengseis: war tatig als Jurist bei derWK: rudolf@sprengseis.com

Johann Bohdansky,war beim Miinchner Staatsopernchor, zuvor mit mir im Noviziat: bohdansky@web.de

Thomas Munninger, Lehrer in Esternberg, verstorben
Albert Davy, Militdr, ann Sexualberatung. In Salzburg, verstorben
Liebe Griif3e, bis bald., Thomas

unter Verwendung der oben genannten Anwendungen.

Grundkurs G2

Integration beispielhafter padagogischer Multimedia Prdukte in den Unterricht. Prasentations-
und Bearbeitungswerkzeuge”

fiir das Blended-Learning-Kursmodell ,,DigiKomp*

Ziel ist es, alle Teilnehmer des Kursmodells ,,DigiKomp* auf den gleichen Kenntnisstand der
Présentationstools zu bringen.

Inhalte

Einfiihrung in die Thematik

1. MULTIMEDIA KATEGORIEN

1.1  Didaktische digitale Medienprodukte (DMP),

1.2 Prisentation einer beispielhaften preisgekronten DMP aus der Comenius Library
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2.1
2.2
3.1
3.2
4.1
4.2
5.1
5.2
2.
2.1.
2.2.
2.3.
24.
2.5.
3.

Allgemeine digitale Medienprodukte (AMP)
Prisentation einer beispielhaften preisgekronten AMP aus der Comenius Library
Lehr- und Lernmanagementsysteme (LMS)
Prisentation einer beispielhaften preisgekronten LMS aus der Comenius Library
Computerspiele mit kompetenzforderlichen Potenzialen (CKP)
Présentation einer beispielhaften preisgekronten CKP aus der Comenius Library
Europolitische Bildungsmedien (EBM)
Présentation einer beispielhaften preisgekronten EBM aus der Comenius Library
KRITERIEN FUR DIE BEWERTUNG VON MULTIMEDIA PRODUKTEN
Didaktische digitale Medienprodukte (DMP),
Allgemeine digitale Medienprodukte (AMP)
Lehr- und Lernmanagementsysteme (LMS)
Computerspiele mit kompetenzforderlichen Potenzialen (CKP)
Europolitische Bildungsmedien (EBM)
PRASENTATIONSAPPS FUR BLENDED LEARNING

3.1. Powerpoint :Merkmale und Féhigkeiten

3.2. Prezi: Merkmale und Fahigkeiten

3.3.
4.

Visme: Merkmale und Fahigkeiten

AUFNAHME VON KURSINHALTEN IN APPS
4.1 Text
4.2 Bild
4.3 Sound
4.4 Video
TECHNISCHE BEARBEITUNG VON KURSINHALTEN
5.1. Text
5.2. Bearbeiten

5.2. Bild, BILDBEARBEITUNGSANWENDUNGEN

53

PHOTOSHOP:

5.2.1 Merkmale und Féahigkeiten

5.2.2 GIMP: Merkmale und Féhigkeiten

5.2.3 CANVA: Merkmale und Féhigkeiten

AUDIO AUDIO-BEARBEITUNGSANWENDUNGEN
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CUBASE: Merkmale und Féhigkeiten
5.3.2. AUDACITY: Merkmale und Féhigkeiten
5.3.3. PRO-TOOLS: Merkmale und Féhigkeiten
5.4 VIDEO, VIDEO-BEARBEITUNGSANWENDUNGEN
5.4.1. MOVIEMAKER: Merkmale und Féahigkeiten
5.4.2. LIGHTWORKS: Merkmale und Féahigkeiten
5.4.3. ADOBE PREMIER PRO: Merkmale und Féahigkeiten
5.5 Links: Links verwenden
6. Workshop: Erstellen einer Blendend Learning Unterrichtseinheit mit Multimedia.

7. Feedback, Dokumentation : Diskussion der Ergebnisse
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3. BLENDED-LEARNING

KURSMODELL 1 UND 2 FUR DIDAKTISCHE
DIGITALE MEDIEN (DDM) - DEUTSCHLAND

Kursmodell 1 und 2, Kategorie: DDM,
Sprachen: Deutsch und Englisch

BERND H. MIKUSZEIT

Kursmodell 1

DE / IB&M Berlin— DDM (DMP) — Deutsch
DDM Didaktische Digitale Medien
Digitale Kompetenz: Medien evaluieren

Beispielhaftes didaktisches
digitale Medium
aus Datenbank O2

Priasentation:

»wh-web“ (OER)
(Comenius-Medaille 2020)
https://wb-web.de/

Gesamtbewertung:

In mediengestiitzten Lehr- und Lernarrangements nimmt die
DIGITALE KOMPETENZ von Lehrenden eine Schliisselrolle ein.
Whb-web ist dafiir ein ausgezeichnetes Onlineportal. Es vermittelt
fiir Lehrende in der Erwachsenen- und Weiterbildung
wissenschaftlich gesichertes und fundiertes padagogisches

Fachwissen. Die auf wb-web bereitgestellten Inhalte sind als
OERs (Open Educational Resources) frei verfiigbar. Den Nutzern
stehen Handlungsanleitungen, Checklisten, Buchvorstellungen,
Linklisten, Wissensbausteine, Fallbeispiele und vieles mehr zur
Verfiigung.

Hervorzuheben ist, dass wb-web die Mdglichkeit bietet, sich mit
Kolleg/Innen in einer Fach-community auszutauschen.

Im Lernbereich des Portals kdnnen die Nutzer ausgewéhlte
Selbstlernangebote zur Kursplanung, -Durchfiihrung und —

Evaluation kostenfrei absolvieren. Das Portal wb-web leistet einen
fundierten Beitrag zur Kompetenzentwicklung und
Professionalisierung von Lehrenden in der Erwachsenen- und
Weiterbildung. Es wird von der Comenius-Jury als didaktisch und

Gesamtbewertung:,,wbh-web —
Kompetenz fiir Lehrende in
der Erwachsenen- und
Weiterbildung
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methodisch sehr empfehlenswertes Angebot bewertet. Es wurde
deshalb mit der Comenius-EduMedia-Medaille 2020
ausgezeichnet.

Diskussion der Nutzung von ,,wb-web* in der
Erwachsenenbildung

Vor-und Nachteile und Fragen
zu ,,wb-web* bearbeiten

Einfiihrung in die Datenbank O2

Bekanntmachen mit der
Datenbank O2

Erlduterung: Medium in die
Datenbank finden

Erkundung und Erprobung in der
Datenbank O2 (,,wb-web*)

Selbsténdige oder Gruppenarbeit
mit der Datenbank O2.

Priifen der Eintragungen zu ,,wb-
web*

Erkundung/Erprobung der Datenbank O2
(Bildungsmedium nach Wahl der Teilnehmer)

Selbstindige oder Gruppenarbeit
mit der Datenbank O2.

Priifen der Eintragungen von
Eintragungen zu
Bildungsmedien, die von den
Teilnehmern von Interesse sind.

Kriterien der Bildungsmedien-
Kategorie: DDM

Einfiihrung:
Kriterien fiir
DDM/DMP

Piadagogisch-inhaltliche Moglichkeiten
(Lernziel, Lerninhalt, Zielgruppe, Innovation,
Handlungskompetenzen, Werte)

CEDCDCCLE

Didaktisch-methodische Anforderungen
(Didaktische Grundséatze, Didaktische Regeln und
Verfahren, Vermittlungs- und Lernformen, Didaktische
Schritte, Lernsteuerung, Interaktionsstrukturen)

CEDCDCCLE

Medial-gestalterische Anforderungen
(Inhaltsaddquate, adressatengerechte, sprachliche,
visuelle, auditive, medienspezifische Gestaltung)

CEDLCLCCLE

Organisatorisch-technischen Anforderungen
(Selbsterklidrung und Zuverlissigkeit, Ubersichtlichkeit
und Flexibilitdt, Navigation und Steuerung, Anpassung,
Nutzerfreundlichkeit, technische Funktionalitdt und
Handhabung)

Prasentation der Kriterien und
der Bewertung von

DDM Didaktische digitale
Medien
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CEDLCLCCLE

Gesamtpunktzahl

Verbale Bewertung
(Positives, Negatives, Verbesserungen,
Nutzungsmoglichkeiten)

.

Bewertung speichern

Einflihrung: Produkt eintragen
Einflihrung: Produkt bewerten

Produkt in Datenbank O2
eintragen und bewerten mit Hilfe
der Kriterien fiir DDM in
Datenbank O2:

Teachtoday ist eine Initiative der Deutschen Telekom AG
zur Forderung der sicheren und kompetenten
Mediennutzung. Sie unterstiitzt Kinder & Jugendliche,
Eltern & GroBeltern sowie pddagogische Fachkréfte mit
praxis- und alltagsnahen Tipps und Materialien. Dabei
beriicksichtigt die Initiative verschiedene Lebensrdume
und Nutzungsweisen von Kindern und Jugendlichen in
Familie, Schule und Freizeit.

Uben und Festigen
DDM eintragen und bewerten
mit Hilfe der Datenbank O2 /

Prisentation am Beispiel:
DDM ,,teachtoday* (OER)
http://teachtoday.de/

DDM durch Teilnehmer
eintragen und bewerten,
individuell oder in Gruppen.

Ergebnis: Jeder Teilnehmer hat
ein selbstgewdhltes
Bildungsmedium in die
Datenbank eingetragen und
bewertet

DDM Didaktisches digitales Medium in die Datenbank
02 eintragen

Bildungsmedium nach Wahl der
Teilnehmer eintragen

DDM Didaktisches digitales Medium mit Hilfe der
Datenbank O2 bewerten

Bildungsmedium nach Wahl der
Teilnehmer bewerten

_ Diskussion und Auswertung Vortrag der Ergebnisse der
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der Eintragungen und
Bewertungen.

Teilnehmer fir DDBM

Schlussfolgerungen fiir die Kursgestaltung und die
Nutzung von DDM

Vorschldge der Teilnehmer

Vorbereitung des Dozenten fiir den Kurs / Literatur:
Langfassungen der Kriterien / Beispiel DDM (DMP)

https://comenius-award.de/comenius-edumedia-award/kriterien/

Kursmodell 2 / Course model 2

DE / IB&M Berlin—- DDBM (DMP) — Englisch
DDBM Didactic Digital Education Media
Digital competence: evaluating media

Exemplary didactic digital
educational medium
from database O2

Presentation:

DDBM "wb-web" (OER)
(Comenius Medal 2020)
https://wb-web.de/

DIGITAL COMPETENCE of teachers plays a key role.
Wb-web is an excellent online portal for this. It imparts
scientifically proven and well-founded pedagogical
specialist knowledge for teachers in adult and further
education. The content provided on wb-web is available as
OERs (Open Educational Resources) freely available.
Instructions for action, checklists, book presentations, link
lists, knowledge modules, case studies and much more are
available to users.

It should be emphasized that wb-web offers the
opportunity to exchange ideas with colleagues in a
specialist community.

In the learning area of the portal, users can complete
selected self-learning offers for course planning,
implementation and evaluation free of charge. The wb-
web portal makes a well-founded contribution to the
development of skills and the professionalization of
teachers in adult and further education. It is rated by the
Comenius jury as a didactically and methodologically

Overall rating:

In media-supported teaching
and learning arrangements,
the overall rating is: ""wb-web
- competence for teachers in
adult and further education
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highly recommended offer and is therefore awarded the
Comenius EduMedia Medal 2020.

Discussion of the use of "wb-web" in adult education

Edit pros and cons and questions
about "wb-web".

Introduction to the O2 database

Getting acquainted with the O2
database

Explanation: Find medium in the
database

Exploration and testing in the O2
database (“wb-web”)

Independent or group work with
the O2 database.

Checking the entries for "wb-
web"

Exploration/testing of the O2 database (educational
medium of the participants' choice)

Independent or group work with
the O2 database.

Reviewing the listings of
educational media listings of
interest to participants.

Criteria of educational media,
category: DDBM

Introduction:
criteria for
DDBM/DMP

Pedagogical content options
(learning objective, learning content, target group,
innovation, skills, values)

CEDLCLCCLE

Didactic-methodical requirements

(Didactic principles, didactic rules and procedures,
forms of teaching and learning, didactic steps,
learning control, interaction structures)

CELCEEL
Media design requirements
(Content-adequate, addressee-oriented, linguistic,
visual, auditory, media-specific design)

CEDCDCCLE

Organizational-technical requirements
(Self-explanation and reliability, clarity and flexibility,
navigation and control, customization, user-
friendliness, technical functionality and handling)

CEDCDCCLE

total score

Priasentation der Kriterien und
der Bewertung von

DDBM Didaktische digitale
Medien
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verbal evaluation
(Positive, negative, improvements, possible uses)

B

Save rating

Introduction: Enter product
Introduction: rate the product

Enter the product in the O2
database and rate it using the
criteria for DDBM in the O2
database

Teachtoday is an initiative of Deutsche Telekom AG to
promote safe and competent media use. It supports
children & young people, parents & grandparents as
well as educational professionals with practical and
everyday tips and materials. The initiative takes into
account different living spaces and ways of using
children and young people in the family, at school and
in their free time.

practice and strengthen
Enter and evaluate DDBM
using the database O2 /

Example presentation:
DDBM teach-to-day (OER)
http://teachtoday.de/

Enter and evaluate DDBM by
participants, individually or in
groups.

Result: Each participant entered
and rated an educational medium
of their choice in the database

Enter the DDBM didactic digital medium in the O2
database

Enter the educational medium
chosen by the participants

Evaluate DDBM didactic digital medium using the O2
database

Evaluate the educational
medium chosen by the
participants

discussion and evaluation
of entries and ratings.

Presentation of the results of the
participants for DDBM

Conclusions for course design and use of DDBM

suggestions of the participants

Preparation of the lecturer for the course / literature:
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Long versions of the criteria / example DDBM (DMP)

https://comenius-award.de/comenius-edumedia-award/criteria/

4. BLENDED LEARNING
KURSMODELL FUR LEHR- UND

LERNMANAGEMENTSYSTEME (LMS) -

DEUTSCHLAND

Kursmodell 3 und 4, Kategorie: LMS
Sprachen: Deutsch und Englisch

ELKE RADDATZ / DANIEL BECKER

Kursmodell 3

DE / ITW Berlin— LMS — Deutsch
LMS Lehr- und Lernmanagementsysteme
Digitale Kompetenz: Medien evaluieren

Beispielhaftes
didaktisches digitale
Bildungsmedium
aus Datenbank O2

Prisentation:

LMS ,,youbu.de - ein intuitiv
nutzbares Lernokosystem fiir
Auszubildenden-Schulungen*
(OER)

(Comenius-Siegel 2021)
www.youbu.de

Gesamtbewertung:

youbu.de - ein einfaches, niedrigschwelliges und
intuitiv nutzbares Lerndkosystem, das sich konsequent
an der Lebenswelt der Teilnehmer orientiert und ohne

nennenswerte Einarbeitungszeit genutzt werden kann.

Gesamtbewertung:,, youbu.de —
Kompetenz fiir Lehrende in der
Erwachsenen- und Weiterbildung
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Datensparsam und auf Open-Source Basis, dem
Community-Gedanken folgend leicht replizierbar.
Das LMS ist umfangreich konzipiert und bietet dem
Lernenden viele Kommunikationsmoglichkeiten und
dem Lehrenden methodische Vielfalt. Fraglich bleibt,
ob bei relativ kurzen Lernphasen (2 Tage) die
Moglichkeiten ausgeschopft werden bzw. ob der
Aufwand fiir die Einrichtung der
Kommunikationsstrukturen hierzu im richtigen
Verhiltnis steht.

Diskussion der Nutzung von ,,youbu.de* in der
Erwachsenenbildung

Vor-und Nachteile und Fragen zu
,youbu.de‘ bearbeiten

Einfiihrung in die Datenbank O2

Bekanntmachen mit der Datenbank
02

Erlduterung: Medium in die
Datenbank finden

Erkundung und Erprobung in
der Datenbank O2
(,,youbu.de®)

Selbsténdige oder Gruppenarbeit
mit der Datenbank O2.

Priifen der Eintragungen zu ,,wb-
web*

Erkundung/Erprobung der Datenbank O2
(Bildungsmedium nach Wahl der Teilnehmer)

Selbsténdige oder Gruppenarbeit
mit der Datenbank O2.

Priifen der Eintragungen von
Eintragungen zu Bildungsmedien,
die von den Teilnehmern von
Interesse sind.

Kriterien der
Bildungsmedien-Kategorie:
LMS

Einfiihrung:
Kriterien fiir
LMS

Piadagogisches Lehr-und Inhaltskonzept

(Inhalte, Medienvielfalt, Mediatheken, didaktische

Moglichkeiten, nutzerfreundliches Design)
CEDCDECLE

Didaktisches Lern- und Nutzungskonzept

(Nutzererfahrung, Lernorganisation und —aufgaben,

Personalisierung)

CELCLCELE

Prozess- und Kommunikationsorientierung
(Umgang mit Lernenden und Inhalten, Werkzeuge fiir

Prisentation der Kriterien und
der Bewertung von

LMS Lehr- und
Lernmanagementsysreme
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Kommunikation und Kollaboration, Struktur, Filter und
Suche)

CELCLDCELE
Technik, Marketing und Innovation
(Einwandfreies Funktionieren, Adaptiv und
Responsive, Marketing, Innovation)

CEDLCLCELE

Gesamtpunktzahl

—

Verbale Bewertung
(Positives, Negatives, Verbesserungen,
Nutzungsmoglichkeiten)

Bewertung speichern

Einfiihrung: Produkt eintragen
Einfiihrung: Produkt bewerten

Produkt in Datenbank O2 eintragen
und bewerten mit Hilfe der
Kriterien fir LMS in Datenbank
02:

Das digital.learning.lab ist ein ausgezeichnetes Online-
Kompetenzzentrum fiir die Unterrichtsgestaltung in
digitalen Zeiten.

Es bietet Lehrkriften Anregungen und Unterstiitzung,
ihren Unterricht entlang der Kompetenzen fiir eine
digitalisierte Lebens- und Arbeitswelt zu entwickeln.
Hervorzuheben ist, dass auf der Plattform offen
zugingliche Beispiele verschiedener Lehr-Lernszenarien
(OER) mit und iiber digitale Medien zur Verfiigung gestellt
werden und dass das Kompetenzzentrum dabei frei
zuginglich und fiir alle Lehrkrifte bundesweit verfiighar
ist.

Das digital.learning.lab wird von der Comenius-Jury als
didaktisch und methodisch sehr empfehlenswertes Online-
Angebot bewertet und deshalb mit dem Comenius-
EduMedia-Siegel 2020 ausgezeichnet.

Uben und Festigen
LMS eintragen und bewerten
mit Hilfe der Datenbank O2 /

Priasentation am Beispiel:
LMS ,, digital.learning.lab
(OER)
https://digitallearninglab.de/

LMS durch Teilnehmer eintragen
und bewerten, individuell oder in
Gruppen.

Ergebnis: Jeder Teilnehmer hat ein
selbstgewéhltes Bildungsmedium in
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die Datenbank eingetragen und
bewertet

LMS Lehr- und Lernmanagementsystem in die
Datenbank O2 eintragen

Bildungsmedium nach Wahl der
Teilnehmer eintragen

LMS Lehr- und Lernmanagementsystem mit Hilfe der
Datenbank O2 bewerten

Bildungsmedium nach Wahl der
Teilnehmer bewerten

Diskussion und Auswertung
der Eintragungen und
Bewertungen.

Vortrag der Ergebnisse der
Teilnehmer fiir LMS

Schlussfolgerungen fiir die Kursgestaltung und die
Nutzung von LMS

Vorschldge der Teilnehmer

Vorbereitung des Dozenten fiir den Kurs / Literatur:
Langfassungen der Kriterien / Beispiel LMS

https://comenius-award.de/comenius-edumedia-award/kriterien/

Kursmodell 4/ Course Model 4

DE / ITW Berlin — LMS — English
LMS teaching and learning management systems
Digital competence: evaluating media

Exemplary didactic
digitale educational
medium

from database O2

Presentation:

LMS ,,youbu.de - an intuitively
usable learning-ecosystem for the
training of trainees- “

(OER)

(Comenius-Seal 2021)
www.youbu.de

Overall evaluation:

youbu.de — a straightforward, low-thrashold and
intuitively usable learning-ecosystem that is
consequently oriented toward the participants lifeworld

Overall evaluation: ,, youbu.de —
Competence for teachers in adult
education and training.
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and can be used without a significant training period in
advance, it is data economic and an open-source tool,
easily raplicale following the community-idea.

The LMS is comprehencive and provides the learner
with multiple communication options and the teacher
with a range of methodological options. Given the
relatively short learning phase (2 days), it remains
questionable, if the capabilities can be fully addressed
and if the expense of establishing the communication
struktures actually meets the outcome.

Discussion of the usability of ,,youbu.de* in adult
education.

Advantages, disadvantages and
questions regarding ,,youbu.de*

Introduction into the database O2

Introduction into the database O2
Note: finding media inn the
database

Exploroing and testing
database O2 (,,youbu.de*)

Autonomous or group work with
database O2.
Scrutinising the ,,wb-web* entry

Exploring/testing database O2 (educational medium
chosen by participants)

Autonomous or group work with
database O2.

Scrutinising of entries of
educational media of interest to
participants.

Criteria of the educational
media category LMS

Introduction:
Criteria of LMS

Pedagogical teaching and learning concepts
(content, media plurality, media library, didactic
options, user-friendly design)

CELCDELDE

Didactic learning and utilisation concepts
(user experience, learning management and
assignments, personalisation)

CEDLCDELDC

Process and communication aims

(handling of learners and content, means of
communicartion and collaboration, structure, selection
and searches)

CEDLCDELDC

Presentation of criteria and
evaluation of

LMS Learning management
systems
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Technology, marketing and innovation
(trouble-free functioning, adaptivity and responsivity,
marketing, innovation)

CEDLCDELDC

Overall score

—

Verbal assessment
(Somewhat positives or negative, suggestions for
improvement, utilisation possibilities)

Save assessment

Introduction: list product
Introduction: assess product

Listing of product in database O2
and evaluation based on the LMS
criteria in database O2:

The digital.learning.lab is an excellent online-based
competence centre for the design of teachting in digital
times.

It offers instructors suggestions and support to develop
their units alongside the competences required for a
digitalised living and working environment.

Noteworthy, openly accessible various examples of teching
and learning szenarios are provided on the platform.
Furthermore, the competence centre is also freely available
for all instructors nationwide.

The Comenius-Jury assessed digital.learning.lab to be
didactically and methododically highly recommendable
online offering and is therefor awarded a Comenius-
EduMedia-Seal 2020.

Practise and consolidate
Listing and assessment of
LMS utilising the database O2

Demonstration utilising the
example:

LMS ,, digital.learning.lab «
(OER)
https://digitallearninglab.de/

LMS listed and asessed by
participants, individualyl or in
groups.

Result: Every participant has listed
and assessed a self-chosen
educational medium in the database

Listing of LMS Learning Management System in
database 02

Entry of self-chosen educational
medium by participant

Assessing LMS Learning Management System utilising
database O2

Assessment of self-chosen
educational medium by participant
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Discussion and evaluation of
the entry and assessment

the participants

Presentation of the LMS results by

Conclusion for the course organisation and the
utilisation of LMSs

Proposals by participants

Course preparations for the instructor / literature:
Extended version of the criteria / example LMS

https://comenius-award.de/comenius-edumedia-award/kriterien/
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5. BLENDED-LEARNING-KURSMODELL FUR LEHR- UND
LERNMANAGEMENTSYSTEME (LMS) - SLOWENIEN

Kursmodell 5 und 6 Kategorie: LMS,
Sprachen: Slowenisch und Deutsch;

MARKO IVANISIN

Vzorec tec¢aja 5 (Kursmodell 5)

SI/ EDUMAN Maribor - LMS — slovensko (Slowenisch)
LMS — Sistemi za upravljanje poucevanja in ucenja
Digitalne spretnosti: ocena izobrazevalnih medijev

Vzorcni Sistem za
upravljanje poucevanja
in ucenja iz podatkovne
zbirke 02

Predstavitev:
LMS eCampus

Proizvajalec: B2 IT, d.o.o.
(Slovenija)

Priznanje: Pe¢at Comenius 2017

ID podatkovne zbirke Comenius:

4128
www.spletno-ucenje.com

Gesamtbewertung:

eCampus je najsodobnejsa platforma za e-
izobrazevanje, razvita kot odgovor na izzive podjetij na
podrocju razvoja zaposlenih. Opremljena je z
inovativnimi in naprednimi reSitvami za e-
izobrazevanje, od naprednega poroc¢anja in BI, hitrega
razvoja vsebin, mobilnega e-izobrazevanja, funkcij
igrifikacije za povecanje motivacije itd.

Izdelek je zelo prijazen do uporabnika, do uciteljev in
udeleZencev izobrazevanja, vendar ima pregledani
DMP znotraj sistema LMS omejene funkcije glede
predstavitve informacij in testov za udelezence
izobrazevanja. Uciteljevi vlozki ve¢inoma temeljijo na
besedilu, druge oblike informacij (npr. videoposnetki)
pa zahtevajo podporo proizvajalca.

Skupna ocena: eCampus
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S svojo zasnovo, ki temelji na igrah, in interaktivnostjo
platforma motivira ucence, da ostanejo osredotoceni in
napredujejo. Izdelek je kompleksen, vendar enostaven
za navigacijo, tako ucitelj kot u¢enec pa lahko zlahka
nadzorujeta ucenje.

Izdelek je zelo dobro zasnovan in ponuja orodja za
komunikacijo med ucenci in u€enci z uciteljem, vendar
je glavna interakcija osredotocena na delo ucencev z
ucnim gradivom in testi.

Izdelek deluje brez tezav in ima ekipo za podporo pri
odpravljanju tezav. Zdruzljiv je z mobilnimi napravami
in uporablja razli¢ne vire za medijsko obogatitev.

Razprava o uporabi eCampus-a v izobraZevanju
odraslih

Obravnava prednosti in slabosti ter
vprasanj v zvezi z eCampus-om

Uvod v podatkovno zbirko O2

Spoznavanje podatkovne zbirke O2
Pojasnimo: iskanje izdelkov v
podatkovni zbirki

Iskanje in preizkusanje
eCampus-a v podatkovni
zbirki O2

Samostojno ali skupinsko delo s
podatkovno zbirko O2.
Pregled vnosov za eCampus

Iskanje in preizkusanje v podatkovni zbirki O2:
izobrazevalni medij po izbiri udelezencev

Samostojno ali skupinsko delo s
podatkovno zbirko O2.

Pregled vnosov izobrazevalnih
medijev, ki zanimajo udeleZence.

Merila skupine izobrazevalnih
medijev: LMS

Uvod:
Merila za LMS

Pedagoska zasnova poucevanja in vsebine
(vsebine, raznolikost medijev, medijske knjiznice,
didakticne moznosti, uporabniku prijazno oblikovanje)

CECDCEL

Didakti¢na zasnova ucenja in uporabe
(uporabniska izkusSnja, organizacija ucenja, moznosti
nalog ter personalizacija)

CCCCE

Usmerjenost v potek uc¢enja in komunikacijo
(obravnava uc€encev in vsebine, orodja za komunikacijo
in sodelovanje, zgradba ucilnice, moznosti razporejanja
in iskanja)

CCECEELE

Tehnika, trZenje in inovacije

Predstavitev meril in ocen za
LMS Sistemi za upravljanje
poucevanja in ucenja
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(brezhibno delovanje, prilagodljivost in odzivnost,
trzenje, inovacije)
CCDOLCE

Skupno S$tevilo tock

[e

Opisna ocena
(Pozitivno, negativno, izboljSave, uporabniska
izkusnja)

Shrani oceno

Uvod: vnaSanje izdelka
Uvod: ocena izdelka

Vnos in s pomocjo meril za LMS
ocena izdelka v podatkovni zbirki
02

FLOWSsparks zdruzuje znane elemente ustvarjanja didakti¢nih
vsebin z zelo napredno uporabnisko izkusnjo (UX). V
videoposnetku za usposabljanje je na kratko opisano: avtor se
mora ukvarjati le z vsebino in izbrati sliko, vse drugo opravi
platforma PLatform. To pomeni, da je vsebina u¢encu
posredovana v sodobni zasnovi, ki se prilagaja vsem velikostim
zaslona in operacijskim sistemom, ne da bi se pri tem izgubila
uporabniska izku$nja.

Ucenca lahko nekoliko zmoti koli¢ina in raznolikost ponujenih
moznosti predstavitve vsebine ter s tem povezana didaktika in
ucinkovitost ucenja. Platforma poskusa olajsati pregled z ikonami
in smiselnimi, a tudi marketin$ko skladnimi imeni, vendar bo
avtor/ucitelj to spoznal Sele po nekaj urah dela na platformi. Na
voljo pa je nekaj videoposnetkov za usposabljanje in osebna
pomoc...

Ucenec lahko dela ¢asovno neodvisno od ucitelja, vse povratne
informacije so na voljo na platformi ter na didakti¢nih poteh in
resitvah.

Vaja in pomnjenje
Vnos in s pomocjo meril za
LMS ocena izdelka v
podatkovni zbirki O2

Predstavitev:

LMS FLOWSPARKS
Proizvajalec: FLOWSPARKS NV
(Belgija)

Priznanje: Medalja Comenius 2021
ID podatkovne zbirke Comenius:
4898

www.flowsparks.com

Udelezenci samostojno ali v
skupinah vnesejo in ocenijo LMS

Rezultat: vsak udelezenec je
vnesel in ocenil izdelek v
podatkovno zbirko O2

Vnos LMS v podatkovno zbirko O2

Vnos izobrazevalnega medija po
izbiri udelezenca

Ocena LMS v podatkovni zbirki O2

Ocena izobrazevalnega medija po
izbiri udeleZenca
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Razprava in ocena vnosov in
ocen.

Udelezenci predstavijo svoje
rezultate za LMS

Zakljucki za oblikovanje tecaja in uporabo LMS

Predlogi udelezencev

Priprava ucitelja za tecaj/Viri:
RazSirjena razli¢ica meril/Primer LMS
(glej www.comenius-award.de)

Kursmodell 6

SI/ EDUMAN Maribor - LMS — Deutsch
LMS Lehr- und Lernmanagementsysteme
Digitale Kompetenz: Medien evaluieren

Beispielhaftes LMS
Lehr- und
Lernmanagentsystem
aus Datenbank O2

Prisentation:

LMS eCampus

Produzent: B2 IT, d.o.o.
(Slowenien)

Preis: Comenius-Siegel 2017
Comenius-Datenbank ID: 4128
www.spletno-ucenje.com

Gesamtbewertung:

eCampus ist eine hochmoderne eLearning-Plattform, die
entwickelt wurde, um die Herausforderungen der
Mitarbeiterentwicklung in Unternehmen zu meistern. Sie ist
vollgepackt mit innovativen und fortschrittlichen eLearning-
Losungen, wie z. B. fortschrittliches Reporting und BI, schnelle
Inhaltsentwicklung, mobiles eLearning, Gamification-Funktionen
zur Motivationssteigerung, etc.

Das Produkt ist sehr benutzerfreundlich, sowohl fiir Lehrende als
auch fiir Lernende, doch das iiberpriifte DMP innerhalb des LMS
bietet nur begrenzte Funktionen fiir die Prasentation von
Informationen und Tests fiir Lernende. Der Input des Lehrers ist
meist textbasiert, andere Formen von Informationen (z.B. Videos)
erfordern die Unterstiitzung des Produzenten.

Mit ihrem spielerischen Design und ihrer Interaktivitit motiviert
die Plattform die Lernenden, sich zu konzentrieren und
weiterzumachen. Das Produkt ist komplex, aber einfach zu
navigieren; sowohl Lehrende als auch Lernende kdnnen das
Lernen leicht kontrollieren.

Gesamtbewertung: eCampus
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Das Produkt ist sehr gut gestaltet und bietet
Kommunikationswerkzeuge zwischen den Lernenden und
zwischen Lernenden und Lehrenden, doch die Hauptinteraktion
konzentriert sich auf die Arbeit der Lernenden mit Lernmaterialien
und Tests.

Das Produkt funktioniert ohne Probleme und verfiigt iiber ein
Supportteam, das bei Problemen hilft. Es ist mit mobilen Gerdten
kompatibel und nutzt verschiedene Quellen zur
Medienanreicherung.

Diskussion der Nutzung von eCampus in der
Erwachsenenbildung

Vor- und Nachteile und Fragen zu
eCampus bearbeiten

Einfiihrung in die Datenbank O2

Bekanntmachen mit der Datenbank
02

Erldauterung: Medium in die
Datenbank finden

Erkundung und Erprobung in
der Datenbank O2 eCampus

Selbsténdige oder Gruppenarbeit
mit der Datenbank O2.

Priifen der Eintragungen zu
eCampus

Erkundung/Erprobung der Datenbank O2
(Bildungsmedium nach Wahl der Teilnehmer)

Selbsténdige oder Gruppenarbeit
mit der Datenbank O2.

Priifen der Eintragungen von
Eintragungen zu Bildungsmedien,
die von den Teilnehmern von
Interesse sind.

Kriterien der
Bildungsmedien-Kategorie:
LMS

Einfiihrung:
Kriterien fiir
LMS

Piadagogisches Lehr-und Inhaltskonzept
(Inhalte, Medienvielfalt, Mediatheken, didaktische
Moglichkeiten, nutzerfreundliches Design)

CCEDCEL

Didaktisches Lern- und Nutzungskonzept
(Nutzererfahrung, Lernorganisation und —aufgaben,
Personalisierung)

CCCCE

Prozess- und Kommunikationsorientierung
(Umgang mit Lernenden und Inhalten, Werkzeuge fiir
Kommunikation und Kollaboration, Struktur, Filter und
Suche)

CCCEL

Technik, Marketing und Innovation

Prisentation der Kriterien und
der Bewertung von

LMS Lehr- und
Lernmanagementsysreme
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(Einwandfreies Funktionieren, Adaptiv und
Responsive, Marketing, Innovation)

CECLCCE

Gesamtpunktzahl

—

Verbale Bewertung
(Positives, Negatives, Verbesserungen,
Nutzungsmoglichkeiten)

:

i

L |

Bewertung speichern

Einflihrung: Produkt eintragen
Einflihrung: Produkt bewerten

Produkt in Datenbank O2 eintragen
und bewerten mit Hilfe der
Kriterien fiir LMS in Datenbank
02:

FLOWSsparks verpackt bekannte Elemente der
didaktischen Inhalterstellung mit einer sehr
fortschtritlichen Nutzererfahrung (UX). Wie ein
Schulungsvideo es auf den Punkt bringt: Der Author
muss sich nur mit dem Inhalt beschéftigen und ein Bild
aussuchen, alles andere macht die Plattform. D.h. der
Inhalt wird anschliessend in einem modernen Design an
den Lernenden vermittelt und passt sich auf alle
Bildschrimgrofen und Operationsysteme an, ohne
dabei an Nutzererfahrung zu verlieren.

Was die Lernenden etwas verunsichern mag, ist die
Menge und Vielfalt der angebotenen
Préasentationsmoglichkeiten des Inhalts und damit
verbundener Didaktik und Lerneffizienz. Die Plattform
versucht zwar mit Icons und aussagekriftigen, aber
auch marketing-konformen Benennungen den
Uberblick zu erleichtern, aber diesen wird sich der
Autor/Lehrende erst nach ein paar Stunden Arbeit an
der PLattform verschaffen konnen. Es stehen ithm aber
einige Schulugsvideos und auch personliche Assistenz
zur Verfliigung...

Der Lernende kann so selbstdndig und zeitlich
unabhingig vom Lehrer arbeiten.

Préasentation am Beispiel:

LMS FLOWSPARKS
Produzent: FLOWSPARKS NV
(Belgien)

Preis: Comeius-Medaille 2021
Comenius-Datenbank ID: 4898
www.flowsparks.com

_ Uben und Festigen LMS durch Teilnehmer eintragen
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LMS eintragen und bewerten
mit Hilfe der Datenbank O2 /

und bewerten, individuell oder in
Gruppen.

Ergebnis: Jeder Teilnehmer hat ein
selbstgewihltes Bildungsmedium in
die Datenbank eingetragen und
bewertet

LMS Lehr- und Lernmanagementsystem in die
Datenbank O2 eintragen

Bildungsmedium nach Wahl der
Teilnehmer eintragen

LMS Lehr- und Lernmanagementsystem mit Hilfe der
Datenbank O2 bewerten

Bildungsmedium nach Wahl der
Teilnehmer bewerten

Diskussion und Auswertung
der Eintragungen und
Bewertungen.

Vortrag der Ergebnisse der
Teilnehmer fiir LMS

Schlussfolgerungen fiir die Kursgestaltung und die
Nutzung von LMS

Vorschldge der Teilnehmer

Vorbereitung des Dozenten fiir den Kurs / Literatur:
Langfassungen der Kriterien / Beispiel LMS

https://comenius-award.de/comenius-edumedia-award/kriterien/
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6. BLENDED-LEARNING-KURSMODELL FUR EUROPA-

POLITISCHE BILDUNGSMEDIEN (EBM) - Osterreich

Sprachen: Deutsch und Englisch

THOMAS A. BAUER

Kursmodell 7

AT/ ESEC Wien - EBM — Deutsch

EBM Europa-politische Bildungsmedien
Digitale Kompetenz: Medien evaluieren

Beispielhaftes Europa-
politisches
Bildungsmedium

aus Datenbank O2

Prisentation:

,,Der Staat Osterreich*
https://www.education-
online.at/detail/4800666

Gesamtbewertung:

Das Medienprodukt "Der Staat Osterreich" ist sehr
konsequent gegliedert, Teilthemen sind inhaltlich gut
zueinander verbunden. Die Themenwahl ist traditionell
(Politik, Gesellschaft, Kultur, Natur, Migration),
informativ, staatsbetont (entspricht dem Titel), hitte
etwas problembetonter (Alltagsdemokratie,
Zivilgesellschaft, Demokratiekultur, Autoritit und
Macht- Strukturen) ausfallen konnen, ist auch historisch
eher kursorisch besprochen, vermittelt (aber)
staatspolitisch Identitdt und patriotischen Stolz.
Didaktisch gut strukturiert und in jugendlichem Gestus
moderiert. Das gesamte Produkt lebt von dessen
Verstandlichkeit.

Gesamtbewertung:,,Der Staat
Osterreich*

Diskussion der Nutzung von ,,Der Staat Osterreich in
der Erwachsenenbildung

Vor-und Nachteile und Fragen
zu ,,Der Staat Osterreich*
bearbeiten
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Einflihrung in die Datenbank O2

Bekanntmachen mit der
Datenbank O2

Erlduterung: Medium in die
Datenbank finden

Erkundung und Erprobung in
der Datenbank O2 (,,Der Staat
Osterreich®)

Selbsténdige oder Gruppenarbeit
mit der Datenbank O2.

Priifen der Eintragungen zu ,,Der
Staat Osterreich*

Erkundung/Erprobung der Datenbank O2
(Bildungsmedium nach Wahl der Teilnehmer)

Selbstindige oder Gruppenarbeit
mit der Datenbank O2.

Priifen der Eintragungen von
Eintragungen zu
Bildungsmedien, die von den
Teilnehmern von Interesse sind.

Kriterien der
Bildungsmedien-Kategorie:
EBM

Einfiihrung:
Kriterien fur
EBM

Thematischen Kontexte, Bildungsinhalte und
Diskursmuster

(Relevanz der Inhalte, Thematische Tiefe und
Differenziertheit, Gesellschaftlicher Kontext, EU-
Politik und Policies, Wertekontext / Europdische Werte)

CEELCLDCELE

Didaktisch verwertbare Medienumgebungen
(Erfahrungsgewinn und Erfahrungsverarbeitung,
Soziale Arrangements, Medien- Realitdts-Mix
(Realititsbezug), Zielgruppe, Bildungskontexte)

CEELCLDCELE

Design und mediale Aufbereitung

(Medienmuster, Medieneinsatz,

Medialisierungspotenziale, Medieneffekte)
EEEDCE

Nachhaltigkeit, Bildungserwartungen und

Bildungseffekten

(Lernanwendung, Folgeprozesse, Anpassungsfahigkeit /

Kompatibilitdt, Technische Funktionalitét,

Produktinformationen)

CEDLCLDELE

Gesamtpunktzahl

Prasentation der Kriterien
und der Bewertung von

EBM Europa-politische
Bildungsmedien
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Verbale Bewertung

(Positives, Negatives, Verbesserungen,
Nutzungsmoglichkeiten)

3

KT »

Bewertung speichern

Einflihrung: Produkt eintragen
Einflihrung: Produkt bewerten

Produkt in Datenbank O2
eintragen und bewerten mit Hilfe
der Kriterien fiir EBM in
Datenbank O2:

Gesamtbewertung:

Digitale Nachhaltigkeit ist in Osterreich im Lehrplan fiir
digitale Grundbildung und auf www.digikomp.at
verankert. Es ist daher besonders wichtig, Kinder und
Jugendliche so frith wie moglich fiir dieses Thema zu
sensibilisieren. Denn Digitalisierung bringt nicht nur
umwalzende gesellschaftliche Verdnderungen mit sich,
sondern digitale Technologien hinterlassen auch
merkbar einen 6kologischen FuB3abdruck.

Das Produkt ist in hervorragender Art und Weise
konzipiert und realisiert. Die Lerninhalte werden
didaktisch-padagogisch korrekt und innovativ vermittelt
und die Lernziele sind klar herausgestellt und werden
sehr liberzeugend umgesetzt.

Priasentation am EBM-Beispiel:
OHA! - Lernmaterialien zu
Digitalisierung, Okologie und
Medienbildung
https://www.phwien.ac.at/

Uben und Festigen
EBM ceintragen und bewerten
mit Hilfe der Datenbank O2 /

EBM durch Teilnehmer
eintragen und bewerten,
individuell oder in Gruppen.

Ergebnis: Jeder Teilnehmer hat
ein selbstgewdhltes
Bildungsmedium in die
Datenbank eingetragen und
bewertet

EBM Europapolitisches Bildungsmedium in die
Datenbank O2 eintragen

Bildungsmedium nach Wahl der
Teilnehmer eintragen

38




EBM Europapolitisches Bildungsmedium mit Hilfe der
Datenbank O2 bewerten

Bildungsmedium nach Wahl der
Teilnehmer bewerten

Diskussion und Auswertung
der Eintragungen und
Bewertungen.

Vortrag der Ergebnisse der
Teilnehmer fiir EBM

Schlussfolgerungen fiir die Kursgestaltung und die
Nutzung von EBM

Vorschldge der Teilnehmer

Vorbereitung des Dozenten fiir den Kurs / Literatur:

Langfassungen der Kriterien / Beispiel EBM

https://comenius-award.de/comenius-edumedia-award/kriterien/

Kursmodell 8/ Course Model 8

AT/ ESEC EBM — English
EBM European educational media
Digital Competence: evaluate media

exemplaric didactical
digital educational media
taken from database O2

presentation:
OHA! - Lernmaterialien zu
Digitalisierung, Okologie und
Medienbildung
https://www.phwien.ac.at/

Overall rating:

In Austria, digital sustainability is anchored in the
curriculum for basic digital education and on
www.digikomp.at. It is therefore particularly important
to sensitize children and young people to this topic as
early as possible. Because digitization not only brings

overall rating :,, OHA! -
Lernmaterialien zu
Digitalisierung, Okologie und
Medienbildung
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about revolutionary social changes, but digital
technologies also leave an enormous ecological
footprint.

The product is designed and realized in an excellent
way. The learning content is conveyed in a didactically
and pedagogically correct and innovative way, and the
learning objectives are clearly stated and implemented
very convincingly.

Debate on the use of ,,OHA! - Lernmaterialien zu
Digitalisierung, Okologie und Medienbildung
“ in edult education

advantages and disadvantages,
as well questions to OHA! -
Lernmaterialien zu
Digitalisierung, Okologie und
Medienbildung

Introduction to database O2

getting acquainted with database
02

explanation:: find the media in
the database

Exploration and testing the
(}atabase 02 (,,Der Staat
Osterreich®)

independent or group work with
database O2.

check the entries to ,,OHA! -
Lernmaterialien zu
Digitalisierung, Okologie und
Medienbildung

Exploration and testing of database O2 (European
Educational Media according to your selection

independent or group work with
database O2.

checking the entries to
educational media being of
interest for course participants.

Criteria of the European
educational media: EBM

Introduction:
criteria for European educational
media

EBM

Thematischen Kontexte, Bildungsinhalte und

Diskursmuster

(Relevanz der Inhalte, Thematische Tiefe und

Differenziertheit, Gesellschaftlicher Kontext, EU-

Politik und Policies, Wertekontext / Europdische Werte)
CEEDCDE

Didaktisch verwertbare Medienumgebungen

(Erfahrungsgewinn und Erfahrungsverarbeitung,
Soziale Arrangements, Medien- Realitits-Mix

Presentation of the criteria
and evaluation

EBM European Educational/
Didactical Media
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(Realitdtsbezug), Zielgruppe, Bildungskontexte)
EEEDCE

Design und mediale Aufbereitung

(Medienmuster, Medieneinsatz,

Medialisierungspotenziale, Medieneffekte)

CEELCLDCELE

Nachhaltigkeit, Bildungserwartungen und
Bildungseffekten

(Lernanwendung, Folgeprozesse, Anpassungsfahigkeit /
Kompatibilitdt, Technische Funktionalitit,
Produktinformationen)

CEELCLDCELE

Gesamtpunktzahl

—

Verbale Bewertung

(Positives, Negatives, Verbesserungen,
Nutzungsmoglichkeiten)

[ | ]

Bewertung speichern

Introduction: insert media product
introduction: evaluate the media product

insert the media product in
database 02 and evaluate by
means of criteria for European
educational media in database,

EBM European Educational Media (according to the
selection of participants): evaluate by means of database
02

Practice and Consolidate
EBM insert and evaluate by
means of database O2 /

EBM in database O2:
Exercise:
EBM European Educational Media (according to the | Presentation:
selection of participants): insert in database O2 example:

EBM ,,Title 2¢

EBM participants insert and
evaluate European educationalo

media, individually or in groups.
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Result: each participant entered
and rated a self-selected
educational medium in the
database

EBM: insert didactical digital media in database O2

insert the seelected educational
media

EBM: evaluate the didactical digital media in database
02

evaluate the seelected
educational media

Discussion and evaluation
of the entries

presentation of the results of
participants for EBM European
educational media

Conclusion for the course design and the use of EBM
European educational media

suggestions by participants

Preparation of the lecturer for the course / Literature:

long version of the criteria / example EBM: European educational media

https://comenius-award.de/comenius-edumedia-award/kriterien/
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7. BLENDED-LEARNING-KURSMODELL FUR
SPIELBASIERTE DIGITALE BILDUNGSMEDIEN (SDM) -

NIEDERLANDE
Kursmodell 9 und 10, Kategorie: SDBM

Sprachen: Niederldndisch und Deutsch

MARLIES BITTER-RIJPKEMA

Kursmodell 9 / Cursemodel 9

NL /BITVISER Sittard — SDBM — Nederlands
SDBM spelgebaseerde digitale educatieve media
Digitale competentie: media evalueren

Voorbeelden van spel Presentatie (Nederlandse spel
gebaseerde educatieve gebaseerde educatieve media:
media uit de O2-database "Edumedia Siegel 2013)“
Internet
http://onthegroundreporter.nl/
http://www.uitgeverij-
deviant.nl/methods/burgerschap/on-
the-ground-reporter

(Prdsenz und/oder Online)

Beoordeling: Algemene beoordeling (NL
On the Ground Reporter biedt een innovatieve spelgebaseerde educatieve
media)

leeromgeving. Het combineert een slim Lo
.. . . . Edumedia Siegel 2013
onderwijsconcept (LD) met intelligente educatieve
spelmechanica, waarbij het leren is ingebed in een
geavanceerde technisch aantrekkelijke interactieve
(3600) fotorealistische omgeving. De omgeving stelt je
in staat jezelf onder te dompelen in een bijna echte
wereld van een verslaggever. Tegelijkertijd verwerven
studenten bijna ongemerkt vaardigheden om complexe
problemen te onderzoeken, te reflecteren en erover te

rapporteren. De ontwikkelaars zijn erin geslaagd een
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motiverend leerspel en ervaring te creéren met
overdraagbare leereffecten. Daarnaast neemt het de
mbo-studenten serieus en verbindt het met bekende
professionals.

Bespreken van voor- en nadelen van het gebruik van
de On the Ground Reporter voor de verschillende
doelgroepen.

Discussie en vragen over de
relevantie van ",,On the ground
reporter binnen formele en
informele leercontexten

Kennis maken met invoeren in de O2-database

Kennismaken met de O2-database
en het vinden van edumedia in de
database

Erkundung/Erprobung der
Datenbank O2, Verkennen en
Exploreren van de Mediadata
database rond Deviant’s ,,On
the ground reporter*

Zelfstandige/individuele of
groepswerk met Mediadata
database O2 aan de hand van
Deviants “On the ground reporter

9%¢¢C

Exploreren en testen van de O2-database aan de hand
van een door de deelnemers zelf gekozen edumedia
toepassing

Individueel of als groepen zien
welke educatieve media uit de )2
data base voor de deelnemers
interessant zijn

Criteria voor Edumedia
In de categorie spelgebaseerde
edumedia

Invoeren:
Criteria voor spelgebaseerde
edumedia

Padagogisch-inhaltliche Lern-Spiel-Absichten
(Lernziele, Lern-Spiel Unterstiitzung, innovatives
spielerisches Lernen)

CCCEL

Didaktisch-methodische Anforderungen fiir das
spielerische Lernen

(Spielelemente (game mechanics), spielerische
Kompetenzen, spielerisches Lernen)

CCCEL

Anforderung an die Spiel-Lern
Kompetenzforderung

(Kognitive, sozial-emotionale, ethische und technisch-
multimediale Kompetenzen, Involvment, Spielfreude)

CCCEL

Criteria:
SDB Spel gebaseerde digimedia
beoordelen

Beoordeling op
onderdelen.7/4.7/4.7/4.5 totaal
=18.6 zeer goed
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Medial-technologische Gestaltung

(Medial technologische Realisation, Bilanz zwischen
Spielen und Lernen, Abstraktion & Transfer Potential,
Innovation)

CECEL

Gesamtpunktzahl
18,6

Verbale Bewertung
(Positives, Negatives, Verbesserungen,
Nutzungsmoglichkeiten)

Zeer goed ﬂ

Bewertung speichern

Invoeren van toepassing
Invoeren beoordeling van toepassing

Voer het digimedia product in de
0O2-database en evalueer het aan de
hand van de criteria voor SDB spel
gebaseerdeimedia in de O2-
database

2e. Spel. Benelux

NL / Smart Life Blink Award 2016

BE/ Liftoff Hasselt (2018)/BE Awards 2018
NL/ You’ve got the Power, Podium Award 2019

Oefenen:

- SDB Spelgebaseerde
digimedia (naar keuze van de
deelnemers invoeren in de O2
Database

- SDB Spelgebaseerde
digimedia (naar keuze van de
deelnemers beoordeling
invoeren in de O2 Database

Oefening:

- Invoeren van een SDB game
gebaseerde digimedia
toepassing (naar keuze van de

2e. Spel. Benelux

NL / Smart Life Blink Award
2016

BE/ Liftoff Hasselt (2018)/BE
Awards 2018

NL/ You’ve got the Power,
Podium Award 2019

Oefenen en vastleggen

Via de Mediadata database O2 door
deelnemers, individueel of in
groepen.SDB invoeren en
beoordelen

Resultaat: Elke deelnemer heeft een
educatief medium naar keuze in de
database ingevoerd en beoordeeld
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deelnemers) in de O2 database
Evalueer de SDB-spel
gebaseerde digitale educatieve
media (naar keuze van de

0O2-database

Oefening:

- Invoeren van een SDB game
gebaseerde digimedia
toepassing (naar keuze van de
deelnemers) in de O2 database
Evalueer de SDB-spel
gebaseerde digitale educatieve
media (naar keuze van de

0O2-database

deelnemers) met behulp van de

deelnemers) met behulp van de

Voer SDB-spel gebaseerde digimedia in de O2-
database in

Voer de door de deelnemers
gekozen edumedia toepassing in

Voer de beoordeling van de spel gebaseerde digimedia

in de O2-database in

Beoordeel de door de deelnemers

gekozen edumedia toepassing

Discussie en evalueren van de
ingevoerde edumedia en
beoordelingen

spel gebaseerde edumedia (SDB)

Presentatie van de resultaten inzake

Schlussfolgerungen fiir die
Kursgestaltung und die
Nutzung von SDB
Conclusies voor ontwerpen
van cursussen en het gebruik

(SDB)

van spe-1 gebaseerde edumedia

Conclusies en voorstellen van de
deelnemers

Vorbereitung des Dozenten fiir den Kurs / Literatur:

Langfassungen der Kriterien / Beispiel SDB
(vgl. www.comenius-award.de)

Kursmodell 10

NL / BITVISER Sittard — SDBM — Deutsch
SDBM Spielbasierte Digitale Bildungsmedien
Digitale Kompetenz: Medien evaluieren
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Beispielhaftes
spielbasiertes digitales
Bildungsmedium aus
Datenbank O2

Priasentation(Niederlindisches
Spiel): On the Ground Reporter*
Internetadresse:
http://onthegroundreporter.nl/
http://www.uitgeverij-
deviant.nl/methods/burgerschap/on-
the-ground-reporter

(Présenz und/oder Online)

Gesamtbewertung:
On the Ground Reporter bietet eine innovative

Lernumgebung. Sie kombiniert kluges
Unterrichtskonzept (LD) mit intelligenter Lernspiel-
Mechanik, wobei das Lernen eingebettet ist in eine
fortgeschrittene technisch attraktive interaktive (3600)
fotorealistische Umgebung. So ermoglicht die
Umgebung das Eintauchen in eine nahezu reale Welt
eines Reporters. Gleichzeitig erwerben die Studenten
fast unbemerkt Kompetenzen, um komplexe Probleme
zu untersuchen, dariiber zu reflektieren und zu
berichten. Den Entwicklern ist es gelungen, ein
motivierendes Lernspiel und Erfahrung zu realisieren
mit iibertragbaren Lerneffekten. Dazu nimmt es die
MBO Studenten ernst und verbindet sie mit bekannten
Profis.

Gesamtbewertung (NL-
Spiel):,,Edumedia Siegel 2013“

Diskussion der Vor-und Nachteile der Nutzung in des
On the Ground Reporter fiir unterschiedliche
Zielgruppen Erwachsenen/Junge Erwachsene.

Diskussion und Fragen zu ,,On the
ground reporter Relevanz in
Formelle und Informelle Lern
Kontexten

Einflihrung in die Datenbank O2

Bekanntmachen mit der Datenbank
02

Erlduterung: Medium in die
Datenbank finden’

Erkundung/Erprobung der
Datenbank O2,

Beispiel ,,On the ground
Reporter

Selbstindige oder Gruppenarbeit an
der Datenbank O2 am Beispiel
»  On the ground Reporter*
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Erkundung/Erprobung der Datenbank O2
(Bildungsmedium nach Wahl der Teilnehmer)

Kriterien der

Selbstdndige oder Gruppenarbeit mit
der Datenbank O2.

Priifen der Eintragungen von
Eintragungen zu Bildungsmedien,
die von den Teilnehmern von

Interesse sind.

Einfiihrung:

Padagogisch-inhaltliche Lern-Spiel-Absichten
(Lernziele, Lern-Spiel Unterstiitzung, innovatives
spielerisches Lernen)

CECCCE

Didaktisch-methodische Anforderungen fiir das
spielerische Lernen

(Spielelemente (game mechanics), spielerische
Kompetenzen, spielerisches Lernen)

CELCDCCLE
Anforderung an die Spiel-Lern
Kompetenzforderung

(Kognitive, sozial-emotionale, ethische und technisch-
multimediale Kompetenzen, Involvment, Spielfreude)

CECCCE

Medial-technologische Gestaltung

(Medial technologische Realisation, Bilanz zwischen
Spielen und Lernen, Abstraktion & Transfer Potential,
Innovation)

CECCCE

Gesamtpunktzahl
18.6

Verbale Bewertung

(Positives, Negatives, Verbesserungen,
Nutzungsmoglichkeiten)

Sehr Gut -

Bewertung speichern

Bildungsmedien-Kategorie: Kriterien fiir
SDB SDB
Kriterien:

SDB Spielbasierte Digitale
Bildungsmedien bewerten

Bewertung.7/4.7/4.7/4.5 =18.6 sehr
gut

Einflihrung: Produkt eintragen
Einfiihrung: Produkt bewerten

Produkt in Datenbank O2 eintragen
und bewerten mit Hilfe der Kriterien
fiir DDBM in Datenbank O2:
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Beschreibung

2e. Spiel.

NL / Smart Life Blink Award 2016

BE/ Liftoff Hasselt (2018)/BE Awards 2018
NL/ You’ve got the Power, Podium Award 2019

Ubung:

- Ein SDB Spielbasierte
Digitale Bildungsmedien
(nach Wabhl der Teilnehmer)
nach Thema,
Unterrichtszielgruppe, Land
(NL oder Benelux) in die
Datenbank O2 eintragen

SDB Spielbasierte Digitale
Bildungsmedien (nach Wahl
der Teilnehmer) mit Hilfe der
Datenbank O2 bewerten

Beispiel 2.

Beispiele aus NL/Benelux oder mit
Relevanz fiir NL/Benelux Digimedia
Lern Kontexten wie :

Uben und Festigen

mit Datenbank O2 / SDB durch
Teilnehmer, individuell oder in
Gruppen.

Ergebnis:

Jeder Teilnehmer hat ein
selbstgewéhltes SBD/ NLoder
Benelux Bildungsmedium in die
Datenbank eingetragen und bewertet

SDB Spielbasierte Digitale Bildungsmedien in die
Datenbank O2 eintragen

Bildungsmedium nach Wahl der
Teilnehmer eintragen

SDB Spielbasierte Digitale Bildungsmedien mit
Hilfe der Datenbank O2 bewerten

Bildungsmedium nach Wahl der
Teilnehmer bewerten

Diskussion und Auswertung
der Eintragungen und
Bewertungen.

Vortrag der Ergebnisse der
Teilnehmer fiir SDB

Schlussfolgerungen fiir die
Kursgestaltung und die

Nutzung von SDB

Vorschldge der Teilnehmer

Vorbereitung des Dozenten fiir den Kurs / Literatur:
Langfassungen der Kriterien / Beispiel SDB
(vgl. www.comenius-award.de)
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8. BLENDED-LEARNING KURSMODELLE FUR DIGITALE
MEDIEN MIT BILDUNGSPOTENZIALL (DMB) - ZYPERN

UND GRIECHENLAND
Sprachen: Griechisch und Deutsch

CHRISTOS GIANNOULIS

Movtéro nodnuotoc 11 (Kursmodell 11)

CY / RCI Agpesdg — DMB — EAAnvikd
DMB ¥noetoxd péoa pe EKTotdeuTikod SuVaUIKO
Pnolokn wavotnta: a&lohdynon pécwv

Ynooerypoatiko
DMB ¥Ynouoxé péco pe
EKTALOEVTIKO OVVUPIKO
ané ™ Pdon dedopévev
02

IHapovsiaoon: "Viet-Costas,
EOvikotnto: Anpoosdiopiotn"

Yvvolkr| Babporoyio: H touvia pe titho "Viet-Costas,
Yrnkootta: Anpocdiopiotn” tov oknvobétn v
Tpurrounida avaeépetarl 6TV 000GGELN EVOS VEUPOD OO TN
Ogocaiovikn Tov otdAdnke otnv Kevipkr Evpomn yo
KOTOVOYKOGTIKT EPYOCI0 KOTA T SLOPKELD TG YEPLAVIKTG
KOTOYNG. XT1 GUVEYELN VINPETNGE MG AeYemVAPLog ot [aAdikn
Agyedva tov Zévav omnv Akyepia kon v Ivdoxiva, LéEypt Tov
GUVELONTOTOINGE OTL 1] TPAUYLOTIKT] SOVAELL TAV VO GKOTMVEL
KO VO, KOTOOTPEPEL. )G €K TOVTOV, OVTOUOANGE oTovg Bletpivy
Kot TOAEUNOE 6T0 Adikd XTpatd Yo ToALd xpovia. O Kmotag
Yapavtiong / Nguen van Lap @povrilel akdpa Kot orpepa To
Bietvap, to onoio 6€Betan avtdv tov dpactipio EAAnva mg
NP

Soppava pe v tawvia, o Kootag Zapavtidng eivar évag aniog
vOp®TOG TOL A0V TOV AKOAOVOOVGE TAVTA TO £VOTIKTO TOV.
Méca amd Vv mopeia pog Topaypévng Lmng, n tovia eivar Evag
TPOPANUATIOUOS Y10, TNV TAVTOTNTO TOV YAONKE Kot KeponOnKe.
Agv giyo Kopio popemoT, Kapio TOALTIKY GKEYN Y10 VO KOV®
avdAivon tev yeyovotwv. Hupovv 18 etdv. AAAG
GUVEIONTOTOINGA OTL YIVOLOVV KOTOKTNTNG. Aviikafictovoa Tov
T'eppovo, tov Bovdyapo kot tov Itadd otnv matpida pov.
AvapomOnka: T kdvovpe £0d; [Tota ivarl 1 ALo0GTOAN HOG 6TO
Bietvap; Tote mipa tnv andeacn pov: Na avalntic Kot vo
Bpioxkels.

Yvvoiki] BaBporoyia: "Viet-
Costas, EOvikotnra:
ampocooprotn'.

- Endpkera tov
EKTALOEVTIKAV GTNV
EKTAIOEVO EVIIMK®V KoL TN
ovveLopevn ekmaidgvon
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‘Etol pyioa va yayvo yio va Bpo. Eni técoepic pives Syoyva
va pabom T axkpifmg cuveRN, Tt givar ot Bietpivy.

H towvio dopeitor amod tn yAopupn apiynon ToL TPOTOY®VIOTH
ko O10vOileTon e oTaAvio IGTOPIKA OTTUIKG VTOKOVUEVTA OO TNV
emoyn Tov oto Bietvap. H kapepa axorovbei tov Kdota
Yapavtion oto pépT 0mov ECnoe yio €ikoot xpovia, o
GUVOVTNGELS L€ TOVG TUAOVG TOV GUVIPOPOVG, LETAED TOV
omoimv Bpvrovg Tov Bietvay, 6mwg o otpatnydg "Tkidn" K.d.,
aALd kot otV EALGSa, 6mov (g1 mAéov pe T dedtepn ovluyd
TOV, T TEGGEPQ TASLA TOL KOl TO EVVEQ €yyovia Tov. H 1otopia
tov K®ota Zapavtion eivor grioypévn yiao pua tonvio
pubomhaciog.

H o1 tov B propovce KAAMGTO Vo ¥pNCIUEDCEL MG EUTVEVCT
Y10 £VOL GEVAPLO YOALYOLVTIOVOD UTAOKUTAGTEP, TO 0moio Oa
pmopovce va amoppLpdei yio To adtavonTo Tov!

H kprtikn emtponn amogdoioe va amoveipel 6Ty Towvio To
Bpapeio Erasmus yia tnv e€anpetikn oknvobecia, To apuovikd
TPOGAPHOGUEVO OTTIKA VIOKOLUEVTO KOl KUpIimg yia Ta
UNVOROTO GAANAEYYONG TTOV PETOQEPEL 1] TOLVIO.

>vl{nmon oyeTika pe ™ ypnon tov "Viet-Costas,
Ymnkootrto: Anpocsdidpiot"” 6Ty eKTaidgvoT EVNATIK®OV

Enelepyaoteite ta vép kot Ta
KOTA KOl TIG EPOTICELS GYETIKA
pe to "Viet-Costas,
Ymnkodtra: Anpocdidpiotn”

Ewcaywyn ot Baon dedopévov 02

I'vopwio pe m Baon
dedopévov 02

Ene&nynon: Ebpeon péoov ot
Baomn dedopévav

Algpgvvnon Kot oK ot
Béon dedopévev O2 "Viet-
Costas, Yankootnto:
Ampocoiopiot"

AveEaptntn 1 oOpOdIKY Epyacia
pe 1t Pdon dedopévav O2.
EAéyéte Tic kaTaympicelg yia
"Viet-Costas, Yankodtnra:
Ampocoiopiot"

E&epevvnon/netpapatiopnog g Paong dedopévav O2
(exmadeLTIKO HEGO TNG EMAOYNG TWV CUUUETEYOVIWOV)

"EAeyyoc xotaywpnoewmv

AveEaptnn 1 opOdIKN Epyacia
pe 1t Pdon dedopévav O2.

EKTTALOEVTIKDOV PECHOV TOV
EVOLOPEPOLYV TOVG
GUUUETEYOVTEC.

Kpupua g katnyopiog
EKTOOEVTIKOV pécmv: DMB

Ewoayoyn:
Kpumipwo o
DMB

A&ia Tinpogoprov
(raykoopa ova@opd, OMONOS, EMKALPOTNTA,
EUTELPOYVOROGVVI], TPMTOTVTIN, TACICLO)

IMopovoiaon TV KpLTNpi®V
Kot a&lohdynoen tTov

DMB Ynowxka péca pe
EKTTALOEVTIKO OLVOULKO
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Mo oyoy1Ko-010 UKTIKO OVVUUIKO
(IMMod oy Y1KO-010 UKTIKO OVVOUIKO, KPLTIKN OKEWT Kol
ONULOVPYIKOTN T, TALOAYMYIKY] ATOTEAECRATIKOTITA)

Epncipio ypiiotn

(AtoeOnTIKN xpRoN Kol TA0N Y161, OTTIKOTTOI G| KoL
néca EKQPAONGS, EEATONIKEVOT, OAANAETIOpOOT KL
EMKOILVOVIN)

IMowdtynTo KO KovoTopio
(IIpocuppoctikéTNTE KO OvTOTOKPLSN, [loAvpop@ia

KOl To10TNTO TOV pécmv eviiuépoonc, Kawvoropia,
MapkeTIvyk)

Yvvolkn fadporoyio

IIpogopikn a&roroynon
(OeTIKa, 0pVNTIKG, BEATIOOELS, TOAVES (P OELS)

F
m o

AmoOfkevon Padpoioyiog

Ewayoyn: Elwcdyete to mpoidv
Ewayoyn: Aioloyeiote To mpoidv

Ewodyete ko fabporoynorte to
Poiov o1n Pdor dedopévav
02 ypnooToO1OVTOS TO
Kkprrplo Yo to DMB o1 fdon
oedopévov O2:

"Epyaoctnprokog oonyodg yio Ty ROBOTICS"
YPNOLUOTOIDVTOS TOV OVOIKTO SLOOIKTLOKO TOPO
TINKERCAD ¢ AUTODESK «ot 115 duvatdtnteg mov
mopEYEL | NAEKTPOVIKN TAATPOppa avantuéEng ARDUINO
v éva upH PAGHO TOV VOYKAOV TNG SO0KTENS VANG,
KkaBmg dev vapyel avtiotoryo PipAio amd omolodnToTE
HéPog oL Kpatovg. O 0dnYdS avTog elvar dabécog oe
NAEKTPOVIKT LOPOY| EK LEPOVG TOV GYOAEIOV GE OAOVG TOVG
EVOLAPEPOLEVOLG LAONTEG, POITNTES KOl EKTOLOEVLTIKOVG KO
T, 0€paTA TOV £XOVV SOKINAOTEL o€ EMMEDO TAENG GYOMKNG
LOVAS0G Kot GVVOOEVOVTOL OO OVTIGTOLY O
Bwteopatnuarta, evd oto pabnua Avatopio-dvcioroyia
&xovv mapoyOel Prvteodidackaries yio T xpnomn Tov
Aoylopukob avotktov kmotka FreeMind yio to oyediaocuo
EVVOLOAOYIKMV YOPTOV Y10, O1APOPO. EMGTNHOVIKA BEpaTa,
omwg ANOZIA kot OMAAEYX AIMATOZ, ot omoieg etvan
emiong StobEcEG 6€ OAOVG TOVG EVOLOPEPOEVOVG
HaONTEG, POITNTEG KO EKTOOEVTIKOVG Kol £X0VV OOKILAOTEL
ue emttvyio o€ EMimedo TAENG oYOMKNG LOVADAG.

Hapovoiaon Tov
TaPOOEIYNOTOG:

DMB "Epyootnpuokog
001Y0¢ Yo To. ROBOTICS"
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E&doxnon kot gpnédmon DDM mov eiedyovton kot

Ewayoyn ko a&roroynon a&loAoyodvtat amd Tovg

Tov DDM GUUUETEYOVTEC, OTOUKA 1) OE

pe ™ pondero g paong OpaodEC.

ogdopévov 02 / "Anopdoelg

011 onpokpatia” Amotédeopa: Kdabe
GUUUETEY®V E£XEL EIGAYEL KOl
Babuoloynoet Eva

EKTTOOEVTIKO LEGO TTOV EXEL
emiééel o 1d1og ot Pdon

OedoUEVDV.
Ewodyete exmondentikd péco
DMB ¥Ynouwokd péca pg eKmadguTIKO dvvopIKo ™G EMAOYNG TOV
Eyypageite ot Pdon dedopévav 02 GUUUETEYOVIMV

AZ&10AOYNOTE TO EKTOLOEVLTIKO

DMB A&wor0ynon Y1eloK®v HECOV ILE EKTULOEVTIKO HECO GUUPOVA HE TNV ETAOYN

duvapko pe ™ yprion g Paong dedopivov 02 TV GUHHETEXOVTOV

Zvlnon kot a&loAdynon [Mopovcioon Tov
TOV GUUUETOYDV KOl TOV OTOTEAECUATOV TOV
agloloynoemv. ocvppeteyoviov oto DMB

Yvumepdopata yio 10 oxedlacpud padnudtov kot gprion | [potdoeig twv cuppeteyovimv
tov DMB

IIpogTopacia Tov d16dokovta Yo To pdOnpa/tn rproypaeio:
Meyaieg ekdooels Tov kprrnpiov / HMapaderypo DMBhttps://comenius-
award.de/comenius-edumedia-award/kriterien/

Kursmodell 12

CY / RCI Limassol — DMB — Deutsch

DMB Digitale Medien mit Bildungspotential
Digitale Kompetenz: Medien evaluieren
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Prasenz 1 Beispielhaftes

DMB Digitale Medien mit
Einfithren und Bildungspotential
Prisentieren aus Datenbank O2

Prisentation:
"Viet-Costas,
Nationality:Undefined"

Gesamtbewertung: Der Film mit dem Titel "Viet-Costas,
Nationality:Undefined" von Regisseur John Tritsibidas
handelt von der Odyssee eines jungen Mannes aus
Thessaloniki, der wihrend der deutschen Besatzung zur
Zwangsarbeit nach Mitteleuropa geschickt wurde.
Anschliefend war er als Legionér der franzdsischen
Fremdenlegion in Algerien und Indochina im Einsatz, bis
er erkannte, dass die eigentliche Aufgabe darin bestand, zu
toten und zu zerstoren. Deshalb lief er zu den Vietminh
iiber und kdmpfte viele Jahre lang in der Volksarmee.
Kostas Sarantidis / Nguen van Lap kiimmert sich auch
heute noch um Vietnam, das diesen umtriebigen Griechen
als Helden verehrt.

Dem Film zufolge ist Kostas Sarantidis ein einfacher
Volksmann, der immer seinem Instinkt folgte. Durch den
Verlauf eines unruhigen Lebens ist der Film ein Gedanke
iiber die verlorene und gewonnene Identitét.

Ich hatte keine Bildung, kein politisches Denken, um eine
Analyse der Fakten zu machen. Ich war 18 Jahre alt. Aber
ich erkannte, dass ich ein Eroberer wurde. Ich war dabei,
den Deutschen, den Bulgaren und den Italiener in meiner
Heimat zu ersetzen. Ich fragte mich: Was machen wir
hier? Was ist unsere Aufgabe in Vietnam? Dann traf ich
meine Entscheidung: Zu suchen und zu finden.

Also begann ich zu suchen, um zu finden. Vier Monate
lang war ich auf der Suche, um herauszufinden, was genau
passiert ist, was der Viet Minh ist.

Der Film ist durch die lebendige Erzéhlung des
Protagonisten strukturiert und mit seltenen historischen
Bilddokumenten aus seiner Zeit in Vietnam unterlegt. Die
Kamera folgt Kostas Sarantidis an die Orte, an denen er
zwanzig Jahre lang gelebt hat, zu den Begegnungen mit
seinen alten Kameraden, darunter Legenden Vietnams wie
General "Gkiap" usw., aber auch nach Griechenland, wo
er heute mit seiner zweiten Frau, seinen vier Kindern und
seinen neun Enkelkindern lebt. Die Geschichte von Kostas
Sarantidis ist wie geschaffen fiir einen fiktiven Film.

Sein Leben konnte durchaus als Inspiration fiir ein
Hollywood-Blockbuster-Szenario dienen, das wegen
seiner Unvorstellbarkeit abgelehnt werden konnte!

Die Jury hat beschlossen, den Film mit dem Erasmus-
Preis fiir seine herausragende Regiearbeit, die harmonisch
angepassten visuellen Dokumente und insbesondere fiir
die Botschaften der Solidaritit, die der Film vermittelt,
auszuzeichnen.

Gesamtbewertung: "Viet-
Costas,
Nationality:Undefined"

— Kompetenz fiir Lehrende in
der Erwachsenen- und
Weiterbildung
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Diskussion der Nutzung von "Viet-Costas,
Nationality:Undefined'in der Erwachsenenbildung

Vor-und Nachteile und Fragen
zu "Viet-Costas,
Nationality:Undefined"
bearbeiten

Einfiihrung in die Datenbank O2

Bekanntmachen mit der
Datenbank O2

Erlduterung: Medium in die
Datenbank finden

Erkundung und Erprobung in der
Datenbank O2 ( "Viet-Costas,
Nationality:Undefined')

Selbsténdige oder Gruppenarbeit
mit der Datenbank O2.

Priifen der Eintragungen zu
"Viet-Costas,
Nationality:Undefined"

Erkundung/Erprobung der Datenbank O2
(Bildungsmedium nach Wahl der Teilnehmer)

Selbstindige oder Gruppenarbeit
mit der Datenbank O2.

Priifen der Eintragungen von
Eintragungen zu
Bildungsmedien, die von den
Teilnehmern von Interesse sind.

Kriterien der Bildungsmedien-
Kategorie: DMB

Einfiihrung:
Kriterien fiir
DMB

Informationswert
(Weltbezug, Ganzheitlichkeit, Aktualitit, Expertise,
Originalitdt, Kontext)

CECDDCCE

Piadagogisch-didaktisches Potential
(Padagogisch-didaktisches Potential, Kritisches Denken
und Kreativitét, pddagogische Effizienz)

CCECCE

Nutzererfahrungen

(Intuitive Nutzung und Navigation, Visualisierung und
Ausdruckmittel, Personalisierung, Interaktion und
Kommunikation)

CCECECE

Qualitit und Innovation
(Adaptiv und Responsive, Medienvielfalt und —qualitét,
Innovation, Marketing)

CCECECE

Gesamtpunktzahl

Prasentation der Kriterien und
der Bewertung von

DMB Digitale Medien mit
Bildungspotential
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Verbale Bewertung
(Positives, Negatives, Verbesserungen,
Nutzungsmoglichkeiten)

3

il

Bewertung speichern

Einfiihrung: Produkt eintragen
Einfiihrung: Produkt bewerten

Produkt in Datenbank O2
eintragen und bewerten mit Hilfe
der Kriterien fiir DMB in
Datenbank O2:

,,Laboratory Guide fiir ROBOTICS* unter Verwendung
der offenen Internet-Ressource TINKERCAD von
AUTODESK und die Moglichkeiten, die durch die
Entwicklung Elektronik ARDUINO Plattform fiir eine
breite Palette von seinen Bediirfnissen Lehrplan, da es
kein entsprechendes Buch von einem Teil des Staates.
Dieser Leitfaden steht in elektronischer Form im Namen
der Schule allen interessierten Schiilern, Studenten und
Lehrern zur Verfligung und seine Themen wurden auf
Klassenebene einer Schuleinheit getestet und werden von
entsprechenden Video-Lektionen begleitet, wihrend im
Kurs Anatomie-Physiologie Video-Tutorials fiir die
Verwendung der Open-Source-Software FreeMind bei der
Gestaltung von Concept Maps fiir verschiedene
wissenschaftliche Themen, wie z.B. IMMUNITAT und
BLUTGRUPPEN, erstellt wurden, die ebenfalls allen
interessierten Schiilern, Studenten und Lehrern zur
Verfligung stehen und die erfolgreich auf Klassenebene
einer Schuleinheit getestet wurden.

Ubersetzt mit www.DeepL.com/Translator (kostenlose
Version)

Uben und Festigen
DDM eintragen und bewerten
mit Hilfe der Datenbank O2 /

Prisentation am Beispiel:
DMB “Laboratory Guide for
ROBOTICS”

DDM durch Teilnehmer
eintragen und bewerten,
individuell oder in Gruppen.

Ergebnis: Jeder Teilnehmer hat
ein selbstgewdhltes
Bildungsmedium in die
Datenbank eingetragen und
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bewertet

DMB Digitale Medien mit Bildungspotential
in die Datenbank O2 eintragen

Bildungsmedium nach Wahl der
Teilnehmer eintragen

DMB Digitale Medien mit Bildungspotential mit Hilfe
der Datenbank O2 bewerten

Bildungsmedium nach Wahl der
Teilnehmer bewerten

Diskussion und Auswertung
der Eintragungen und
Bewertungen.

Vortrag der Ergebnisse der
Teilnehmer fiir DMB

Schlussfolgerungen fiir die Kursgestaltung und die
Nutzung von DMB

Vorschldge der Teilnehmer

Vorbereitung des Dozenten fiir den Kurs / Literatur:
Langfassungen der Kriterien / Beispiel DMB

https://comenius-award.de/comenius-edumedia-award/kriterien/
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9. BLENDED-LEARNING-KURSMODELL FUR

SPIELBASIERTE DIGITALE

BILDUNGSMEDIEN (SDM) -UNGARN

Sprachen: Ungarisch und Deutsch

LIVIA KOVACSEVICS

Tanfolyammodell 13 (Kursmodell 13)

HU / Projactive Consulting Pécs — SDBM — Jatékalapu, oktatasi célu digitalis médiatermékek

Magyar verzid

Digitélis kompetencia: a médium értékelése

Példaértékii jatékalapua
digitalis médiatermék
(SDBM) az 02
adatbazisbol

Prezentacio (magyar
médiatermék):

,Games for Business*
Internet:

http://www.gamesforbusiness.eu
(jelenléti vagy online)

Atfogo értékelés/ leiras:

A Games for Business tanulasi platform lehetové teszi
a tapasztalati tanulast olyan teriileteken, ahol a
hagyomanyos e-learning rendszerek kudarcot vallanak,
azaltal, hogy az informéciokat a jatékok atlathato,
szabalyozott és motivalo vilagaba integralja.

Az utébbi id6ben a felhasznalok szokésai és a
technolégidval és az eszkozokkel kapcsolatos
hozzaallasa olyan iitemben valtozott, amelyet a HR-
piac nem tudott kovetni. A minket koriilvevo
szolgéltatasok mobilak, személyre szabottak, peer-to-
peer és gamification mechanizmusokat hasznalnak, és
azonnali, folyamatos visszajelzést nyujtanak.
Kovetkezésképpen a munkavallalok elvarasai is masok,
mint egy évtizeddel ezeldtt. A felhasznalok feleldsséget
¢s iranyitast akarnak véallalni a tanulasuk és fejlodésiik

Atfogo értékelés: ,,Games for
Business*
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felett.

A Games for Business célja egy olyan motivalo
vallalati tanulasi rendszer 1étrehozasa, ahol a tanulas
nem feladat, hanem alland6 belsé igény. Platformunk
tobbrétegii motivaciés mechanizmus segitségével
kozvetiti az informéciodkat és edzi a viselkedést, amely
elésegiti a magabiztos hozzaallast. Ez a gyakorlatban
bevalt megoldas hatalmas versenyeldnyt jelent, mivel
csokkenti a kockazatot azon szervezetek szamara,
amelyeknek nincs gyakorlati tapasztalatuk a legujabb
technologidkkal kapcsolatban. A platform emellett
konnyen adaptéalhato a kiilonb6zo szervezeti
helyzetekhez és célokhoz.

A ,,Games for business” felndttképzés tertiletén valo
alkalmazasénak el6nyei és hatranyai

Elony6k és hatranyok ,,Games for
Business* médiumhoz

Feltoltés az O2 adatbazisba

Az O2 adatbank megismerése
és tesztelése
Példa ,,Games for Business

Kozzététel az O2 adatbankban
Magyarazat: a médium feltoltése és
értekelése

Onallé vagy csoportos munka az O2
adatbazisban a ,,Games for
Business” példajan keresztiil
Bejegyzések a ,,Games for
Business”-hez

A kovetkez6 oktatasi médium
kategoéria kritériumai: SDBM

Bevezetés:
Kritériumok a SDBM kategoria
keretében

A jatékos tanulas pedagogiai-tartalmi szandékai
(tanulési célok, tanulasi jatékok tamogatasa,
innovativ, jatékalapu tanulés)
SRNONONONS
A jatékos tanulas didaktikai-modszertani
kovetelményei
(Jatékos elemek (game mechanics), jatékalapu
kompetencidk, jatékalapu tanulas)
OEQOQaAQO
A jatékos tanulas kompetenciainak fejlesztésére
vonatkozo kovetelmények
(kognitiv, szocialis-érzelmi, etikai és technikai-

Kritériumok:

SDBM

Jatékalapu digitalis
médiatermékek értékeléséhez
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multimédias kompetenciak, részvétel, a jaték 6rome)
QOFQOQO

Média-technologiai tervezés
(média-technoldgiai megvaldsités, jaték és tanulds
kozotti egyensuly, absztrakcio, atadhatosag, innovacio)

OEQ0O08Q0

Osszpontszam

—

Szoveges értékelés
(pozitiv és negativ kritika, javitasi javaslatok,
felhasznalasi lehetdségek)

1 o

Az értékelés mentése

Bevezetés: a termék feltoltése
Bevezetés: a termék értékelése

A termék feltoltése és értékelése az
02 adatbankban a SDBM
kritériumok segitségével:

2. magyar példa leirdsa: — iDoctum SEN GAMES

A Balazs-Didk Kft. oktatési szoftvereket és
alkalmazasokat fejleszt és forgalmaz. Az alkalmazas -
az idoctum SEN (a specialis nevelési igénytliek
szamara) - kifejlesztésének Otlete a Nemzetkozi Petd
Andras Intézettdl, egy hires magyar szervezettdl
szarmazik, amely agyi bénuléssal ¢l6 gyermekeket
tanit.

A konduktiv nevelés eredete Peté Andras magyar
professzor munkassagara vezethetd vissza, akinek
Orszagos Mozgasterapias Intézete megteremtette egy
olyan oktatasi modell kereteit, amelyben a fogyatékkal
€16 gyermekek specialis testi és szellemi igényeiknek
megfeleld oktatasban részesiilhetnek.

Az agysériilés karos hatasai a gyermek altalanos
fejlddését befolyasoljak, ezért a konduktiv nevelés
gyakorl6i olyan kezelést részesitenek elonyben, amely
az egyént egységes egésznek tekinti, és atfogo,
holisztikus beavatkozast biztosit. A holisztikus azt
jelenti, hogy az életben mindent, az egyén teljes
mukodését, a személyes fejlodést €s a tarsadalmi
szervezddést egymastol fiiggdnek, egymassal
Osszefliggdnek, tobbrétegiinek, kolcsonhatasban
1évOnek és egymassal Osszefiiggdnek tekintjiik.

Magyar példa:

SDBM - ,,iDoctum SEN GAMES*
(OER)

Internet:
https://idoctum.com/en/products/sen
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Részkompetenciak fejlesztése - tanulasi jatékok. Az
alkalmazas célcsoportja a sajatos nevelési igényt,
ovodas ¢és altalanos iskolés koru gyermekek, de ezek a
tanulasi jatékok a normal fejlédésii gyermekek szamara
is kivaloak. Inkluzio - atipikusan €s tipikusan fejlodo
gyermekek is hasznalhatjak éket. A tanulési jatékok
nagyszeri eszkozt jelentenek a mai altalanos iskolai
tanterv altal megkdvetelt szamos részkészség
megalapozasara.

Szemkdvetd és érintékésziilék (Win, I0S) kompatibilis
szoftver termékcsalad.

Gyakorlas és elmélyités:
SDBM médiatermék feltoltése
és értékelése az O2
adatbankban

SDBM termék feltoltése és
értékelése a résztvevok altal,
egyénileg vagy csoportosan.

Eredmény: Minden résztvevo
feltoltott egy sajat maga altal
kivalasztott oktatasi médiumot az
adatbazisba, és értékelte azt.

SDBM Didaktikai digitalis médiatermék feltoltése az
02 adatbankba

Bildungsmedium nach Wahl der
Teilnehmer eintragen

SDBM Didaktikai digitalis médiatermék értékelése az
02 adatbankban

Bildungsmedium nach Wahl der
Teilnehmer bewerten

A bejegyzések és értekelések
megvitatasa és evaludcioja

Az eredmények bemutatasa a
résztvevok szamara (DDM)

Konkluzi6 a kurzusok
tervezéséhez és a DDM-ek
hasznalatahoz

A résztvevok javaslatai

Az eloado felkésziilése a kurzusra / irodalom:
A Kkritériumok hossza valtozatai / Példa: SDBM
(www.comenius-award.de)




Kursmodell 14

HU / Projactive Consulting Pécs — SDBM — Deutsch
Spielbasierte digitale Bildungsmedien

deutsche Version

Digitale Kompetenz: Medien evaluieren

Beispielhaftes
didaktisches digitale
Medium aus Datenbank O2

Prisentation (ungarisches
Medium):

,Games for Business*
Internetadresse (OER):

http://www.gamesforbusiness.eu
(Priasenz oder Online)

Gesamtbewertung:/ Beschreibung

Die Lernplattform Games for Business ermoglicht
erfahrungsbasiertes Lernen in Themenbereichen, in
denen herkdmmliche E-Learning-Systeme scheitern,
indem Informationen in die transparente, geregelte und
motivierende Welt der Spiele integriert werden.

In der letzten Zeit haben Gewohnheiten und
Einstellungen der Nutzerlnnen gegeniiber Technologie
und Tools in einem Tempo verdandert haben, dem der
HR-Markt nicht folgen konnte. Die Dienstleistungen,
die uns umgeben, sind mobil, personalisiert, nutzen
Peer-to-Peer- und Gamification-Mechanismen und
bieten sofortiges, kontinuierliches Feedback. Folglich
sind auch die Erwartungen der MitarbeiterInnen anders
als noch vor einem Jahrzehnt. NutzerInnen wollen
selbst Verantwortung und Kontrolle iiber ihr Lernen
und ihre Entwicklung iibernehmen.

Ziel von Games for Business ist es, ein motivierendes
betriebliches Lernsystem zu schaffen, in dem Lernen
keine Aufgabe ist, sondern eine stindige interne
Anforderung. Unsere Plattform vermittelt
Informationen und coacht Verhalten, indem sie mit
einem vielschichtigen Motivationsmechanismus
arbeitet, der eine selbstbewusste Haltung fordert. Diese
praxiserprobte Losung hat einen enormen
Wettbewerbsvorteil, da sie das Risiko fiir
Organisationen verringert, denen es an praktischer

Gesamtbewertung: ,,Games for
Business*
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Erfahrung mit den neuesten Technologien fehlt.
Auflerdem ist die Plattform einfach an unterschiedliche
organisatorische Situationen und Ziele anpassbar.

Diskussion der Vor-und
Nachteile der Nutzung in der
EB

Diskussion und Fragen zu ,,Games
for Business*

Datenbank O2

Erkundung/Erprobung der
Datenbank O2,
Beispiel ,,Games for Business*

Bekanntmachen mit der Datenbank
02

Erlduterung: Medium eintragen und
bewerten

Selbstindige oder Gruppenarbeit an
der Datenbank O2 am Beispiel
“Games for Business”
Eintragungen zu ,,Games for
Business*

Kriterien der Bildungsmedien-

Einfiihrung:

(Lernziel, Lerninhalt, Zielgruppe, Werte)
OEQOQOQAO
Anforderungen an Priisenzphasen
(Didaktische Blended-Learning Ansitze und Phasen,
Vermittlungs- und Lernformen in Prasenzphasen,
didaktische Schritte in Prasenzphasen, didaktische
Regeln und logische Lernverfahren, didaktische
Schwerpunkte der Prasenzphasen
O8O0
Anforderungen an E-Learningphasen
(Didaktische Blended-Learning Ansitze und Phasen,
didaktisch-inhaltliche Aspekte der E-Learning-Phasen,
allgemeine Anforderungen an E-Learning-Phasen,
didaktische Regeln und logische Lernverfahren,
didaktische Schwerpunkte der E-Learning-Phasen)
QEO0ON0

Organisation und Medialitit
(Rahmenbedingungen, Inhaltsaddquate und
adressengerechte Auswahl und Gestaltung der

Kategorie: SDBM Kriterien fiir
SDBM
Kriterien:
Kompetenzanforderungen SDBM

Spielbasierte digitale
Bildungsmedien bewerten
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didaktischen digitalen Medienprodukte,
Multimedialitét, Interaktivitit, Adaptivitét,
Informationen zum Blended-Learning-Programm)

OER OO0

Gesamtpunktzahl

Verbale Bewertung
(Positives, Negatives, Verbesserungen,
Nutzungsmoglichkeiten)

Bewertung speichern

Einfiihrung: Produkt eintragen

Produkt in Datenbank O2 eintragen

Einflihrung: Produkt bewerten

Ubung:
- DDM Didaktisches digitales
Medium (nach Wahl der
Teilnehmer) in die Datenbank
02 eintragen

DDM Didaktisches digitales
Medium (nach Wahl der
Teilnehmer) mit Hilfe der
Datenbank O2 bewerten

Bewerten mit Hilfe der Kriterien fir

DDM in Datenbank O2:

Uben und Festigen
mit Datenbank O2 / DDM durch
Teilnehmer, individuell oder in
Gruppen.

Ergebnis: Jeder Teilnehmer hat ein
selbstgewéhltes Bildungsmedium in
die Datenbank eingetragen und
bewertet

Beschreibung Ungarisches 2. Beispiel — iDoctum SEN
GAMES

Balazs-Didk Ltd. ist ein Unternehmen, das padagogische
Software und Anwendungen entwickelt und vertreibt. Die
Idee zur Entwicklung dieser Anwendung - das idoctum SEN
(fiir Special Educational Needs) - stammt vom
Internationalen Pet6 Andras Institut, einer berithmten
ungarischen Organisation, die Kinder mit Cerebralparese
unterrichtet.

Der Ursprung der konduktiven Erziehung liegt in den
Arbeiten des ungarischen Professors Andras Petd, dessen
Nationales Institut fiir Motorische Therapie einen Rahmen

Ungarisches Beispiel:

SDBM - ,,iDoctum SEN GAMES*
(OER)

Internetadresse:
https://idoctum.com/en/products/sen
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fiir ein Erziehungsmodell schuf, in dem Kinder mit
Behinderungen eine Erziehung erhalten konnen, die ihren
besonderen kdrperlichen und geistigen Bediirfnissen
entspricht.

Die schidlichen Auswirkungen einer Hirnverletzung
beeintrachtigen die gesamte Entwicklung des Kindes, daher
bevorzugen Praktiker der konduktiven Pddagogik eine
Behandlung, die das Individuum als einheitliches Ganzes
betrachtet und eine umfassende, ganzheitliche Intervention
bietet. Ganzheitlich bedeutet, dass alles im Leben, das
gesamte Funktionieren des Individuums, die personliche
Entwicklung und die soziale Organisation, als voneinander
abhingig, miteinander verbunden, vielschichtig,
interagierend und zusammenhéngend betrachtet wird.

Entwicklung von Teilkompetenzen - Lernspiele. Die
Zielgruppe dieser Anwendung sind Kinder mit
sonderpddagogischem Forderbedarf im Vorschul- und
Grundschulalter, aber diese Lernspiele eignen sich auch
hervorragend fiir normal entwickelte Kinder. Inklusion -
atypisch und typisch entwickelnde Kinder kdnnen sie
ebenfalls nutzen. Lernspiele sind ein groBartiges Werkzeug,
um die Grundlage fiir viele Teilkompetenzen zu schaffen,
die der heutige Lehrplan fiir die Grundschule erfordert.

Diskussion und Auswertung Vortrag der Ergebnisse der

der Eintragungen und Teilnehmer fiir DDM
Bewertungen.

Schlussfolgerungen fiir die Vorschldge der Teilnehmer
Kursgestaltung und die

Nutzung von DDM

Vorbereitung des Dozenten fiir den Kurs / Literatur:
Langfassungen der Kriterien / Beispiel SDBM
https://comenius-award.de/comenius-edumedia-award/kriterien/
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10. BLENDED-LEARNING-KURSMODELL

FUR DIGITALE MEDIEN MIT

BILDUNGSPOTENZIAL (DMB) - GRIECHENLAND

SPRACHEN: GRIECHISCH UND DEUTSCH

DIMITRIS CHARALAMBIS

Movtéio podnunoroc 15 (Kursmodell 15)

GR / URIAC Athens — DMB — EAAnvikd
DMB Ynookd péco pe eKmadevTikod SuVOUKO

Pnolokn wavotnta: a&lohdynon pécwv

Ynooerypatiko
DMB ¥Ynouoxé péco pe
EKTALOEVTIKO OVVUNIKO
ané ™ Paon dedopévov 02

Hapoveiaon: , Fluchtpunkte*

To "Enueia e€apaviong” mapovctalel entd wotopieg (mNg
7oV KaB15TOoVV 0paTh Kot GLCNTAGUUN T SIUTAOKT TNG
YEPUOAVIKNG KO QVCTPLOKNG 1GTOPIOG LLE TNV 10TOPIN TNG
efpaiknc-apaPikng "Méong AvatoAng". Ot floypagieg
elvatl mpooPacipeg S1O0KTIKA HECH €61 Lo GLOK®V
EVOTITMV- Ol EVOTNTEG KO T KEILEVO Y10 TOVG
EKTOOEVTIKOVG PpicKovTal GTOV 16TOTOTO
fluchtpunkte.net. Me Bdion 11 1ot0pieg (ong, oty Tdén
eEetalovtal Ta BEpaTa TOLV AVTICULITICHOD, TOV
POTGIGLLOV, TNG PLYNG KOl TNG LETOVAGTEVGNG, TOV
OLokaLTOWOTOG Kot TNG 6VYKpovonG 6T Méon AvatoAn).
To Escape Points amotelel pio kotvotOpHo amdvinon oTig
TPOKANGELS TNG OO0CKAANG TNG 10TOPIOG KOt TNG
ekmaidevong yio to OAOKAHTOUO GE 10 KOWVOVIO, TTOV
SLOLOPPDVETOL ATt TN LETAVAGTELG.

H agempia 1oV 0100KTIKOV TpoTdoemV ivol TavTa
(TovAdyioTov) dvo 1otopieg (mNG, oTIg omoieg
TpooTifevtal kot avToPloypagikés avopvioets. Ot
LOTOPIKEG KOl TPEYOVCEG TANPOPOpPiES ivorl TPOSPACIUES
0TOVG PLaONTEG o€ evUEPOTIKA deATiO. AvTd TOL

Yvvoiki] Padpoioyia: "Enueia
eEapdviong"
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EUTEPIOTATOUEVO KEILEVAL.

EVNUEPMOTIKA SEATIO KO TO YAMGGAPL YPNOLUEVOVV YiaL TNV
TAGIOON Kot TNV KOADTEPT TASIVOUNOT TOV 1GTOPLOV
Comg. Ot ekmodevtikoi yovv eniong tpdcPaon ce

OTNV EKTOUOELON EVNAMK®V

YvlNon oyeTIKA e TN ¥pnomn tov "Enueio e&apdvions"

Enelepyaoteite to vép kot Ta
KOTA KOl TIG EPOTICELS GYETIKA
pe to "Enpeia eEapdviong”

Ewsaywyn ot Baon dedopévov 02

02

Baon dedopévav

I'vopyiioa pe ™ Bdon dedopévov

Ene&nynon: Evpeon pécov ot

eEapaviong"

Atepehivnon Kot SoKIUn 61N
Baon dedopévov O2 "Enueio

"Ynueia eEapdviong”

AveEdptntn 1 opadikn epyacio
pe t Pdon dedopévov O2.
EAéyEte 16 KaTay®pioelg Yo

E&epevvnon/netpapatiopnog g Paong dedopévav O2
(exmadeLTIKO HEGO TNG EMAOYNG TWV CUUUETEYOVIWOV)

"EAeyyoc xotaywpnoewv
EKTTALOEVTIKMOV PECHOV TOV
EVOLPEPOLYV TOVG
GUUUETEYOVTEC.

AveEaptnn 1 opadIKN Epyacia
pe tn Pdon dedopévav O2.

Kpumpua g katnyopiog
exmadevTIK®V péowv: DMB Kpwmpw o

Ewayoyn:

DMB

A&ia Tinpogoprov
(Taykoopla 6VVAQELD, OAGHOS, ETKOLPOTNTA,
EUTELPOYVOROGUVI], TPMTOTVTIN, TACICLO)

CECDDCCE

OTOTELEGNATIKOTNTA),

CEDCLCE

KOl 01| HI0VpYIKOTNTO
Epnepio ypnotn

anmowmvia)c CCLO

IMowotnTo Ko KovoTopia

To10TNTA TOV HECOV eEVNUEP®ONG, Katvotopia,
MdépreTivyk)

Mo 0ymy1K6-010 0KTIKO dVVOUIKO TALOAYOYIKY

(Moo oy O yIKO-010 OKTIKO OVVUNIKO, KPLTIKT GKEYT)

(AwieOn Tk yp1ion Ko A0 YN G, OTTIKOTTOINGT KL
RéGa EKPPaoNGS, EEATORIKEVGT, UAANAETIOPOOT KL

(ITpocappoctikotnto kot avrandkpion, [HoAvpopeio kot

Kot a&lohdynoen tTov

DMB Ynowxka péca pe
EKTTALOEVTIKO OLVOUIKO

I[Mopovoiaon TV KpLTNPi®V
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CECDCCCE
Yvvolki] fadpoioyia

IIpogopikn aroréynon
(OgTikd, apvnTiKd, ferTiOVGES, TOAVES

~|
xpﬁcmq)—u [+

Amobrkevon Pabuporoyiog

Ewsayoyn: Elwcdyete to mpoidv
Ewayoyn: A&ioloynote to Tpoidv

Ewodyete ko fabporoynorte to
poiov ot Pdon dedopévav 02
YPNOLOTOIDVTOS TO, KPLTHPLoL
v 10 DMB o Bdon
dedopévov O2:

XpNOIHOTOIDVTOG TO TOPASELY O TNG KATACKELNG TOL A49
puécm tov Dannenroeder Forst, To onoio amoacyolel €30 Kot
Kopo T TOPOOOCIOKA Kot VEX LECH EVILEPWOOTG KO T1)
dnuoéoa cvlntnon ot Feppoavia, o1 pabntéc tov tatewv 7-10
d1doKovTal, 610 TAIG1IO TOV HABNHOTOC TV KOWVOVIKGOV
OTOVODV/KOVOVIKOV GTOVIMV/16TOPIAG, TO, LECH, KL TIG
dUVaTOTNTEG TTOL £XOLV 01 TOAITEG GE 10, OMLOKPATIO VOl
emnpedlouvv Tig INUOCIEG ATOPACELC.

E&nyeiton 1o poavopevo g StopapTupiog TV TOAITMV Kot
TOPoLGLALoVTaL 01 TTVYEC/TPOTOL Tov. O padnolaKog 6TOYOC
elval caeng Kot To pabnotlokd mepieyOduevo Kot ol aéieg
UETAPEPOVTOL OTIC TOAAATAES OUOTAGELS TOVC,
TPOCUPHOGUEVEG GTNV OUAON-GTOYO.

Ta 310.pOopETIKA ATOKAIVOVTO CUUPEPOVTA TOPOVGLALOVTaL
TMEICTIKA KoL [LE LEYAAT COPNVELX KOl YIVOVTOL KOTAVONTE HEGH
a6 cL{NTNOEI/GVVEVTEDEELS LLE TOVE EVOLUPEPOUEVOVC. Me
aVTOV TOV TPOTO, 1 SLOUAPTVPIN Y TV TPOSTUCI TOV
TEPPAMAOVTOC OTTOKTA OEIOTPETELD KO OVOOELKVOOVTOL TOL
OIKOLA LT KOL 1) LOPPT LE TNV 0Toi0 aoKoVVTOL 0O TOVG
StodNAmTég.

Tavtdypova, OUmS, KobioTatol GOEEG TOlo, S1POPETIKA
GUUPEPOVTA TPEMEL VAL AULPAVOVTOL VITOYT GTO TAAIGLO TNG
TPOYHOTIKNG CONG, YEYOVOG OV ATOTEAEL T O1GTOGT] TOVL
TPOKTIKOV AOYOL TNG ONUOKPATIKNG SL0OIKAGTOG Kot
mopovotdletal GTov HonT Le coen TPOTO.

[ToAb evdtapépovoa sivat eniong 1 dtapoporotévn
TPOGEYYLON TNG OTACTG TNG AOTUVOUING, ONANOT TV
OGTUVOUIK®V MG ATOUMY Kol TNG 06TUVOUING ™G OGO TOL
KPOTIKOV HLOVOTOAOL ££0VG10G, 0 0010 TPEMEL VL
EKTANPMGEL TO £PYO TOV GTO TAOIGLO TOL SNUOKPATIKOD
GUVTOYHOTUKOD KPBETOVC.

Ot Touvieg Kot T0 GLVOSEVTIKG VAIKO OVTATOKPIVOVTOL OTIG
TOSUYOYIKEC-OLOOKTIKES AMALTNOELS TOV LaBNCLOKOV GTOYOV
Ko givat dprota Kot pe cuvénela GYESOGUEVO KOl
VAOTOMUEVO COLEOVO. LLE TNV OPLAOA-GTOYO.

Prasentation am Beispiel:
DMB "Amo@doeis ot
onuoxkporio'
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E&doxnon kot gpnédmon
Ewayoyn ko aloroynon tov
DDM

pe ™ poribera g faong
dgoopévov 02 / "Anopdoelg
011 onpokpatia”

DDM mov eicdyovton kot
a&loloyovvTal amd Tovg
GUUUETEYOVTES, OTOUKA 1) OE
OuLAOES.

Amotédeopa: Kdébe cvppetéyov
&xet e10dyet Ko Pabpoioynoet
€Va, EKTTALOEVLTIKO LEGO TTOV EYEL
emAéEet o 1d1o¢ otn Paon
dedopévov.

DMB ¥Yn¢uoka péca pe eKTodevTIKG dvvopko
Eyypageite ot Paon deoopévav 02

Ewcbryete exmondevtind péco g
EMAOYNG TOV CLUUETEXOVT®V

DMB A&ohdynon ynerok@v NEGOV PE EKTALOEVTIKO
ovvapiko pe T ypnon g Paong dgdopivav 02

A&L0MOYNOTE TO EKTALOEVTIKO
UECO GOUPMVOL LLE TNV ETIAOYT
TOV GUUUETEYOVTOV

Yv{nmon kot a&loAdynon
TOV GUUUETOYDV KOL TOV
0EOAOYNOEMV.

[Tapovciaon tov
OOTEALEGLATMV TOV
ovupeteyoviov oto DMB

SOUTEPAGLLATO Y10, TO GYESOCUO LaONUATOV Kot T
ypnon oo DMB

[Tpotdoelc TV GLUUETEXOVTOV

IIpogTowpacia Tov d16dokovta yia To pdOnpa/tn prproypoeio:
Meydlreg ekdooeis TV kprenpiov / Mapadsrypo DMBhttps://comenius-

award.de/comenius-edumedia-award/kriterien/

Kursmodell 16

GR / URIAC Athen — DMB — Deutsch
DMB Digitale Medien mit Bildungspotential
Digitale Kompetenz: Medien evaluieren

Beispielhaftes
DMB Digitale Medien mit
Bildungspotential
aus Datenbank O2

Prisentation: ,,Fluchtpunkte*

,.Fluchtpunkte* stellt sieben Lebensgeschichten vor, welche die

Gesamtbewertung:
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Verflechtungen der deutschen und Gsterreichischen Geschichte
mit der Geschichte des jiidisch-arabischen ,,Nahen Ostens*
sichtbar und besprechbar machen. Die Biografien werden durch
sechs Lernmodule didaktisch erschlossen, die Module sowie die
Hintergrundtexte fiir Pidagog*innen finden sich auf der
Website fluchtpunkte.net. Anhand der Lebensgeschichten
werden die Themen Antisemitismus, Rassismus, Flucht und
Migration, Holocaust und Nahostkonflikt im Unterricht
behandelt. Fluchtpunkte ist eine innovative Antwort auf die
Herausforderungen des Geschichteunterrichts und der
Holocaust-Education in einer von Migration geprigten
Gesellschatft.

Ausgangspunkt der didaktischen Vorschlige sind stets
(mindestens) zwei Lebensgeschichten, denen auch
autobiografische Erinnerungen beigefiigt sind. Historische und
aktuelle Hintergrundinformationen werden fiir Schiiler*innen in
Factsheets erschlossen. Diese Factsheets sowie das Glossar
dienen der Kontextualisierung und der besseren Einordnung der
Lebensgeschichten. Den Lehrpersonen stehen dariiber hinaus
vertiefende Texte zur Verfiigung.

,Fluchtpunkte*

Diskussion der Nutzung von ,,Fluchtpunkte® in der
Erwachsenenbildung

Vor-und Nachteile und Fragen
zu ,,Fluchtpunkte* bearbeiten

Einfiihrung in die Datenbank O2

Bekanntmachen mit der
Datenbank O2

Erlduterung: Medium in die
Datenbank finden

Selbsténdige oder Gruppenarbeit

Erkundung/Erprobung der Datenbank O2
(Bildungsmedium nach Wahl der Teilnehmer)

Erkundung und Erprobung in der | mit der Datenbank O2.
Datenbank O2 (,,Fluchtpunkte®) | Priifen der Eintragungen
,Fluchtpunkte*
Selbsténdige oder Gruppenarbeit
mit der Datenbank O2.

Priifen der Eintragungen von
Eintragungen zu
Bildungsmedien, die von den
Teilnehmern von Interesse sind.

Kriterien der Bildungsmedien-
Kategorie: DMB

Einfiihrung:
Kriterien fur
DMB

Informationswert
(Weltbezug, Ganzheitlichkeit, Aktualitit, Expertise,
Originalitit, Kontext)

CCECECE

Pidagogisch-didaktisches Potential

Priasentation der Kriterien und
der Bewertung von

DMB Digitale Medien mit
Bildungspotential
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(Padagogisch-didaktisches Potential, Kritisches Denken
und Kreativitét, pddagogische Effizienz)

CEDCCCE

Nutzererfahrungen
(Intuitive Nutzung und Navigation, Visualisierung und
Ausdruckmittel, Personalisierung, Interaktion und
Kommunikation)

CDCECDCCE
Qualitit und Innovation
(Adaptiv und Responsive, Medienvielfalt und —qualitét,
Innovation, Marketing)

CECDDCCE

Gesamtpunktzahl

—

Verbale Bewertung
(Positives, Negatives, Verbesserungen,
Nutzungsmoglichkeiten)

5
|

] | i

Bewertung speichern

Einfiihrung: Produkt eintragen
Einfiihrung: Produkt bewerten

Produkt in Datenbank O2
eintragen und bewerten mit Hilfe
der Kriterien fiir DMB in
Datenbank O2:

Am Beispiel des Aufbaus der A49 durch den Dannenroeder Forst,
der lange Zeit traditionelle und Neue Medien und die oeffentliche
Debatte in Deutschland beschaeftigt hat, werden Schuelern der 7.-
10. Klasse im Rahmen des
Sozialkunde/Gemeinschaftskunde/Geschichte Unterrichts die
Mittel und die Moeglichkeiten, die in einer Demokratie den
Staatsbuergerinnen und den Staatsbuergern zur Verfuegung stehen
um oeffentliche Entscheidungen zu beeinflussen, vermittelt.

Das Phaenomen des Biirgerprotestes wird erlaeutert und seine
Facetten/Modalitaeten aufgezeigt. Das Lernziel ist klar und die
Lerninhalte und Werte werden , in ihren mannigfaltigen
Dimensionen, der Zielgruppe angepasst vermittelt.

Ueberzeugend und sehr anschaulich werden die verschiedenen
divergierenden Interessen gezeigt und ueber
Gespraeche/Interviews mit den Betroffenen verstaendlich
gemacht. So wird der Protest im Interesse des Umweltschutzes
gewuerdigt und dadurch die Rechte und die Form ihrer
Wahrnehmung durch die Protestierenden aufgezeigt.

Gleichzeitig wird aber auch klar gemacht und herausgestellt
welche verschiedenen Interessen im Rahmen des wirklichen

Présentation am Beispiel:
DMB Produkts:
»Entscheidungen in der
Demokratie
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Lebens beruecksichtig werden muessen, was die Dimension der
praktischen Vernunft des demokratischen Prozesses ausmacht und
dem Lernenden Anschaulich praesentiert wird.

Sehr interessant ist auch die differenzierte Angehensweise an die
Haltung der Polizei, d.h. der Polizistinnen und Polizisten als
Individuen und der Polizei als Institution des Machtmonopols des
Staates, die ihre Aufgabe im Rahmen des demokratischen
Rechtstaates erfuellen muss.

Filme und Begleitmaterial erfuellen die paedagogisch-didaktische
Anforderungen des Lernziels.

Uben und Festigen DDM durch Teilnehmer
DDM eintragen und bewerten eintragen und bewerten,
mit Hilfe der Datenbank O2 / individuell oder in Gruppen.

Ergebnis: Jeder Teilnehmer hat
ein selbstgewdhltes
Bildungsmedium in die
Datenbank eingetragen und
bewertet

Bildungsmedium nach Wahl der
DMB Digitale Medien mit Bildungspotential Teilnehmer eintragen
in die Datenbank O2 eintragen

Bildungsmedium nach Wahl der
DMB Digitale Medien mit Bildungspotential mit Hilfe Teilnehmer bewerten
der Datenbank O2 bewerten

Diskussion und Auswertung Vortrag der Ergebnisse der
der Eintragungen und Teilnehmer fiir DMB
Bewertungen.

Schlussfolgerungen fiir die Kursgestaltung und die Vorschldge der Teilnehmer
Nutzung von DMB

Vorbereitung des Dozenten fiir den Kurs / Literatur:
Langfassungen der Kriterien / Beispiel DMB
https://comenius-award.de/comenius-edumedia-award/kriterien/
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11. BLENDED-LEARNING-KURSMODELL FUR BLENDED
LEARNING PROGRAMME (BLP) - OSTERREICH

Sprachen: Deutsch und Englisch

PETER CZISMAR

Kursmodell 17

AT / ipcenter Wien — BLEP — Deutsch

BLEP Blended-Learning-Programme
Digitale Kompetenz: Medien evaluieren

Beispielhaftes Blended
Learning-Programm aus
Datenbank O2

Priasentation (0sterreichisches
Medium):

digi.skills education

Internetadresse (OER):
https://digiskills.info
(Prasenz oder Online)

Gesamtbewertung/Erlduterung:

digi.skills fordert Digitalkompetenz in der Bildung. Es
verfiigt tiber einen Kompetenzcheck zur Erhebung des
personlichen Kompetenzstandes. Auf dieser Basis wird
eine personliche Lernempfehlung erzeugt, und nach
Absolvierung aller e-Learning Lektionen bzw. Abschluss
des Kurses erhalten Lerner*innen ein personliches
Zertifikat als Erfolgsnachweis.

Gesamtbewertung/Erliuterung:

digi.skills education

Diskussion der Nutzung von ,,digi.skills education® in der
Erwachsenenbildung

Vor-und Nachteile und Fragen zu
,,digi.skills education® bearbeiten

Einfiihrung in die Datenbank O2

Bekanntmachen mit der
Datenbank O2

Erldauterung: Medium in die
Datenbank finden
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Erkundung/Erprobung der
Datenbank O2,
Beispiel ,,digi.skills education

Selbsténdige oder Gruppenarbeit
an der Datenbank O2 am Beispiel
»digi.skills education*
Eintragungen zu ,,digi.skills
education*

Selbststandiges Bearbeiten

Durchlaufen der digi.skills
education

digi.skills education ausprobieren

Erkundung/Erprobung der Datenbank O2
(Bildungsmedium nach Wahl der Teilnehmer)

Selbsténdige oder Gruppenarbeit
mit der Datenbank O2.

Priifen der Eintragungen von
Eintragungen zu Bildungsmedien,
die von den Teilnehmern von
Interesse sind.

Kriterien der Bildungsmedien-
Kategorie: BLEP

Einfiihrung:
Kriterien fiir
BLEP

Kompetenzanforderungen
(Lernziel, Lerninhalt, Zielgruppe, Werte)

OEROQ0QO
Anforderungen an Priisenzphasen
(Didaktische Blended-Learning Ansitze und Phasen,
Vermittlungs- und Lernformen in Prasenzphasen,
didaktische Schritte in Prasenzphasen, didaktische
Regeln und logische Lernverfahren, didaktische
Schwerpunkte der Prasenzphasen

SRONONON®
Anforderungen an E-Learningphasen
(Didaktische Blended-Learning Ansitze und Phasen,
didaktisch-inhaltliche Aspekte der E-Learning-Phasen,
allgemeine Anforderungen an E-Learning-Phasen,
didaktische Regeln und logische Lernverfahren,
didaktische Schwerpunkte der E-Learning-Phasen)

CEQCQCCO

Organisation und Medialitit
(Rahmenbedingungen, Inhaltsaddquate und
adressengerechte Auswahl und Gestaltung der

Interaktivitét, Adaptivitdt, Informationen zum Blended-
Learning-Programm)

OERCOQO

Gesamtpunktzahl

didaktischen digitalen Medienprodukte, Multimedialitét,

Kriterien:
BLEP
Blended Learning Programme
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Verbale Bewertung
(Positives, Negatives, Verbesserungen,
Nutzungsmoglichkeiten)

Bewertung speichern

Beschreibung des Beispiels BLEP

Die Digitalisierung stellt immer neue Anspriiche an die
Mitarbeiterentwicklung per se sowie an jede(n)
Einzelne(n) neue Lernstrategien zu entwickeln. Digitale
Grundkompetenzen bilden die Basis fiir jeden weiteren
Kompetenzaufbau. Gleichzeitig muss ein digitales
Lernprogramm interaktiv sein und eine grof3e, diverse
Zielgruppe ansprechen.

Das neue Angebot ermoglicht gezielten strategischen,
internen Kompetenzaufbau, schafft dadurch neue
Entwicklungs- und Karrieremoglichkeiten und sichert den
unternehmensweiten Digitalisierungsfit. Damit soll
Jetzt:DIGITAL sowohl digitale Quereinsteigerlnnen
erreichen um zukunftsfit zu bleiben, als auch bestehende
ExpertInnen ansprechen und Kompetenz-Wachstum
fordern.

Uben und Festigen
BLEP eintragen und bewerten
mit Hilfe der Datenbank O2 /

Einfiihrung: Produkt eintragen Produkt in Datenbank O2
Einfiihrung: Produkt bewerten eintragen und bewerten mit Hilfe
der Kriterien fiir BLEP in
Datenbank O2:
Beispiel:

BLEP , jetzt:DIGITAL* (OER)

Internet:
https://create-
stela.storytellingengine.com/

BLEP durch Teilnehmer
eintragen und bewerten,
individuell oder in Gruppen.

Ergebnis: Jeder Teilnehmer hat
ein selbstgewdhltes
Bildungsmedium in die
Datenbank eingetragen und
bewertet

BLEP Blended Learning-Programm in die Datenbank O2
eintragen

Bildungsmedium nach Wahl der
Teilnehmer eintragen
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BLEP Blended Learning-Programm mit Hilfe der
Datenbank O2 bewerten

Diskussion und Auswertung
der Eintragungen und
Bewertungen.

Bildungsmedium nach Wahl der
Teilnehmer bewerten

Vortrag der Ergebnisse der
Teilnehmer fiir BLEP

Schlussfolgerungen fiir die
Kursgestaltung und die Nutzung
von SDM

Vorschldge der Teilnehmer

Vorbereitung des Dozenten fiir den Kurs / Literatur:
Langfassungen der Kriterien / Beispiel BLEP

(vgl. www.comenius-award.de)

Hinweis: Bei Bedarf kann in dem Kurs beispielsweise ein kurzer Exkurs mit Verweis auf den
digitalen Kompetenzrahmen der Europdischen Kommission (der auf Osterreich zugeschnitten
wurde), gemacht werden:

@)

@)

@)

Présentation des dsterr. DigiKomp Rahmens

https://www.fit4internet.at/view/verstehen-das-modell

Selbstcheck:

https://www.fit4internet.at/page/assessment

Diskussion tiber die Erkenntnisse des Selbstchecks

Course model 18 (Kursmodell 18)

AT /ipcenter Vienna — BLEP — Englisch
BLEP Blended-Learning Programs
Digital competence: evaluating media

Exemplary didactic digital
educational medium
from database O2

Presentation:

BLEP digi.skills education
https://digiskills.info
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(Comenius Seal 2021)

digi.skills education promotes digital competence in
education. It has a competence check to determine the
personal level of competence. On this basis, a personal
learning recommendation is generated, and after
completing all e-learning lessons or completing the

SUCCess.

course, learners receive a personal certificate as proof of

Overall rating:

“digi.skills education”

education

Discussion of the use of "digi.skills education" in adult

Edit pros and cons and questions
about "digi.skills education".

Introduction to the O2 database

Getting acquainted with the O2
database

Explanation: Find medium in the
database

Exploration and testing in the

database (““digi.skills education™)

Independent or group work with
the O2 database.

Checking the entries for
"digi.skills education"

02

Exploration/testing of the O2 database (educational
medium of the participants' choice)

Independent or group work with
the O2 database.

Reviewing the listings of
educational media listings of
interest to participants.

category: BLEP

Criteria of educational media,

Introduction:
criteria for
BLEP

Competence requirements
(Learning objective, learning content, target group,
values)

OERCOQO

Presence phases requirements

Presentation of the criteria and
evaluation of Blended-
Learning-Programs

(Didactic blended learning approaches and phases, forms
of teaching and learning in attendance phases, didactic
steps in attendance phases, didactic rules and logical
learning procedures, didactic focus of attendance phases)

OERCOQO

E-Learning phases requirements

77



(Didactic blended learning approaches and phases,
didactic-content aspects of e-learning phases, general
requirements for e-learning phases, didactic rules and
logical learning procedures, didactic focus of e-learning
phases)

SHONONON®
Organizational-technical requirements
(Framework conditions, content-adequate and address-
appropriate selection and design of didactic digital media
products, multimedia, interactivity, adaptivity,
information on the blended learning programme)

CEQOQCQO

Total score

—

Verbal evaluation
(Positive, negative, improvements, possible uses)

Save rating

Introduction: Enter product
Introduction: rate the product

Enter the product in the O2
database and rate it using the
criteria for BLEP in the O2
database

Digitisation places ever new demands on staff
development per se as well as on each individual to
develop new learning strategies. Basic digital
competences form the basis for any further competence
development. At the same time, a digital learning
programme must be interactive and address a large,
diverse target group.

The new offer enables targeted, strategic, internal
competence building, thereby creating new development
and career opportunities and ensuring the company-wide
digitalisation fit. Jetzt:DIGITAL is intended to reach

as well as to address existing experts and promote
competence growth.

practice and strengthen
Enter and evaluate BLEP

digital career changers in order to remain fit for the future,

Example presentation:

BLEP “jetzt:DIGITAL”
(OER)

https://create-
stela.storytellingengine.com/

Enter and evaluate BLEP by
participants, individually or in
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Enter the BLEP Blended-Learning-Programs medium in Enter the educational medium
the O2 database chosen by the participants

using the database O2 / groups.

Result: Each participant entered
and rated an educational medium
of their choice in the database

Evaluate the BLEP Blended-Learning- Programs using the med_iu_m chosen by the
02 database participants

Evaluate the educational

Conclusions for course design and use of BLEP suggestions of the participants

discussion and evaluation Presentation of the results of the
of entries and ratings. participants for BLEP

Preparation of the lecturer for the course / literature:
Long versions of the criteria / example BLEP
https://comenius-award.de/comenius-edumedia-award/criteria/

Note: If needed, a short excursion with reference to the European Commission's digital
literacy framework (which has been tailored to Austria) can be made in the course:

@)

O O O O

Presentation of the Austrian DigiKomp framework.
https://www.fit4internet.at/view/verstehen-das-modell
Self-check:
https://www.fit4internet.at/page/assessment
Discussion about the findings of the self-check
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