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Zusammenfassung

Hintergrund und Zweck

Der Zweck des Projekts University Goes Digital ist es, die digitalen Fahigkeiten von
Hochschullehrern zu verbessern, um ihre Fahigkeit zu starken, auf die Herausforderungen zu
reagieren, mit denen Universitaten wahrend der COVID-19-Pandemie konfrontiert sind oder
in Zukunft mit dhnlichen Herausforderungen konfrontiert sein werden. Unter aktiver
Beteiligung der Dozenten und Studenten von Beginn des Projekts an wird ATHENA innovative
digitale Praktiken entwickeln, testen und implementieren und Technologien einsetzen, um
neue padagogische Ansatze zu schaffen und bessere Lern- und Lehrerfahrungen zu erzielen.
Das Projekt zielt darauf ab, kooperative Lernumgebungen zu fordern und sie durch die
effektive Einfihrung neuer Technologien wie E-Learning, Spieleplattformen, virtuelle und
erweiterte Realitdt transformativ und inklusiv zu gestalten, die systematisch modelliert
werden, um Schlisselkompetenzen im digitalen Lernen zu aktivieren. Das Projekt wird
Vorlagen erstellen, die Dozenten Gbernehmen und an ihre Klassen anpassen kénnen, indem
sie verschiedene padagogische Ansatze verwenden. Es wird ein Toolkit sein, das E-Books,
Videos, Spiele, Quiz, AR und Kl umfasst.

BEFUND:

O1 - eine multiregionale Plattform Digital Learning Live HUB for Lecturers (eLEARN-HUB) zur
Unterstlitzung von Dozenten bei der Implementierung von Online-/E-Learning-Kursen. Der
eLEARN-HUB wird: 1) ein padagogisches Modell des digitalen Lernens mit Kurslerndesign
(Lernergebnisse, Lehrplan, Zeitplan, Lehrmethodik, Bewertung, akademische Ressourcen,
technologische Werkzeuge) haben; und 2) ein Prototyp einer digitalen Lernldsung.

02 - ein universelles Toolkit fur digitales Lernen, das von Dozenten aus allen
wissenschaftlichen Bereichen genutzt und malRgeschneidert wird.

03 — 06 — vier Online-Kurse: Technologie in Architektur, Organisation und Fihrung, Logistik
und Forschungsmethodik. Die 4 Kurse werden mit Pilotgruppen von Professoren und
Studenten getestet, mit aktiver Online-Teilnahme von Lehrern aus aullereuropdischen
Lindern (Cape Vert, Brasilien, Tunesien). Die finale Version der Kurse wird in
Schulungsveranstaltungen mit Dozenten der 4 Partner umgesetzt. In der Testphase werden
Dozenten der 4 Universititen des Projekts mithilfe von Pilotkursen und
Mitarbeiterschulungen die Fahigkeiten vermittelt, digitale malRgeschneiderte Kurse fir ihre
Studenten zu entwickeln, indem sie GBL VR / AR, Videokurse und KI-Systeme verwenden.
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Far Intellectual Output 1 drei Hauptthemen, die im Athena Digital Learning Pedagogical Model
explizit gemacht werden; Athena Design Thinking Methodik; Das padagogische Modell von
Athena wurde als untersuchungswiirdig in der Forschungsphase definiert und soll im Rahmen
des Projekts implementiert werden.

Diese Themen beziehen sich alle auf digitales Lernen und sind inspiriert vom Digital Education
Readiness-Programm der Europdischen Kommission.

Thema 1: Digitales Lernen State of Art
Literaturiibersicht zum digitalen Lernen und Erfahrungen aus der Praxis

Thema 2: Athena Design Thinking fiir digitales Lernen Felddiagnose
Auf dem Weg zu studierendenzentrierten Systemen
Auf dem Weg zu einer effektiven technologischen Lésung fiir digitale Bildung

Thema 3: Athena Digitales padagogisches Modell
Auf dem Weg zu einem relevanten digitalen Bildungsangebot

Dieser Bericht befasst sich mit Thema 3 und das Ziel ist es, das padagogische und Lernmodell
vorzustellen, das mit den Erkenntnissen der Schiiler und der Lehrer erstellt wurde, um
digitale Bildungskurse in Hochschuleinrichtungen zu implementieren.
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Theoretischer Rahmen fiir padagogische Modelle

Theoretischer Rahmen flr padagogische Modelle
1.1 Einleitung

Die aktuellen Veranderungen und Herausforderungen, mit denen die Wissensgesellschaft
konfrontiert ist, stehen im  Zusammenhang mit der Informations- und
Kommunikationstechnologie (IKT). Dies hat die Art und Weise verandert, wie Menschen sind,
bleiben und lernen. Diese Transformationen, die durch den Einsatz von IKT verursacht werden,
tragen dazu bei, eine andere Form der Kultur, Cyberkultur oder Kultur der IKT-Nutzung zu
schaffen. In Bezug auf das Lernen gibt es den Lehrer, der sich durch die Veranderungen der
Gesellschaft, die durch die verschiedenen Technologien vermittelt und verbunden wurden,
neu erfinden musste. So gab es in den Ausbildungszentren und insbesondere an den
Universitaten tiefgreifende Auswirkungen auf das Berufsbild der Lehrkrafte und auch auf die
berufliche Ausbildung von Fahigkeiten und Fertigkeiten. In diesem Kontext des Wandels ist die
Hauptkompetenz, die von Lehrern entwickelt werden muss: digital (GRUNWALD, et al., 2016;
FALLOON, 2020).

Diese Veranderungen erfordern ein Umdenken in der Bildung, die Entwicklung eines neuen
Bildungsmodells fir nachhaltige Entwicklung, das padagogische Ideen und Organisationen
und sogar Inhalte herausfordert und sich gleichzeitig mit Themen wie kollaborativen und
kreativen Fahigkeiten, reflektierendem und kritischem Denken befasst (Siemieniecka, -
Manea-Tonis et al,. 2020). Von diesem Modell aus kann man die Bildung und den Prozess
verbessern, den Schiilern beizubringen, wie man verniinftige Entscheidungen trifft. In diesem
Zusammenhang gibt es nachhaltige digitale Bildung (Bucea-Manea-Tonis et al., 2020), die
darauf abzielt, Menschen lber soziales Engagement und Transformation aufzuklaren und den
Aufbau einer zunehmend verantwortungsvollen Gesellschaft gegeniber zukinftigen
Generationen zu erleichtern.

Diese Ausbildung beeinflusst zunehmend den Unterricht im Klassenzimmer / auf dem
Campus, was zur Konstruktion neuer Modelle von Lehr- und Lerndesigns fihrt (Sousa et al. ,
2019). Was macht Lernen digital, dh Informations- und Kommunikationstechnologien nutzen,
ist ein interaktives Lernen, bei dem Lerninhalte online verfiigbar sind (Sousa & Sousa, 2019).

In diesem Szenario stellen wir die Bedeutung des sozialen Lernens und des kollaborativen
Lernens innerhalb des digitalen padagogischen Modells fest, da dies die grundlegende
Strategie ist, die uns helfen kann, eine nachhaltige Bildung auf der Grundlage einer
Kognitionspadagogik (Siemieniecka & Siemieniecki, 2016) zu erreichen, die in die Zukunft der
Bildung vordringt, da sie betont, dass Lernen ein kognitiver Prozess ist, der uns mit
Informationsquellen aus verschiedenen Bereichen der Bildung verbindet. Wissen,
interdisziplinar.
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Es ist dann wichtig, eine Konzeption eines padagogischen Modells vorzuschlagen, das die
Beziehung zwischen Lehren und Lernen darstellen kann, unterstiitzt durch Lerntheorien, die
auf verschiedenen epistemologischen Feldern basieren und sich aus einigen Dimensionen
zusammensetzen: Design, Studienplan,

Identifizierung von Inhaltsstruktur, Padagogik, Lernaktivititen, Technologien und
Bewertungsprozess, durchdrungen von einem Feedback-System, das das gesamte Modell auf
der Grundlage von Ethik und Sicherheitsprozessen zuriickgibt, die durch die innovativen
Anwendungen der Blockchain-Technologie gewahrleistet werden (Machado, Sousa und
Rocha, 2020). Die Dimensionen (und ihre Beziehungen), aus denen sich das vorgeschlagene
Modell zusammensetzt, zielen darauf ab, eine systemische Sicht auf den Lehr-Lern-Prozess zu
fordern und Rickmeldung zur Aufrechterhaltung der Funktionalitdit des padagogischen
Systems zu geben.

1.2 Theoretischer Rahmen

Die Verbesserung und Weiterentwicklung padagogischer Modelle ist mit Fragen verbunden,
die sich aus den Bedirfnissen der Bildungseinrichtungen bei der Verbesserung der
padagogischen Praktiken ergeben, um die Qualitat der Schiilerausbildung zu verbessern. Im
Jahr 2006 wurde das TPACK-Modell (Technological Pedagogical Content Knowledge) entwickelt
, das eine Lehrerwissensstruktur flir die Technologieintegration vorschlagt. Die Struktur des
Wissens Uber technologisch-pdadagogische Inhalte (TPACK) versucht zu beschreiben, wie sich
die drei Hauptkomponenten des Lehrerwissens zueinander verhalten, dh: Wissen (ber
Inhalte, padagogisches Wissen und technologisches Wissen (Mishra & Koehler, 2006).

Im Jahr 2017 suchten wir nach einem schiilerzentrierten Modell, das einen Rahmen fiir die
digitale Kompetenz von Padagogen (DigCompEdu) schaffen wiirde, um die spezifischen
digitalen Fahigkeiten zu definieren, die Padagogen bendtigen, um das Potenzial digitaler
Technologien zu erkunden, namlich : digitale Ressourcen, Lehren und Lernen, Bewertung und
Ausbildung von Schiilern (Redecker & Punie, 2017).

In diesem Szenario des standigen Wandels der padagogischen Modelle oder des Denkens fiir
den Lehrer, zu anderen Zeiten fir die Schiiler, ist der Unterrichtsprozess voller digitaler
Technologien, die den Alltag pragen, durchdrungen. Digitale Technologien haben unter
anderem neue Moglichkeiten geschaffen, Informationen leichter zu suchen und
auszutauschen. Bildungssysteme auf der ganzen Welt mussten sich an die Verdnderungen
anpassen, die digitale Technologien in der Gesellschaft verursacht haben, und sich darauf
vorbereiten, die neuen Lernerwartungen der Schiiler des 21. Jahrhunderts zu erfiillen, und
jetzt mit den Regeln der sozialen Isolation, die durch die Pandemie von COVID-19 verursacht
wurden (Nehring et al. 2019). Diese standige Neuerfindung fiihrte zu einigen Fragen, die in
dieser Forschung vorgeschlagen und durch eine systematische Suche in der Literatur
aufgeklart wurden (Torraco, 2016). Die Suchfragen fiihrten zu Suchbegriffen fiir die Suche in
zwei Datenbanken (Scopus und Web of Science). Aus der qualitativen Analyse der Inhalte der
Artikel wurde die Konzeption eines padagogischen Modells skizziert, wie in Abbildung 1
gezeigt.

Athena Digitales pédagog}sches Modell-10 1 /-

Athena - Universitat wird digital fir eine nachhaltige globale Bildung | 2020-1-PT01-KA226-HE-094833



Abbildung 1 - Theoretisches digitales padagogisches Modell

Digital ,
Learning

D=0 Pedagogy
Model Sridhss

Dieses Modell basiert auf der Konstitution des Kursdesigns, der Struktur der Inhalte, der
Lernaktivitaten, der Technologie, der Pddagogik und der Evaluation, die den Bildungsprozess
vorsieht, dh die Uberwachung der Aktivititen der Schiiler voraussetzt, um Feedback zu geben
und das padagogische Handeln maRgeblich zu lenken. (Vaataja & Ruokamo, 2021).

1.3 Bildungspddagogik

Bildung ist seit Jahren damit verbunden, menschliches Wissen und praktische
Lernerfahrungen zu ermoglichen, um aktive und wettbewerbsfahige Mitglieder der
Gesellschaft zu werden und dadurch eine groRere Nachhaltigkeit dieser Gesellschaften zu
gewadhrleisten. Fragen, wie Wissen, Fahigkeiten und Einstellungen am besten erworben,
transferiert, gesammelt und strukturiert werden kdnnen, waren schon viel friiher Teil der
Gesellschaft.

als bildungspadagogische Fragestellungen (Dreiman,2019). Derzeit wird Lernen als eine
ansprechende Moglichkeit betrachtet, r-Lernerfahrungen zu bieten, die es den Schiilern
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ermoglichen, Fahigkeiten und Kompetenzen verschiedener kognitiver, emotionaler und
psychomotorischer Funktionen zu entwickeln.

Dieses Umdenken des Lernprozesses wurde durch kognitive Theorien vorgeschlagen, die
Wissensbereiche umfassen, die sich auf Kognition, Denken, Informationsverarbeitung und
Problemldsung beziehen. Diese als kognitiv bezeichnete Padagogik schreitet in die Zukunft der
Bildung vor, insofern sie betont, dass Lernen ein kognitiver Prozess ist. Ausgehend von einer
konstruktivistischen padagogischen Orientierung, die die Rolle des Lehrers beriicksichtigt. In
diesem Zusammenhang wird der Lehrer als Moderator gesehen, dessen Ziel es ist, das
Verstandnis der Schiiler fur das Thema zu verbessern und ihnen die Méglichkeit zu geben, ihre
Vorstellungen und Wahrnehmungen auszudriicken. In dieser Padagogik gibt es finf
grundlegende Bereiche: Neurodidaktik, Neuropadagogik, Memetik, Paddagogische
Anthropologie und Medienpadagogik (Siemieniecka & Siemieniecki, 2016).

Die Neurodidaktik umfasst Fragen der Forschung und Praxis im Bereich der Bildung, die darauf
abzielt, die Lehrtatigkeit zu optimieren, um ihre Ziele zu erreichen. Neuroedukation hingegen
ist ein Bereich der kognitiven Padagogik, der sich mit den GesetzmaRigkeiten, Mechanismen
und Potenzialen der menschlichen Beteiligung befasst, die alle durch Neurowissenschaften
erklart werden. Das Wissen (iber die Informationsverarbeitung im Gehirn wird dann genutzt,
um absichtliche und bewusste Veranderungen der menschlichen Personlichkeit
herbeizufiihren .

Memetik ist ein Bereich der kognitivenPadagogik, der auf der Theorie der kulturellen Evolution
basiert, die die Existenz kultureller Informationseinheiten voraussetzt, die als Meme
bezeichnet werden (verwendet, um ein Konzept von Bild, Videos, GIFs und/oder Humor zu
beschreiben).

Die padagogische Anthropologie ist ein Zweig der kognitiven Padagogik, der Menschen als
bildungsfahige und bildungsbediirftige Geschopfe anspricht

Die Medienpadagogik beschaftigt sich mit dem Menschen und der  mediengestiitzten
Kommunikation mit ihrer multidimensionalen Analyse von Lern- und Bildungsmechanismen,
initiiert durch die Wirkung der Medien auf den Menschen. Daher ist davon auszugehen, dass
sich die Medienpadagogik mit der menschlichen Kommunikation mit und durch die Medien
beschaftigt. Als solches deckt es fliinf Bereiche der Allgemeinbildung ab, die sich mit Medien
in den Medien, Medienpddagogik, Informationstechnologie, Computerdiagnostik und
padagogischer Therapie und den Medien in der menschlichen Welt befassen, die sich mit
verschiedenen kulturellen biosozio-Umstanden und zivilisatorischen Aspekten der
Mediennutzung im Lernprozess befassen (Siemieniecka & Siemieniecki, 2016).

1.4 Angewandte Technologien
Die Entwicklung von mobilem Lernen, Smartphones und Computern hat Veranderungen in

den Lehrmodellen in allen Disziplinen erméglicht. Mit der Anwendung von Technologie ist der
Unterricht nicht mehr durch Zeit, Raum, psychologischen Zustand oder geopolitische Grenzen
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begrenzt. Auf diese Weise kann man uberall lernen und sich angewdhnen, lebenslang zu
lernen (Xu, 2019).

Viele nationale und auslandische Universitaten haben in den letzten Jahren eigene Online-
Bildungsplattformen aufgebaut und nutzen Internet- und Digitalisierungsressourcen, um den
Studierenden einen interaktiven und personalisierten Lernkanal zu bieten, der nicht auf Zeit
und Lernraum beschrankt ist (Cornali & Cavaletto, 2020; et al, 2020). Ein solches Lernen kann
durch mobile Technologien, Anwendungen fir Tablets und Smartphones unterstiitzt werden
(Sousa & Rocha, 2020)

Technologien, die in der digitalen Welt angewendet werden, wie Gamification (AcTtawosa, et.
Al, 2020), Moocs (Lehmann, 2019), SPOCs (Fu, 2019), unter anderem, zeigen, dass Schiiler neues
Wissen durch Lehrvideos lernen, die auditive und visuelle Inhalte enthalten (Lehmann, 2019).
Daher kann die begrenzte Zeit im Klassenzimmer in erster Linie flr Lehraktivitaten genutzt
werden, die wechselseitige Interaktion oder Kommunikation einsetzen, wie Praktiken,
Problemldsung und Diskussionen, um die Auswirkungen des Lernens zu erhéhen und die Idee
der schiilerzentrierten Bildung zu verwirklichen (Shen, Wu und Lee, 2017). Darliber hinaus
konnen Schiiler mit digitalen Materialien jederzeit und lGberall wiederholt lernen. Es ist eine
gute Gelegenheit fir sie, das Lerntempo anzupassen (Lai, Hwang und Tu, 2018), was eines der
Merkmale des Unterrichts ist, das in diesem digitalen padagogischen Modell vorgeschlagen
wird.

1.5 Bewertungsprozess

Fiir den Evaluationsprozess auf Basis des digitalpadagogischen Modells dieser Studie wurden
formative Evaluation und vermittelnde Evaluation vorgeschlagen. Die erste, nach Barana et
al. (2019), ermoglicht es, dass die Unterrichtspraxis insofern pragend ist, als Lehrer Nachweise
Uber die Leistung der Schiiler erhalten, um sie fiir Entscheidungen (iber ihr padagogisches
Handeln zu verwenden. Die zweite impliziert die Suche nach dem Sinn von Lehren / Lernen in
einer vermittelnden Perspektive der Anndherung und des Dialogs zwischen denen, die lehren
und lernen (Hoffmann, 2019). Dieser Plan, der auf Dialog und Mediation basiert, ermoglicht
Feedback im Evaluierungsprozess mit drei Akteuren: dem Lehrer, dem Schiiler und den
Kollegen, die wihrend der formativen Ubungen aktiviert werden.

1.6 AbschlieBende Erwagungen

Die Konzeption des digitalen padagogischen Modells, das in dieser Studie vorgestellt wird,
kann Lehrern Werkzeuge an die Hand geben, um ihre padagogische Ausrichtung,
padagogischen Praktiken und Kompetenzen zu Giberdenken, indem sie digitale Technologien
in ihren Unterricht integrieren. Es wurde festgestellt, dass mit der zunehmenden
Globalisierung und dem Aufkommen des digitalen Lernens ein padagogischer
Paradigmenwechsel von der konventionellen Hochschulbildung vom Campus zur digitalen und
Online-Hochschulbildung stattfand. Die wichtigsten digitalen Bildungspadagogiken und -
strategien, die in Hochschuleinrichtungen angewendet werden, kdnnen auf aktiven Aktivitaten
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basieren, die durch Forschungsprojekte durchgeflihrt werden, die offenes und direktes
Feedback geben.

Die wichtigsten Technologien, die in diesem Szenario verwendet werden, sind: Moocs,
Scanning, Gamification, Interaktionsdesigner und Blockchain, ein Tool, das die Verwaltung des
Bildungsprozesses durch Feedback erméglicht.

Digitale Bildungskompetenzen sind diejenigen, die Menschen nutzen missen, um nach
Informationen zu suchen, und die es ihnen ermdglichen, die Daten, die sie aus dem
Cyberspace erhalten, zu analysieren und gleichzeitig die Fahigkeit zu erlangen, mit anderen
Uber eine Vielzahl von digitalen Tools und Anwendungen zu kommunizieren: wie
Mobiltelefone oder soziale Netzwerke. Digitale Kompetenz ist also eine multidimensionale
Fahigkeit.

Dies kann Kenntnisse der Informations- und Kommunikationstechnologie, ethisches
Bewusstsein und kognitive Fahigkeiten umfassen.

In diesem Kontext des hier vorgeschlagenen Modells wird die Interaktion zwischen Lehrenden
und Lernenden wichtig flr den effektiven Einsatz von Technologie fiir das Lehren und Lernen,
um das Wissen und die Fahigkeiten der Schiler zu fordern. Fir die zukiinftige Forschung wird
vorgeschlagen, die Konzeption des hier vorgeschlagenen digitalen padagogischen Modells zu
analysieren, um es im Szenario der Hochschulen zu bewerten.
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2.1 Lerntheorien und -modelle

Lernen ist in der heutigen Gesellschaft, in der Wissen ein treibender Faktor fiir Entwicklung
ist, zunehmend von drangender Bedeutung. Es ist moglich, die verschiedenen Theorien zu
analysieren: Behavioristen, Humanisten und Kognitisten, und wir stellen fest, dass es im
informellen Lernen auch maoglich ist, die gleichen Prinzipien in informellen Lernkontexten zu
identifizieren und anzuwenden.

a) Verhaltenstheorien

Verhaltenstheorien gehen von bestimmten Faktoren wie nuklear, wie Lernzielen, Materie und
Ergebnissen, die in einer geteilten Weise prasentiert werden, und Verstarkung basierend auf
positiven Handlungen, die das Lernen fordern.

Die finalen Lernziele sollten so genau wie moglich definiert werden. Diese sind eng mit den
durchzufiihrenden Aktivitaten verflochten, die genau definiert und analysiert werden missen,
um den Lernpfad genauer bestimmen zu kénnen.

Das zu erfassende Thema sollte in kurzen Sequenzen vorgestellt werden, um durch positive
Lernerfahrungen ein besseres Lernen zu ermdglichen. Es ist wichtig, Reize zu prasentieren, die
in der Lage sind, angemessene Reaktionen auf das Lernen zu wecken.

Lernergebnisse sollten in Raten verbreitet werden, um die Reaktionen positiv zu verstarken
und die Verhaltensweisen zu belohnen, die zum gewiinschten Lernen fiihren.

Kombinieren Sie schlieBlich theoretisches Lernen mit angewandter Praxis, um erlernte
Verhaltensweisen zu liben.
Die Ubung zur Identifizierung von Verhaltenslerntechniken stellt das folgende Design dar:

Lerntechniken
- Angewandte Ubungen
=> Individualisierter und personalisierter Unterricht
=> Theoretische und praktische Demonstrationen
=> Kollaboratives Arbeiten

b) Kognitive Theorien

Kognitionstheorien geben Faktoren, die mit der Motivation der Auszubildenden/Lernenden,
der Valorisierung des erworbenen Wissens als Grundlage fiir den Wissenserwerb, den
Strategien zur Erhaltung neuen Wissens, dem Experimentieren und der praktischen
Anwendung verbunden sind, Relevanz.

Es ist wichtig, Strategien zu definieren, um den Auszubildenden/Lernenden zum Lernen zu
motivieren, individuelle Ziele und Bedirfnisse mit den Zielen des Lernens selbst in Beziehung
zu setzen.
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Die bisherigen Erfahrungen wertzuschdatzen, da die kognitive Struktur des
Auszubildenden/Lernenden von seinen bisherigen Erfahrungen abhdngt und  darauf
aufbauend Lehrstrategien zu definieren, die an seinen Entwicklungsstand angepasst sind.

Verbinden Sie das Neue mit dem Erworbenen, helfen Sie Einzelpersonen, neues Wissen mit
zuvor erworbenem Wissen in Beziehung zu setzen, und schatzen Sie das Verstandnis zum
Nachteil des Auswendiglernens.

Bereitstellung von Informationen, Angabe von Fakten, Bereitstellung von Hinweisen, die das
Verstandnis, die Organisation und das Speichern von Wissen und Wertpraxis erleichtern, das
Experimentieren mit neuem Wissen flir neue Situationen.

Greifen Sie schlieBlich auf die Systematisierung zurlick und beginnen Sie jede Lerneinheit mit
kleinen Lerneinheiten.
Die Ubung zur Identifizierung kognitiver Lerntechniken stellt das folgende Design dar:

Lerntechniken:

Lernen durch Forschung und Entdeckung;

Darstellung der Ziele

Kurze Einfihrungen in die Materie

Prasentation von Zusammenfassungen pro Lerneinheit
Quematische Darstellung des Themas

Thematische Debatten und Diskussionen
Verstandnisorientierte Fragebogen

Fallstudie

2 20 20K 2 R

c) Humanistische Theorien
Humanistische Theorien haben als zentrales Anliegen nicht das Lehren, sondern das Lernen
aus einer Perspektive der Entwicklung des Individuums.

Das Lernen sollte sich auf den Einzelnen und seine Bedirfnisse konzentrieren. Ihnen muss die
Verantwortung fiir das Selbstlernen Ubertragen und der Geist der Selbsteinschatzung
vermittelt werden. Konzentrieren Sie sich auf sinnvolle Aktivitaten und Erfahrungen fir den
Schiiler.

Es ist wichtig zu lehren, Uber das Denklernen hinaus zu lernen und zu fihlen und
zwischenmenschliche Beziehungen zu entwickeln, die auf Empathie in Gruppen von
Auszubildenden / Lernenden basieren.

So soll in den Gruppen eine positive emotionale Atmosphére geschaffen werden, die dem
Lernenden hilft, neue Erfahrungen und neue ldeen zu integrieren und ein aktives Lernen zu
fordern, das sich an autonomen Entdeckungsprozessen orientiert.
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Die Ubung zur Identifizierung humanistischer Lerntechniken zeigt die folgende Zeichnung:
Lerntechniken:

Individualisierter Unterricht
Diskussionen

Debatten

Paneele

Simulationen

Spiele

Fehlerbehebung

N2 2 2 N A

Diese Grundsdtze dienen als Richtschnur fiir die Analyse, die erforderlich ist, um die
umzusetzenden Lernstrategien unter Berlicksichtigung der Ziele und Kontexte zu definieren,
in denen sich der Lernprozess entwickelt, Themen, die in den folgenden Kapiteln untersucht
werden sollen.

2.2 Lernprozesse

Lerntheorien erkldaren, dass verschiedene Arten des Lernens unterschiedliche kognitive
Prozesse implizieren, unterschiedliche Fahigkeiten voraussetzen und unterschiedliche
Reaktionsebenen erfordern. Diese Elemente kdnnen Vermittler oder Hemmnisse des Lernens
sein.

Fir den Lehrer ist dies ein Vermittler des Lernens, indem er das Wissen, das der Auszubildende
/ Lernende bereits hat, verbessert und dazu beitragt, neues Wissen zu entwickeln.

Die Kenntnis und Beherrschung kognitiver Prozesse, die die Aufldsung von Lernaktivitaten
erleichtern kénnen, ist ein Schliisselelement flir den Lernprozess. Der Auszubildende findet
leichter die Strategien und Lésungen, die fiir die vorgeschlagenen Aktivitaten geeignet sind,
und der Lehrer kann die Lernarten identifizieren und auswahlen, die fir die gewiinschten Ziele
am besten geeignet sind, und Lernbedingungen schaffen, die die Durchfiihrung der Aktivitaten
erleichtern.

Lernsituationen werden von mehreren Faktoren beeinflusst, namlich:

- der Lehrer/Moderator des Lernens - dies tibernimmt mehrere Rollen gleichzeitig:
Moderator, Teilnehmer und Beobachter.

=> das Individuum und die Gruppe der Auszubildenden - dieReaktionen sind
Interaktionen mit dem Lehrer und auch mit den anderen Elementen der Lerngruppe.

=> Raum und Zeit — der Raum fir das Lernen ist global und geht nicht um einen
Trainingsraum herum und die Zeit kann je nach den Lernbediirfnissen jedes Einzelnen
angepasst werden.
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=> Der Kontext - Lernen sollte auf die Ziele der Auszubildenden ausgerichtet sein und mit
ihrer beruflichen Realitat in Verbindung gebracht werden.

a) Faktoren, die das Lernen beeinflussen

Es gibt bestimmte Faktoren, die das Lernen positiv beeinflussen, und der Lehrer ist der
Hauptverantwortliche fir die sorgfaltige Vorbereitung und Durchfiihrung:

=> Lernziele.
=> Lernstrategien;
=> Zielgruppe.

Die Trainingsplanung beinhaltet die Definition dieser internen und externen Faktoren, die den
Lernprozess erleichtern oder hemmen kénnen.

Was den Lehrer betrifft, so muss der Lehrer Elemente wie die Schwierigkeit der
durchzufiihrenden Aktivitaten bericksichtigen und sicherstellen, dass sie von Auszubildenden
/ Lernenden ausgefuhrt werden.

Korrekturen fiir den reibungslosen Ablauf der Aktivitaten sollten in Form eines Vorschlags
oder Anreizes zur Debatte und zum Lernen vorgenommen werden, und die Informationen
Uber die erzielten Ergebnisse sollten positiv verbessert werden.

Auch die internen Faktoren des Auszubildenden selbst kdnnen das Lernen beeinflussen, wie
Motivation, Fahigkeit zur Selbstdisziplin, Konzentrationsfahigkeit.

Es gibt auch Faktoren auBerhalb des Individuums selbst, die den Lernprozess erleichtern
kénnen und die in der Verantwortung des Lehrers liegen. Wir beziehen uns auf die Definition
von Lernzielen und deren Bekanntmachung bei Auszubildenden/Lernenden, auf die
Explizitheit von Strategien, um die Gruppe aktiv zu halten und an Aktivitdten wie Gruppen-
und Einzelarbeit teilzunehmen.

Der Lehrer sollte auch die verfligbaren technischen und praktischen Mittel nutzen, um die
Lernstrategien umzusetzen, die den definierten Zielen am besten entsprechen. Die
Umsetzung der Strategien kann durch praktische Ubungen erfolgen, Diagramme und
Schlussfolgerungen zu den Lerneinheiten synthetisieren und schlielRlich die Bewertung des
Lernens durchfiihren und die erzielten Ergebnisse diskutieren.

b) Lernerfolgsfaktoren

Der Lernprozess muss sich in einem Klima des Vertrauens entwickeln, um den Austausch von
Erfahrungen und Wissen zu fordern.
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Die Planung des gesamten Prozesses, von der Phase der Definition der Lernziele bis zur
Evaluierungsphase des erworbenen Lernens, iber die Organisation und Durchfiihrung der
Aktivitaten, die die Erreichung der Ziele ermdglichen, ist von zentraler Bedeutung, auch wenn
der Trainings- / Lernprozess eher informeller Natur ist.

Neben eher formalen Aspekten des Lernprozesses sind andere Aspekte entscheidend fir
seinen Erfolg. Die Einbeziehung von Auszubildenden/Lernenden in den Prozess erfordert ein
Wissen (ber ihre Erfahrungen und Erfahrungen, um einen Bezugsrahmen zu schaffen, der
ihnen hilft, sie zu motivieren und den Lernpfad in Bezug auf ihre tatsachlichen Bedirfnisse
und Ziele zu lenken.

Trainingsmotivationsstrategien:

Bei den Lernzielen sollten die Struktur der Aktivitat, die Art des erforderlichen Lernens und
die Merkmale der Auszubildenden/Lernenden, insbesondere Grundkenntnisse oder -
fertigkeiten, bertcksichtigt werden.

2.3 Lernmodelle

a) Digitale Lernmodelle

Online-Lernmodelle sind Teil konstruktivistischer Modelle. Eines der wichtigsten Modelle, auf
das man sich beziehen kann, ist das von Gilly Salmon (2000) entworfene Modell, das unten
vorgestellt wird:

Tabelle 1 — Digitales Lernmodell
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Aktivitaten der Lernenden

Aktivitaten als Tutor

Ebene 1 Systemkonfiguration und Willkommen
Zugang und Motivation Zugang und Anreiz Anleitung, wo Sie
technischen Support finden
Ebene 2 Senden und Empfangen von | Einleitungen
Online-Sozialisation Nachrichten Eisbrecher
Grundregeln
netiquette
Ebene 3 Durchfiihrung von Strukturierte Aktivitaten
Informationsaustausch Aktivitaten erleichtern
Berichte und Diskussion der | Rollen und
Ergebnisse Verantwortlichkeiten
zuweisen
Unterstitzung des Einsatzes
von Lernmaterialien
Diskussionen fordern
Zusammenfassung von
Schlussfolgerungen
und/oder Ergebnissen
Ebene 4 Conferencing Offene Aktivitaten
Wissensaufbau Thematische Diskussionen | erleichtern
Kritisches Denken Erleichtern Sie den Prozess
Stellen Sie Verbindungen Fragen
zwischen Modellen und Zum Nachdenken anregen
Lernen her Sehr aktive Tutorial-
Aktivitat in dieser Phase.
Ebene 5 Strategischer Einsatz von Unterstitzen
Entwicklung Videokonferenzen Antworten Sie nur bei
Integration von Lernformen | Bedarf
Reflexion von Reflexion anregen
Lernprozessen Tutoren sind weniger aktiv
Schiiler nehmen eine und die Schiiler werden
entscheidende Rolle ein aktiver.

Quelle: Gilly Salmon (2000)
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Modelloperationalisierung:
Ebene 1 - Zugang und Motivation
Der Kurs sollte eine Willkommensbotschaft an Auszubildende / Lernende vermitteln
Lernende sollten wissen, wie sie auf das Online-System zugreifen kénnen
Ebene 2 - Online-Sozialisation
Prasentationen halten
Online-Eisbrecher-Aktivitdt
BegriBung neuer Mitglieder
Bereitstellen einer Struktur von Gruppenregeln - Label
Erstellen Sie Diskussionen, an denen alle Mitglieder teilnehmen
Ermutigen Sie die weniger Partizipativen (bekannt als "Lurker" oder "Browser") zur
Teilnahme
Bereitstellen von Diskussionszusammenfassungen
Ebene 3 - Informationsaustausch
Strukturierte Aktivitaten vorschlagen
Forderung der Beteiligung
Fragen
Mitglieder ermutigen, kurze Nachrichten zu teilen
Bereitstellung von Zusammenfassungen bestimmter Diskussionssegmente
Endthemen, die besprochen wurden
Ermutigen Sie die Online-Gruppe, ihre eigene Sprache, Metaphern oder Rituale zu
entwickeln.
Ebene 4 - Wissensaufbau
Schlagen Sie weitere offene Aktivitaten vor
Erleichterung des Lernprozesses
Stellen Sie Fragen, die die Gruppe bericksichtigen soll
Ermutigen Sie die Gruppenmitglieder, Theorie und Praxis zu hinterfragen
Ermutigen Sie die Online-Gruppe, ihre eigene Sprache, Metaphern oder Rituale zu
entwickeln.
Ebene 5 - Entwicklung
Ermutigen Sie Gruppenmitglieder, Diskussionen zu flihren
Ermutigen Sie die Gruppenmitglieder, ihre Fahigkeiten auf andere Arbeitsbereiche zu
Ubertragen
Anregung zur Reflexion Uber unterschiedliche Lernprozesse (Einzel- und
Gruppenprozesse)

In diesem Modell beinhaltet die erste Ebene die Unterstiitzung und Erleichterung des Zugangs
zum System. Die zweite Stufe erfordert, dass der Auszubildende seine Identitat online erstellt
und mit anderen Auszubildenden interagiert. Auf der dritten Ebene miissen sich die
Auszubildenden aus eigener Initiative untereinander austauschen. In der vierten Ebene
beginnen die thematischen Diskussionen, die sich auf die Inhalte der Lerneinheit
konzentrieren, und der gesamte kollaborative Prozess der Konstruktion und des
Wissensaustauschs beginnt. Auf der fiinften Stufe versuchen die Auszubildenden, ihre
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personlichen Ziele zu erreichen, indem sie verschiedene Formen des Lernens integrieren und
den gesamten Prozess reflektieren.

Fir Salmon (2000) muss der Lehrer die Interaktion fordern, so dass die meisten
Auszubildenden Stufe 2 (Sozialisation) liberschreiten, Vertrauen fordern und die Erforschung
von Wissen fordern.
b) Online-Lerntools
Es gibt zwei Arten von Online-Tools, die im Lernprozess verwendet werden kénnen: solche,
die synchrone Kommunikation férdern, und solche, die asynchrone Kommunikation fordern.

Synchrone Kommunikation

Diese Art der Kommunikation findet in Echtzeit statt, synchrone Tools fordern die "virtuelle"
Ndhe zwischen den Teilnehmern, zum Beispiel tiber Videokonferenzen (z.B. via Zoom) oder
Chat (z.B. Whatsapp).

Chat ("Conversational Hypertext Access Technology") ist ein Raum, der "eine Textdiskussion
in Echtzeit" (schriftlich) zwischen mehreren Teilnehmern ermdglicht.

Aktivitaten, die im Chat durchgefiihrt werden kénnen:
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Videokonferenzen - ermdglicht es Ihnen, iber ein Video- und Audiosystem zwei oder mehr
Personen zu kontaktieren, die geografisch getrennt sind.
Aktivitaten, die in der Videokonferenz durchgefiihrt werden kénnen:

Asynchrone Kommunikation

Die Formen der asynchronen Kommunikation finden intermittierend und mit einem zeitlichen
Unterschied zwischen den Teilnehmern statt.

Diese ermoglichen eine starkere Reflexion der Antworten, da sie nicht unmittelbar sind, und
ermoglichen die Integration mit anderen Informationsquellen, was das Lernen und die
Konstruktion von Wissen erleichtert.

Im Gegensatz zur synchronen Kommunikation haben die Teilnehmer bei der asynchronen
Kommunikation die Moglichkeit, ihre Eingriffe in Interaktionen, die wahrend eines E-Learning-
Kurses stattfinden, zu studieren, zu reflektieren, Informationen zu suchen, gewichtet zu
schreiben und so oft wie nétig zu korrigieren.

Kommunikationstools und asynchrone Interaktion:

E-Mail und Verteilerlisten - E-Mail wird fiir die Kommunikation zwischen Teilnehmern an
SchulungsmalBnahmen verwendet.

Verteilerlisten - sind kollektive E-Mail-Adressen, die dazu dienen, eine Nachricht an eine
Gruppe von Benutzern zu verteilen.

Aktivitaten, die per E-Mail durchgefiihrt werden kénnen:
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Diskussionsforum - Diskussionsforen sind oft auch von besonderer Relevanz, da alle
Nachrichten, die zu den diskutierten Themen ausgetauscht werden, gesammelt und
organisiert werden. Einer der Vorteile, die bei der Nutzung dieses asynchronen
Kommunikationsdienstes identifiziert wurden, ist die Moglichkeit, dass die verschiedenen
Akteure anschlieRend alle an das Forum gesendeten Nachrichten einsehen und sich mit ihrem
persdnlichen Beitrag beteiligen kénnen. In den Bereichen des Lernens umfasst die Sorgfalt,
die bei der Nutzung dieses Dienstes zu beachten ist, vor allem die Definition der zu
diskutierenden Themen und die Garantie, dass die skizzierten Ziele erreicht werden, was eine
standige und aktive Uberwachung durch den Lehrer impliziert.

Es ist wichtig, die Nutzung des Forums im Rahmen des Kurses zu planen und seine Struktur zu
definieren. Diese Struktur wird Uber Threads konfiguriert. Ein Thread ist die Gruppe von
Nachrichten zu einem bestimmten Thema, Thema oder einer bestimmten Aktivitdt, die als
Antwort auf eine urspriingliche Nachricht platziert werden, die sie einrichtet.

Daher ist es notwendig zu entscheiden, welche Diskussionslinien erstellt werden sollen,
geeignete Titel (beschreibend und sinnvoll) festzulegen und den Anfang und das Ende jedes
einzelnen zu planen. Zusatzlich zu den vordefinierten wird es in vielen Fallen angebracht sein,
dass die Auszubildenden selbst neue Diskussionslinien erstellen konnen.

Aktivitaten, die im Forum durchgefiihrt werden kdénnen:
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Empfehlungen, die bei der Nutzung von Diskussionsforen zu beachten sind:

Planen Sie sorgfaltig die Nutzung des Diskussionsforums — definieren Sie die Aktivitaten, die
im Forum stattfinden sollen, legen Sie ihren Zeitplan fest, wahlen Sie ihre Bezeichnung und
bereiten Sie die ersten Nachrichten vor, die zu den jeweiligen Diskussionslinien fiihren.
Definieren und verbreiten Sie die Regeln fiir den Betrieb und die Nutzung des Forums - die
Auszubildenden sollten die Regeln und die Betriebsregeln kennen.

Verfolgen Sie das Forum regelmaRig - greifen Sie haufig auf das Forum zu, insbesondere zu
Beginn des Kurses, oder auf seine Module.

Aufrechterhaltung des Funktionierens des Forums - Sicherstellung seiner Nutzung in
Ubereinstimmung mit den definierten Regeln und Standards, Archivierung der geschlossenen
Diskussionen in einem anderen Bereich des Forums.

Moderieren Sie die Diskussionen und Aktivitaiten des Forums - halten Sie die
Diskussionslinien innerhalb der definierten Ziele und kehren Sie zu lhrem Thema zuriick,
wenn sie sich davon entfernen, regelmaRige Kommentare zur Synthese und Analyse
(Erkennen einzelner Beitrage und Verknipfen von ihnen, um sie zu unterstreichen).

Tests, Fragebogen und praktische Arbeiten - Bewerten Sie Lernen, Interaktion und
Wissensaufbau bei Teilnehmern von E-Learning-Kursen. Laut Gilly Salmon und anderen
Autoren werden sie E-tivitaten genannt.

Praktische Arbeit — praktische Tatigkeiten, deren Durchfiihrung oder Ergebnisse schriftlich
dokumentiert werden kénnen, wie Aufsdtze, Berichte, Analyse von Texten, Verfassen von
Originaltexten oder per Audio oder Video.

Tests und Frageboégen - hat immer eine Bewertungsfunktion. In einigen Fallen kann es fur
Auszubildende und den Lehrer verwendet werden, um das Erstwissen zu beurteilen
(normalerweise als diagnostische Bewertung bezeichnet).

Tests und Fragebogen konnen verwendet werden, um das Lernen zu zertifizieren,
Auszubildende zu klassifizieren und die fiir die Qualifizierung erforderlichen Anforderungen
zu erfillen.

2.4 Die Akteure des Lernprozesses

Es gibt mehrere Akteure, die eine Schlisselrolle im Lernprozess spielen: Lernende oder
Auszubildende, Lehrer oder Lernforderer.

Sie sind die Hauptakteure im Lernprozess und ihr Handeln ermoglicht es, die
Verdanderungsstrategien entsprechend dem Kontext umzusetzen, in den sie einbezogen
werden.

a) Rolle des Lehrers

Der Lehrer Ubernimmt derzeit eine Rolle als Vermittler und Forderer der personlichen
Entwicklung.

Die Vielfalt und Komplexitat der Ausbildungssituationen erfordert vom Lehrer eine groRe
Anpassungsfahigkeit und die Verantwortung, den Erwerb von Wissen zu ermdoglichen und sein
eigenes Wissen systematisch zu hinterfragen.

Der Lehrer ist ein Lernvermittler, daher besteht seine Hauptaufgabe darin, die Auszubildenden
zum Lernen zu bringen. Dies bedeutet, dass Sie in der Lage sein sollten, Situationen zu
schaffen, die das Lernen beglinstigen. Lernen ist die Fahigkeit, die wir taglich benétigen, um
angemessen auf die unterschiedlichen Anforderungen und Herausforderungen zu reagieren,
die sich in unserer Interaktion mit der Umwelt ergeben.
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Im elLearning werden die Bezeichnungen: Lehrer, Lehrer, Tutor, Moderator mit Woértern mit
dem Prafix E- oder virtuell oder online verknilpft. Zum Beispiel: E-Teacher; E-Moderator;
Virtueller Lehrer.

Obwohl es Besonderheiten gibt, die sie unterscheiden, ist der Kern ihrer Eigenschaften
ahnlich.
Der e-Teacher muss die Interaktionen fordern, stimulieren, leiten und unterstitzen, die im
Trainingsprozess auftreten und die laut Mason (1998) drei Dimensionen haben:
Interaktion zwischen Formgebung und Training.
Wechselwirkung zwischen Form und Inhalt;
Interaktion zwischen Auszubildenden.
In diesem Zusammenhang fligen einige Autoren eine vierte Art der Interaktion hinzu:
Interaktion zwischen dem Auszubildenden und der Schnittstelle oder
Plattform.
Gibt es eine einzige Art des Lernens, d.h. Sie lernen immer auf die gleiche Weise, unabhangig
vom Lernziel? Zum Beispiel wahrend einer Schulung, wenn die Auszubildenden aufgefordert
werden:
e ein bestimmtes theoretisches Konzept zu reproduzieren;
e dass aus den vermittelten theoretischen Konzepten ein Problem geldst wird;
e Machen Sie eine praktische Demonstration.
Ist in den drei vorgestellten Situationen die gleiche Art des Lernens vorhanden und stehen die
gleichen kognitiven (mentalen) Prozesse auf dem Spiel?
Um die verschiedenen Aufgaben auszufiihren, haben wir festgestellt, dass es wahrscheinlich
mehrere Arten des Lernens und unterschiedliche kognitive Prozesse gibt:

e Lernkonzepte und -merkmale;

e Theorien, Modi/Modelle/Lernmechanismen;

® Prozesse, Phasen und psychologische Faktoren des Lernens;
e Quellen und Methoden der Motivation.

Collison et al. (2000) unterteilen die Rolle des E-Lehrers (Benennung durch den E-Moderator)
in drei Kategorien:

- "Guide on the Side" (Guide on the Side): ein seminaradhnlicher Ansatz, bei dem der E-Teacher
mehrere Diskussionen zwischen den Schiilern leitet und fihrt, aber zu viele direkte
Interaktionen enthalt.

- Dozent oder Projektleiter: Als Moderatoren von Online-Kursen spielen Lehrer eine lehrreiche
Rolle, missen Feedback geben, leiten und die Regeln der Interaktionen definieren.

- Gruppenprozessleiter: Der e-Teacher sollte die Teilnahme aller an den Diskussionen fordern,
sie anleiten und auf konstruktive Linien konzentrieren.

Berge (1995) ordnet seinerseits die Intervention von Moderatoren in vier Bereiche ein:

- Padagogisch (intellektuell) - als padagogischer Moderator verwendet der Moderator
verschiedene Methoden, um die Diskussion auf die wesentlichen Konzepte, Prinzipien und
Kompetenzen zu konzentrieren;

- Sozial — Es ist wichtig, ein freundliches Umfeld zu schaffen, das das Lernen férdert, indem
menschliche Beziehungen geférdert werden, die Arbeit und der Zusammenhalt der Gruppe
entwickelt werden.

- Management (organisatorisch, administrativ) - dieser Bereich umfasst die Festlegung der
Tagesordnung, der Ziele, der Zeitplane, der Teilnahmeregeln und -verfahren usw.
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- Technik — Der Moderator muss dafiir sorgen, dass sich die Teilnehmer mit der verwendeten
Software wohl fuhlen . Das ultimative Ziel des Lehrers ist es, die Technologie fiir den
Auszubildenden transparent zu machen.

Um die Vielfalt der oben genannten Funktionen erfiillen zu kénnen, miissen E-Teachers liber
eine Reihe von personlichen Merkmalen sowie padagogischen, technologischen und
kommunikativen Fahigkeiten und Kompetenzen verfiigen.

Hywel Thomas von der Training Foundation, auf den in Shepherd (2003) Bezug genommen
wird, versuchte, in einer 4-P-Gedachtnisstlitze die Qualitdten zu synthetisieren, die e-Teachers

besitzen mussen:

Positiv — Stellen Sie Verbindungen her, erzeugen Sie Begeisterung, halten Sie Interesse
aufrecht und helfen Sie bei Schwierigkeiten.

Proaktiv — Machen Sie es moglich, seien Sie ein Katalysator (wenn notig), identifizieren Sie,
wann MalRnahmen erforderlich sind, und tun Sie es;

Patient — Verstehen Sie die Bedirfnisse jedes Auszubildenden und der Gruppe und haben Sie
die Flexibilitat, den Kurs so weit wie moglich an diese Bediirfnisse anzupassen;

Hartnackig — Konzentrieren Sie sich auf das Wesentliche, verhindern Sie, dass Auszubildende
wegziehen, und l6sen Sie technische oder andere Probleme.
Lehreraufgaben nach Duggleby (2002):

Tabelle 2 - Aufgaben des Lehrers
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BegriiRung der Schiiler

Jobs und Aufgaben definieren

Ermutigen und motivieren

Stellen Sie sicher, dass die Kursziele erreicht

werden.

Verfolgen Sie die erzielten Fortschritte

Teilnehmer bewerten

Stellen Sie sicher, dass die Schiler im
richtigen Tempo arbeiten

Bewerten Sie den Kurs

Informationen bereitstellen,
entwickeln, klaren, erklaren

Stellen Sie sicher, dass die Schiiler den
erforderlichen Standards entsprechen.

Feedback zu studentischen Arbeiten

Sichern Sie den Erfolg von Konferenzen

geben

Werden Sie Moderator einer
Lerngemeinschaft.

Diskussionen erleichtern

Uberwachen des Fortschritts Beratung und technische Unterstiitzung

Kontrollieren Sie das Tempo SchliefRen Sie den Kurs ab

Informationen geben und Wissen
hinzufiigen

Quelle: Duggleby (2002)

Die Aufnahme der Auszubildenden und der Beginn des Kurses sind ein grundlegender Moment
fir den Erfolg (oder Misserfolg) eines Kurses. Dies gilt umso mehr, als immer noch eine
betrachtliche Anzahl von Auszubildenden zum ersten Mal einen E-Learning-Kurs besuchen
wird.

Im Folgenden sind die wichtigsten Fahigkeiten des Lehrers aufgefiihrt.

Fahigkeiten des Lehrers

A) Fahigkeit, die verschiedenen Kontexte, in denen es tatig ist, zu verstehen und zu integrieren
B) Fahigkeit, sich an verschiedene organisatorische Kontexte und Gruppen von
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C) Fahigkeit, Trainingseinheiten zu planen und vorzubereiten.
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(D) die Fahigkeit, den Ausbildungs-/Lernprozess in der Fortbildungsgruppe durchzufiihren/zu
leiten, insbesondere:
E) Fahigkeit, den Lernprozess und die Bewertung der Ausbildung zu verwalten.
b) Rolle des Studierenden
Der Student ist ein zentrales Element des Lernprozesses und spielt eine entscheidende Rolle
beim Einsatz von Lernmethoden und beim Selbstlernen. Er lernt aus Problemldsungen,
formuliert Hypothesen, leitet ab und findet eine Losung.
Die Hauptkompetenzen des Studierenden fallen in die Kategorie Kommunikation,
Kollaboration und Transversal.
I. Kommunikationsfahigkeit
Zuhoren kénnen
Wissen, wie man Fragen stellt
Seien Sie durchsetzungsfahig
Wissen, wie man Ubertragt
Feedback/Kritik geben
Feedback/Kritik erhalten
Nonverbale Kommunikation verstehen

ii. Kollaborative Fahigkeiten
e Verfligbarkeit der Zusammenarbeit anzeigen
Wissen, wie man Erfahrungen und Eindriicke austauscht
Feedback geben
Feedback erhalten
Wissen, wie man seine eigene Meinung vermittelt
Wissen, wie man mit einer widerspriichlichen Situation umgeht
Zusammenarbeit auf egalitdrer Basis
Wissen, wie man gleichberechtigt mit anderen interveniert
iii. Querschnittskompetenzen
e \Wissen, wie man beobachtet
e Ergreifen Sie die Initiative
e Wissen, wie man Probleme analysiert und in einen Kontext stellt
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3. Athena Digitales Lernmodell
3.1 Spiralpadagogisches Modell

Das spiralpadagogische Modell stellt einen interaktiven digitalen Lernprozess dar, bei dem
Lerninhalte online verfiigbar sind und eine automatische Riickmeldung der Lernaktivitaten des
Schilers gewadhrleisten. Es beginnt mit dem Lerndesignprozess einschlieBlich der
Kursstruktur, der Definition von Padagogiken, die an die spezifische Art des Kurses angepasst
sind, und der Inhaltsgestaltung; umfasst die digitalen Lernkontexte mit den digitalen
Technologien wie Lernplattformen und Moocs, die digitalen und virtuellen Umgebungen und
die Gamification-Tools, um den Schilern das Lernen zu erleichtern; weiter zu den
Lernaktivitaten als Diskussionsforen, Blogs, Wikis und Glossare und andere dynamische
Aktivitaten wie projektbasiertes Lernen, problembasiertes Lernen und teambasiertes Lernen;
und am Ende der Spirale die Lernbewertung mit den Multiple-Choice-Fragen, offenen Fragen,
kollaborativen Aufgaben und Projektaufgaben, wie in Abbildung 2 dargestellt:

Abbildung 2: Athena Spiral Pedagogical Model

Students Pedagogies Content design Tutors

Digital Technologies:
Platforms LMS; Moocs,

Course Structure.

Digital and virtual
\e % environments

_/

Gamification; Scape
Rooms

Projects Assignments.

Discussion Forums
Collaborative Work.

Blogs, Wikis, Glossary
Project Based

Learning; Problem Others
Based Learning; Team

Based Learning

Multiple Choice; Open
Teachers questions
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Das Modell kombiniert verschiedene Abmessungen, die integriert gestaltet werden missen:
-> Kontexte und Lernmethoden fiir Kurse, die auf Selbstlernen und kollaboratives

Lernen ausgerichtet sind.

Die Teilnehmer beschaftigten sich mit den Lernkontexten.

Die Inhalte sind fiir das Selbstlernen vorbereitet.

Die Technologie ist auf verschiedene Arten von Kontexten ausgerichtet.

Die angemessene Interaktion mit den verschiedenen Arten von Teilnehmern und

unter Berlicksichtigung der Kontexte.

Kommunikation, Sprache, die den Teilnehmern und den Lernzielen entspricht.

Das Bewertungssystem ist streng und transparent, um die verschiedenen Elemente
des Lernprozesses zu bewerten.

2 2

vl

3.1.1 Lerndesign

Learning Design ist die Aktivitat der Erstellung und Organisation der Lehr- und Lernaktivitaten,
um eine Reihe von Lernerfahrungen fiir die Schiiler zu entwickeln, um sich ihren Lernzielen zu
ndhern (dh basierend auf der Bloom (1956) Taxonomie der Bildungsziele).

3.1.2 Digitale Kontexte des Lernens

Technologien sind keine Voraussetzung fir das Lernen, sondern Instrumente, die informelles
Lernen erleichtern, unter anderem aufgrund der Vielfalt der Quellen, der einfachen
Organisation und der zeitlichen und lokalen Flexibilitdt, der Zusammenarbeit und der
gegenseitigen Hilfe.

Online-Tools, die das Lernen fordern:

Social communities

and networks Chats

Blogs

Content sharing

Discussion forums

tools

Collaboration tools

Online information
management tools

Search engines

Synchronous
comunication tools

Social networks
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3.1.3 Lernaktivitdten

Prozesse, die beim Online-Lernen verwendet werden:

Interaction and Use of Information
collaboration management tool

Online

Information search P A

Information Forums
selection participation

Online-Lernaktivitéten:

Organization and
categorization of
information

Information and
resources sharing

Social networks

Clarify doubts participation

Post questions Gather opinions

Die beste Umsetzung des Modells basiert auf einem Blended-Learning-Modell, das als
padagogische Strategie betrachtet werden kann, die Situationen reiner eLearning-Momente
mit Prasenzunterricht kombiniert. Klassischer ausgedriickt ist Blended Learning ein Prozess,
bei dem zwei Lernstrategien in einem einzigen Projekt (Online-Lernen und Prasenzunterricht)
im gemischten Modus kombiniert werden.

3.1.4 Lernbewertung

Bewertung ist der Prozess der Bewertung des Wissens der Schiiler basierend auf ihrer
Bildungserfahrung, und die Ergebnisse zeigen die Bereiche, die verbessert werden missen.
Es gibt zwei grundlegende Arten der Bewertung:

Formative Bewertungen finden innerhalb einer Online-Lektion statt und werden verwendet,
um dem Schiler kritisches Feedback zu geben.

Summative Bewertungen konnen die Abschlusspriifung sein und messen, was der Student
nach Abschluss eines Kurses gelernt hat.

Assessments konnen den Schiilern auch helfen, indem sie sie herausfordern, zu reflektieren,
zu interagieren und ihr Wissen anzuwenden, um Fragen zu beantworten, Probleme zu I6sen
und zu kommunizieren.
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Um Studenten online zu bewerten, ist es moglich, mehrere Ansatze zu verwenden:

. . Essay Drag-and-
Online quizzes . L
guestions drop activities
Online Dialogue .
. . . g Online polls
interviews simulations
Peer
Game-type .
. .t_'gp evaluation Forum posts
activities .
and review

Die Art der Bewertung variiert je nach Lernzielen.
Das Online-Quiz ist geeignet, um den Wissenszuwachs schnell zu messen.

Offene oder aufsatzartige Fragen sind eine qualitative Bewertungsmethode. Sie fordern
kritisches Denken und bendétigen eine langere Zeit, um ihre Antworten zu denken, zu
organisieren und zu verfassen.

Drag-and-Drops sind eine Art von Bewertung, die die Fahigkeit eines Lernenden zeigt,
Informationen zu verkniipfen und Wissen anzuwenden, um ein praktisches Problem zu l6sen.

Online-Interviews ermoglichen es den Schiilern, ihre Kommunikationsfahigkeiten zu
demonstrieren und zu zeigen, wo andere spezifische Fahigkeiten eine wichtige Voraussetzung
sind.

Wenn das Ziel darin besteht, die Interviewfahigkeiten der Schiiler zu testen, ist die
Dialogsimulation der beste Bewertungsmodus.

Umfragen ermoglichen es lhnen, Feedback direkt von Ihrem Publikum Uber seine
Lernerfahrung zu erhalten.

Spielartige Aktivitaten verwandeln eine Reihe von Testfragen in ein Spiel und vergeben
Punkte basierend auf der Anzahl der richtigen Antworten. Es fordert die Entwicklung nicht-
kognitiver Fahigkeiten wie Disziplin, Risikobereitschaft, Zusammenarbeit und Probleml&sung.

Peer-Evaluation ermdglicht es den Studierenden, die Arbeit der anderen so zu Uberprifen
und zu bearbeiten, dass sie ihr Wissen reflektieren und dann ihr Feedback konsistent und
strukturiert kommunizieren miissen.
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Die Forenbeitrage sind ein Tool, das um ein Thema herum organisiert ist, um das Lernen der
Schiiler zu unterstiitzen, da sie als Teil des Lernprozesses interagieren, kommunizieren und
zusammenarbeiten missen

Das Hauptziel des Spiral Pedagogical Model ist es, zu einer Veranderung der Art des Lernens
auf der Grundlage von Online-Umgebungen zu fihren.

3.2 Digitales Lernmodell der Spirale

Das spiralférmige digitale Lernmodell kombiniert den Einsatz verschiedener digitaler
Technologien mit anderen Mitteln zur Schaffung von Lernumgebungen, was zu folgenden
Lernstrategien fihrt:

1. Selbstlernen: bei dem sich der Lernende durch Materialien und Ubungen, die
automatisch bereitgestellt werden und deren Antworten ebenfalls automatisch
ausgewertet werden, direkt auf die Inhalte bezieht;

2. Direktes Lernen: Hier ergreift der Lernende die Initiative, um Losungen fir spezifische
Probleme zu suchen;

3. Mediatives Lernen: bei dem die Ubermittlung von Informationen durch Moderatoren
vermittelt wird;

4. Kollaboratives Lernen: Bei dem die Konzepte auf der Grundlage von
Referenzdokumenten in Gruppen mit Unterstltzung von Tutoren entwickelt werden;

5. Partizipatives Lernen: Individuelles Lernen geschieht nicht nur durch die Beziehung zu
den Inhalten, sondern auch durch Interaktion mit Gleichaltrigen (partizipatives Lernen)
und Tutoren (die individuelle Aktivitaten vorschlagen, die Diskussionen der Foren
moderieren und gegebenenfalls die Arbeitsplane anpassen).

Das Modell ermdglicht verschiedene Arten der Interaktion wahrend des
Lernprozesses:
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Student - Technology Self Learning

Student - Content Direct Learning

Student - Teacher Mediated Learning

Collaborative and

Student-Student Participatory Learning

Wichtig ist auch, die Vor- und Nachteile der digitalen Lernstrategien zu untersuchen:

Vorteile, die den Bildungs- und Lernprozess erleichtern:
=> Die Materialien sind vierundzwanzig Stunden verfligbar und jederzeit und Uberall
leicht zuganglich.
=> Die Schiiler lernen in ihrem eigenen Rhythmus.
=>  Der Schiiler wird autonom und ist fiir sein Lernen verantwortlich.
=>  Wiederverwendung von Inhalten und Erfahrungen.
-

Kursinhalte kdnnen teilweise oder vollstandig in anderen Kursen wiederverwendet
werden.

-> Die Lernmaterialien sind einfach zu aktualisieren.

Mogliche Nachteile, auf die sich die folgenden beziehen:
= Die Interaktion zwischen Schiiler/Lehrer wird reduziert, da die Kommunikation online
erfolgt, was zu einer physischen Distanzierung fiihrt.
=> Es impliziert eine starke Motivation und einen Rhythmus des Schiilers.
=> Es erfordert mehr Zeit in der Vorbereitung von Inhalten und in der Lehre.
= Internet-Breitband und Kosten fir den Internetzugang.
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