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1 Uberblick und Aufbau

Die Handreichung zeigt Moglichkeiten der digitalen Unterstltzung von Lehr-Lernsituationen auf,
etwa in einem Flipped Classroom. Die Umsetzung eines Flipped Classroom in den
Vorbereitungskursen zu Teil IV der Meisterqualifizierung im Handwerk kann die zeitliche
Sequenzierung der Inhalte verdndern und den Raum fir praxis- und handlungsorientierte
Arbeitsformen in Phasen physischer Prdasenz erweitern. Dies starkt die praktische
Auseinandersetzung der Teilnehmer:innen mit der eigenen Rolle als Ausbilder:innen und macht
zugleich den Einsatz digitaler Medien in der Ausbildung anschaulich.

Unsere Handreichung stellt dazu die exemplarische Umsetzung einer konkreten Lernsituation
innerhalb eines Handlungsfeldes von Teil IV in vier Varianten vor. Die Verteilung von begleiteten
und selbststandigen Lernphasen variiert ebenso wie der Einsatz von physischen und virtuellen
Anteilen?. Ein Fokus liegt auf der Einbindung praktischer Anwendungssituationen in begleiteten
Lernphasen. Diese werden mit selbstandigen Lernphasen verbunden und durch diese erganzt oder
vorbereitet werden. Deshalb ist eine Einordnung der Idee von handlungsorientierter Gestaltung fir
Lehr-Lernsituationen in der Meisterqualifizierung uns in den Beispielen wichtig. Unsere

Handreichung gliedert sich daher in die Abschnitte:

1. Konzepte von digitalem Lehren und Lernen unterscheiden
2. Digitale Anteile in die Meistervorbereitung integrieren

3. Handlungsorientierung zur Kursgestaltung nutzen

Konzept eines Flipped Classroom fiir Teil IV der Meisterqualifizierung
Beispiele fiir einen Flipped Classroom in Teil IV

Umsetzung eines Virtual Classrooms in Teil IV

Mit der Kombination aus theoretischem Hintergrund und Beispielen soll die Handreichung
Dozent:innen helfen, die im Teil IV der Meisterqualifizierung aktuell aber auch zukiinftig
unterrichten. Ebenso kann sie fir die Organisatoriinnen und Verantwortlichen des
Bildungsmanagements erste Hinweise fir die Planung von Kursen und Gestaltung der technischen

Rahmenbedingungen fiir die Integration digitaler Anteile in der Meisterqualifizierung liefern.

1 Bei der Umsetzung von virtuellen Anteilen kann die Zulassung des Lehrgangs nach Fernunterrichtschutzgesetz
(FernUSG) notwendig werden. Auch Regelungen des Aufstiegsfortbildungsférderungsgesetzes (AFBG) zu virtuellen
Lehrveranstaltungen kdnnen betroffen sein. Insbesondere fiir Organisator:innen von Kursen und Verantwortliche in
den Bildungs- und Kompetenzzentren verweisen wir auf die Handreichung ,,Gestaltung von hybriden Lehr-
Lernformaten in Teil IV der Meisterqualifizierung”, die einen Fokus auf die Gestaltung und Abwéagung der
Rahmenbedingungen fiir Blended Learning Konzepte legt. Dies betriff neben der technischen Ausstattung auch die
Beachtung gesetzlicher Regelungen fiir digitalen Unterricht (FernUSG, AFBG).



2 Konzepte von digitalem Lehren und Lernen unterscheiden

Es gibt vielfdltige Moglichkeiten, digitales Lehren und Lernen zur Gestaltung von passenden
Unterrichtszenarien in der Meisterqualifizierung einzusetzen und einen Mehrwert fir
Teilnehmer:innen und Lehrende zu erreichen. Gerade weil die Digitalisierung in diesem Bereich so
viele verschiedene Optionen bietet, ist es wichtig, zentrale Begriffe klar voneinander abzugrenzen
und eine gemeinsame Basis zu schaffen. In diesem Fall konzentrieren sich die Uberlegungen auf
Kombinationen von virtuellen und physischen? Lehr-Lernveranstaltungen oder Selbstlernphasen zu
einem Kurs, wie sie fur Bildungs- und Kompetenzzentren des Handwerks fiir die Kursgestaltung
herangezogen werden kdnnen. Im Rahmen von digitalem Lehren und Lernen wird hierfiir auch
Blended Learning als Oberbegriff fiir die verschiedenen Kombinationen verwendet. Eine Definition

von Blended Learning lautet:

LAlle Lehrszenarien, die nicht ausschliefSlich face-to-face oder online stattfinden, kénnen als
Blended Learning oder hybrides Lernen bezeichnet werden, also als Kombination von

virtuellen und nicht-virtuellen Lernsettings und Methoden. “®

Blended Learning bewegt sich demnach auf einer Skala zwischen vollstandig in Prasenz und
vollstandig online bzw. virtuell organisierten und durchgefiihrten Kursen. Dabei ist nicht festgelegt,
welchen Umfang die virtuellen bzw. physischen Anteile — Lehr-Lernsituationen und Methoden —im
Verhaltnis zueinander haben. Varianten mit einem geringen Anteil von 10 % der Unterrichtszeit in

virtueller Umsetzung sind ebenso Blended Learning wie Varianten, die die Unterrichtzeit halftig

Abbildung 1: Blended Learning Skala

aufteilen.

Virtuelle Lehr-Lernveranstaltungen konnen sowohl synchron, also mit Videokonferenztools, als auch
asynchron — etwa in Form eines aufgezeichneten Vortrages — abgehalten werden. Auch klassische
Web-based Trainings (WBT) als E-Learning-Elemente ohne direkte Interaktion, die den
Teilnehmer:innen fir ein Selbststudium zur Verfligung gestellt werden, kénnen als virtuelle Anteile

im Kurs eingesetzt werden. Physische Lehr-Lernveranstaltungen entsprechen hier traditionellen

2 Die Unterscheidung in virtuell und physisch orientiert sich an den Begrifflichkeiten, die im
Aufstiegsfortbildungsforderungsgesetz (AFBG) zur Beschreibung z.B. von forderfahigen Unterrichtsstunden
verwendet werden. Das AFBG ist online verfligbar unter https://www.gesetze-im-internet.de/afbg/AFBG.pdf [letzter
Abruf: 19.10.20].

3 e-teching.org. 2020. Blended Learning. Online verfiigbar unter: https://www.e-teaching.org/lehrszenarien/
blended_learning [letzter Abruf: 17.06.20]



Unterrichtsszenarien in Seminar- oder Unterrichtsraumen, bei denen Teilnehmer:innen und
Lehrende gemeinsam vor Ort sind. Hier kdnnen verschiedene Methoden angewendet werden, von

Vortragen Uber Gruppenarbeit bis zu Projektarbeit oder Rollen- und Planspielen.

Ein Flipped Classroom, wie er in Kapitel 5 dieses Berichts fir Teil IV der Meisterqualifizierung
ausdifferenziert wird, kann eine besondere Ausgestaltungsform eines Blended Learning sein. Dabei
ubernehmen die Teilnehmer:innen die eigenverantwortliche Vorbereitung auf die anschlieBende
gemeinsame Lernphase. Dazu werden Lehr-Lernmaterialien bereitgestellt, die eine inhaltliche
Erarbeitung ermoglichen. Die Bereitstellung dieser Materialien kann sowohl analog, also in
Papierform, als auch in digital erfolgen. Zusammenarbeit der Lernenden, etwa (iber virtuelle
Kommunikationsformate, kann die Selbstlernphase fiir eine kollaborative Bearbeitung durch die

Teilnehmer:innen erganzen.

Flipped Classroom

Inverted Classroom ‘

umgedrehter Unterricht

Abbildung 2

Da dies den klassischen Ablauf von Unterricht mit gemeinsamer Erarbeitung unter Aufsicht von
Lehrenden mit anschlieBenden Ubungsaufgaben zuhause umdreht, spricht man von einem Flipped
oder Inverted Classroom, der auch als ,umgedrehter Unterricht” bezeichnet wird. Eine

Beschreibung eines Flipped Classroom lautet daher:

,Die Schiilerinnen und Schiiler arbeiten sich zu Hause in ein Thema ein (z.B. mithilfe von Videos
und geeigneter Auftréige), kommen dann in der Unterrichtsstunde zusammen, um dort anhand
von gemeinsamen Aufgaben das zu Hause Vorbereitete anzuwenden, zu lben, zu diskutieren
oder zu hinterfragen. Dies entspricht einem Wechsel von einem lehrer- zentrierten zu einem

schiilerzentrierten Unterricht.”*

Ein Flipped Classroom kann durch digitale Materialien, Aufgabenstellungen oder die Dokumentation
in einem Online-Portfolio fir die Selbstlernphasen besonders leicht umgesetzt werden. Fir das
nachfolgende Konzept eines Flipped Classroom werden vor allem digitale Optionen wie die
Verwendung von digitalen Materialien und virtueller Formate betrachtet, um die Integration

digitaler Anteile in Teil IV der Meistervorbereitung zu férdern.

4 Werner, J. et al. (Hrsg.): Flipped Classroom — Zeit fiir deinen Unterricht — Praxisbeispiele, Erfahrungen und
Handlungsempfehlungen. Verlag Bertelsmann Stiftung. Gitersloh 2018



3 Digitale Anteile in die Meistervorbereitung integrieren

Kompetenzentwicklung Sequenzierung laut Rahmenplan
Handlungsorientierung Praxisbezug
kooperative Lernformen Aktualitat

individuelle Forderung

Digitale Anteile integrieren

@ atam's

Lernplattform fiir Kommunikation und Kollaboration

laufende Unterstlitzung bei der Nutzung Prifungsformate
Endgerateausstattung Einflhrung fir digitale Anteile
Internetanbindung Kursverwaltung und -kommunikation
Technik Raumangebot fir virtuelle und Selbstlernphasen
echni N
Organisation

Abbildung 3: Aspekte zur Integration digitaler Anteile

Fir die Integration und Nutzung digitaler Inhalte in den Kursen der Meistervorbereitung ist, neben
der offensichtlichen Notwendigkeit einer ausreichenden technischen Ausstattung, die Einbettung
der digitalen Anteile in die vorhandenen Rahmenbedingungen besonders wichtig. Die Anbindung
virtueller Unterrichtsanteile und digital zur Verfiigung gestellter Materialien an die existierende
Kursorganisation und -struktur sorgt fiir eine breite Nutzung. Ein Flipped Classroom ist eine Option,
eine verpflichtende Nutzung zu erreichen. Die Nutzung wird klarer Bestandteil des Kurses und damit
wichtig fir die Teilnehmer:innen, wenn Informationen und Begleitmaterialien flr eine virtuelle
Selbstlernphase zur Verfligung gestellt und die Ergebnisse in einer gemeinsamen Lern- und
Arbeitsphase aufgegriffen oder weiter verwendet werden. Auch die Verlegung der gemeinsamen
Veranstaltungen in den virtuellen Raum fihrt zu einer selbstverstandlichen Nutzung digitaler
Optionen.

Dabei ist auch die Verknipfung mit Prifungsformaten ein entscheidender Faktor fiir die Akzeptanz
der Teilnehmer:innen. Im Zusammenhang mit der Technik sollte nicht nur fir eine stabile
Internetverbindung in den Bildungs- und Kompetenzzentren gesorgt werden, sondern auch fir die
Unterstiitzung der Dozent:innen und Teilnehmer:innen bei der Einrichtung und dauerhaften
Nutzung aller notwendigen Komponenten von virtuellem Unterricht. Dies betrifft die Bereitstellung,
Wartung und Aktualisierung eines geeigneten Lernmanagementsystems (LMS), z.B. ILIAS oder

Moodle, mit entsprechenden Schulungsangeboten ebenso wie die Begleitung bei technischen



Storungen und Fragen im laufenden Unterricht. Die Unterstiitzung der Dozent:innen sollte
auBerdem die Erstellung eigener, digitaler Materialien beinhalten.

Die Integration digitaler Anteile kann besonders erfolgreich gelingen, wenn inhaltlich Ankerpunkte
mit digitaler Praxisrelevanz aus dem jeweiligen Rahmenlehrplan gewahlt werden. Dabei ist auch die
Aktualitdt von Inhalten in Bezug auf die Digitalisierung wichtig. Didaktische Formate mit
Sozialformen und Methoden kdnnen in Anpassung an Inhalt, Anforderungen der Lerngruppe und
Auswahl der Dozent:innen digital ebenso wie bei einer rein physischen, eher analogen Umsetzung
passend gestaltet werden. Dabei unterstliitzen Kommunikationstool, die moglichst aus einem LMS
heraus Gesprache, Mails oder Chats in Gruppen oder zwischen Einzelnen fir die Begleitung der
Lernenden vor und wahrend des Kurses anbieten. Videobasierte, synchrone Kommunikation ist
dabei ein besonderes Format, das auch physische Unterrichtsveranstaltungen ersetzen kann (s.
Kapitel 7).



4 Handlungsorientierung zur Kursgestaltung nutzen

Bei der Gestaltung von Lehr-Lerneinheiten werden Entscheidungen liber eingesetzte Materialien,
verwendete Methoden, Formulierung von Aufgabenstellungen und die Formen der
Zusammenarbeit von Teilnehmer:innen in den Gruppen getroffen. Handlungsorientierung kann
gezielt fur die Entscheidungen der Kursgestaltung genutzt werden und geht dann Uber die
vollstandige Handlung, mit der der Begriff der Handlungsorientierung haufig beim betrieblichen
Lernen assoziiert wird, hinaus. Da die Meisterqualifizierung, auch der hier betrachtete Teil IV, auf
konkrete Aufgaben im beruflichen Kontext vorbereiten soll, bietet sich bei der Kursgestaltung eine
Orientierung an der kiinftigen Anwendungssituation an. Dies kann beispielsweise durch die Nutzung
von realistischen Beispielen, den Einbezug individueller Erfahrungen oder die direkte Arbeit mit
praktischen Vorgehensweisen passieren. Die Orientierung an der Anwendungssituation kann die
Teilnehmer:innen motivieren und das Interesse der Lerngruppe wecken. Digitale Materialien bieten
besonders bei der Darstellung von Beispielen Vorteile und Variationsmoglichkeiten gegeniber einer
Papiervariante, da sie die Integration von Audio- und Videodateien erlauben und mehr Varianten
der Darstellung gewahlt werden kdnnen. AulRerdem kdnnen die illustrierten, digital umgesetzten
Beispiele leichter an Gruppen verteilt und wiederverwendet werden.

Eine Option der Gestaltung einer Lehr-Lerneinheit ist die Verwendung einer konkreten
Problemsituation aus der beruflichen Praxis, die als Fall analysiert wird. Die Losung kann dann
entlang der Schritte einer vollstandigen Handlung geplant, durchgefiihrt, bewertet und
anschlielend reflektiert werden. Problemorientiertes Lernen tragt dazu bei, den Teilnehmer:innen
die spatere Anwendung von Gelerntem in der Praxis zu erleichtern. Die einzelnen Schritte werden
durch geeignete Aufgabenstellungen und Kommunikationsangebote, virtuell oder physisch,
begleitet. Wichtig ist, dass vor allem Selbstlernphasen, wie in einem Flipped Classroom, mit
passenden Aufgaben und Hilfestellungen begleitet werden, um die Schwierigkeiten bei der
Selbstorganisation zur verringern. Auch wenn nicht der gesamte Kurs in dieser Form aufgebaut ist,
kénnen an ausgewdhlten Stellen und bei passenden Inhalten die Teilnehmer:innen in Teil IV
ausgehend von ihrem Erfahrungsschatz schnell selbst aktiv werden, eigene Erfahrungen nutzen und
echte Handlungserlebnisse schaffen.

Dazu sind vor allem handlungsorientierte Methoden geeignet. Fiir den Einstieg in ein Thema lassen
sich Brainstorming oder MindMapping schnell umsetzen. In der weiteren Arbeit sind Rollenspiele
oder Diskussionen, z.B. als Pro-Contra-Runde oder Fish Bowl, fiir das Aufzeigen verschiedener
Perspektiven einsetzbar. Eine Fallstudie bietet gute Ansatzpunkte, um auch kompetenzorientiert
formulierte Ubungsaufgaben zu bearbeiten oder zu praxisorientierter Erstellung von konkreten
Produkten, z.B. Konzepten oder Checklisten, anzuregen. Die Prasentation eigener Ergebnisse mit

wertschdatzender Feedback-Runde ist wichtig, um ein Thema abzuschlieen und Ergebnisse zu



bewerten. Fur handlungsorientiert gestaltete Lehr-Lerneinheiten ist es wichtig, zum Abschluss
Optionen der Reflexion anzubieten, z.B. durch ein Lerntagebuch. Diese und andere Methoden
lassen sich in virtuellen wie auch in physischen Lernsettings umsetzen und sind daher auch bei der

Konzeption eines Flipped Classrooms mit digitalen Anteilen wertvoll.
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5 Konzept eines Flipped Classroom in Teil IV der

Meisterqualifizierung

Das vorliegende Konzept fiir einen Flipped Classroom ist darauf ausgelegt, digitale Anteile in die
Vorbereitungskurse zu Teil IV der Meisterqualifizierung zu integrieren und dabei bestehende
Strukturen in den Bildungszentren des Handwerks zu beriicksichtigen. Die Materialien fir die
Selbstlernphase des Flipped Classroom sind in einem digitalen Format entwickelt und werden den
Teilnehmer:innen in einem LMS zur Verfligung gestellt. Dadurch sind die digitalen Anteile direkt mit
der Kursorganisation verknipft und im Ablauf verankert. Gemeinsam mit der inhaltlichen
Verzahnung der Phasen kann dies einen positiven Effekt auf die Akzeptanz und Nutzung der
digitalen Anteile haben.

Die Ausgestaltung des Konzeptes sowie der dazu gehdrigen Beispiele fur Lehr-Lernmaterialien
bericksichtigen dabei die Anforderungen der Zielgruppe der berufserfahrenen Teilnehmer:innen
mit heterogenem Vorwissen, also der kiinftigen Meisterinnen und Meister. Innerhalb der Lehr-
Lernsituationen werden verschiedene Methoden kombiniert, um den Flipped Classroom fiir
verschiedene Lerntypen gut nutzbar zu machen. Die Sequenzierung der Inhalte sowie die
Anforderungen an die technische Ausgestaltung sind so gewadhlt, dass sie fiir eine Vielzahl der
Bildungsstatten des Handwerks umsetzbar sind. Beispiele aus der Praxis bilden den Ausgangspunkt
der Selbstlernphasen ebenso wie der Phasen, die in Prasenzveranstaltungen durch Dozent:innen
begleitet werden. Damit sich moglichst viele Teilnehmende mit den Situationen und Personen
identifizieren konnen, werden Beispiele aus verschiedenen Gewerben des Handwerks gewahlt.
Durch die Umsetzung eines Flipped Classroom Konzeptes in Teil IV sollen insbesondere zeitliche
Ressourcen fir die individuelle Férderung der Lernenden und den Einsatz handlungsorientierter®
Methoden in den Prasenzphasen freigesetzt werden. Zu diesen Methoden zdhlen z.B. kollaborative
Arbeitsweisen, Diskussionen und Rollenspiele. Dadurch soll der Austausch von Erfahrungen und die
Reflexion der Teilnehmenden gefdordert und von den Dozent:innen begleitet werden, die fiir die
Findung einer individuellen Rolle als Ausbilder:in wichtig sind. Die Vorbereitung der Prasenzphasen
wird durch die Bereitstellung von verschiedenen, digitalen Medien in der virtuellen Selbstlernphase
unterstitzt. So zdhlen z.B. Lern- oder Erklarvideos, Vertiefungsmaterialien in Textform, digitale
Ubungsformate und Checklisten zu den genutzten Formaten in der virtuellen Selbstlernphase. Eine
Notizfunktion fir die individuelle Dokumentation von Ergebnissen, die dadurch jederzeit wieder
aufgegriffen werden kdénnen, und passende Aufgabenstellungen flihren zu einer Verzahnung der

beiden Phasen.

> Fiir Ideen zur methodischen Gestaltung von Unterrichtssequenzen und weitere Hinweise zu handlungsorientierten
Methoden wie etwa Rollenspielen siehe http://methodenpool.uni-koeln.de/ [letzter Abruf: 26.02.21].
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5.1 Organisatorische und institutionelle Voraussetzungen fiir den Einsatz

des Flipped Classrooms

Voraussetzung fur die erfolgreiche Nutzung des Flipped Classrooms ist die sichere und stabile
Bereitstellung der virtuellen Lerneinheiten fiir die orts- und zeitunabhangige Nutzung durch die
Teilnehmenden der Vorbereitungskurse durch die Bildungsanbieter. Dazu ist die Integration in
bestehende digitale Infrastruktur des Bildungszentrums und ein Lernmanagementsystem (LMS) von
Vorteil. Das LMS wird sowohl fiir die Bereitstellung von Inhalten durch die Dozent:innen als auch die
Teilnehmer:innen sowie fir die Kursorganisation, also die Information lGber Termine, Zeiten und
Orte, bendétigt. Die Entscheidung fiir oder gegen ein LMS sollte von den notwendigen Funktionen

abhangig gemacht werden. Dabei konnen folgende Fragen die Auswahl leiten:

e Sollen (ausschlieflich) Materialien als Datei zur Verfiigung gestellt werden?
e Welche Art von Materialien oder Dateien sollen zur Verfiigung gestellt werden?
e Sollim LMS kollaborativ gearbeitet oder kommuniziert werden?

e Welche Funktionen soll das LMS insgesamt anbieten?

Haufig genutzte LMS sind ILIAS und MOODLE, die einen weiten Funktionsumfang fiir die Einrichtung
von Kursen nach einem Flipped Classroom Konzept bieten. Auch MS Teams und Google Classroom
sind bekannte LMS. Eine Ubersicht (iber diese LMS und ihre grundlegenden Funktionen ist im
Anhang (s. Anlage 4: Kriterien zur Auswahl eines Lernmanagementsystems) enthalten.

Verknlpft mit dem LMS ist eine Software fiir Videokonferenzen. Besonders fir die Durchfihrung
von Unterricht in einem Virtual Classroom (s. Kapitel 7) ist die passende Videokonferenzplattform
ein entscheidender Erfolgsfaktor. Hier kénnen unterschiedliche Software-Losungen genutzt
werden. Gangige Videokonferenzplattformen sind z. B. AdobeConnect, BigBlueButton, Jitsi Meet,
MS Teams, WebEx oder Zoom. Die Software-Losungen bieten unterschiedliche Qualitdaten und
Funktionen und kdnnen teilweise in ein LMS integriert werden. Die Entscheidung fiir oder gegen
eine bestimmte Videokonferenzplattform hangt davon ab, welche Funktionen benétigt werden. Bei
der Wahl einer Videokonferenzplattform miissen auch datenschutzrechtliche Aspekte
bericksichtigt werden. Zudem mussen i. d. R. kostenpflichte Lizenzen erworben werden, um alle
Funktionen  vollumfinglich nutzen zu kénnen. Eine Ubersicht (iber gingige
Videokonferenzplattformen ist im Anhang (s. Anlage 5: Kriterien zur Auswahl von Software-
Losungen) enthalten.

Um in einem Flipped Classroom in angenehmer Atmosphare interagieren und lernen zu kdnnen,
mussen vorab technische Fragen geklart und damit eine stérungsfreie Lernumgebung im digitalen

Raum geschaffen werden. Es sind Endgerate erforderlich, die tber eine aktuelle Ausstattung und
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Moglichkeiten der Audio- und Videowiedergabe sowie -aufnahme, d.h. Kamera und Mikrofon
verfigen. |. d. R. reichen bei der Nutzung von neueren digitalen Endgerdten die integrierten
Kameras und Mikrofone aus. Falls dies nicht der Fall sein sollte, gibt es kostenglinstige Moglichkeiten
eine externe Hardware-Ausstattung zu erwerben. Wichtige Aspekte bei der Hardware-Ausstattung
sind

e eine stabile Datenlibertragungsrate bzw. Internetverbindung mit ausreichender

Signalstarke, haufig empfiehlt sich die Nutzung einer LAN-Verbindung (mit Kabel)
e eineintegrierte oder externe Kamera, die das Bild klar und ohne Pixel tibertragt

e einintegriertes oder externes Mikrofon, das den Ton klar und ohne Stérgerausche Ubertragt

AuBerdem missen die aktuellen Softwarekomponenten, die im Kurs verwendet werden,
kompatibel sein. Dabei hilft es, wenn auf bekannte und haufig verwendete Software zuriickgegriffen
wird. Dies reduziert neben dem Risiko der Inkompatibilitdit auch die Einarbeitungszeit von
Lehrenden und Lernenden. Eine wichtige Aufgabe des Bildungsanbieters ist die Unterstiitzung von
Teilnehmenden, denen keine geeigneten Endgerate zur Verfliigung stehen oder denen die Erfahrung
im Umgang mit den verwendeten Tools fehlt.

Damit die Verzahnung von verschiedenen Lernphasen mit digitalen Anteilen gelingt, ist ein stabile
Internetverbindung auch in den Seminarraumen Voraussetzung. AuBerdem kann es notwendig sein,
Teilnehmende — etwa im landlichen Raum — durch Zusatzangebote bei der selbstandigen
Erarbeitung digitaler Inhalte durch die Breitstellung von Arbeitsplatzen mit ausreichender
Internetverbindung zu unterstitzen. Die Vorbereitung von Dozent:iinnen durch geeignete
SchulungsmaRnahmen sowie die administrative Unterstitzung wahrend des Kurses ist ein weiterer
wichtiger Schritt, damit die Umsetzung des Flipped Classrooms gelingt. AuBerdem wirkt sich die
inhaltliche und organisatorische Anbindung an bestehende Priifungsstrukturen oder Anpassung der
Prifungsverfahren an die Inhalte und Methoden des Flipped Classrooms auf die Akzeptanz des

Konzeptes aus. Die Akzeptanz steigt, wenn Prifungsformate dhnlich gestaltet sind.
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5.2 Ablauf des Flipped Classrooms und Sequenzierung der Inhalte

Der Ablauf kann sich zunachst am idealtypischen Verstandnis eines ,Flipped Classrooms”, also eines
umgekehrten Unterrichtsraumes, orientieren. Dazu werden die Inhalte, die sonst haufig von
Lehrpersonen vorgetragen werden, durch die Teilnehmenden im Vorfeld selbststiandig erarbeitet.
Fir die inhaltliche Erarbeitung in Selbstlernphasen stehen dazu digitale Materialien in einem
virtuellen Raum bereit. Die darauffolgende, begleitete Prasenzveranstaltung greift die Inhalte auf
und bietet Raum fiir Ubungseinheiten, vertiefende Fragen und Austausch. Abweichend von diesem
idealtypischen Verlauf eines Flipped Classroom sind verschiedene Kombinationen der Phasen
moglich. Dabei kann der zeitliche Umfang der Selbstlernphasen und begleiteten Lernphasen ebenso
variiert werden wie die Anzahl der Wechsel zwischen den verschiedenen Phasentypen. Die Beispiele
in Kapitel 6 zeigen verschiedene Kombinationen von Selbstlernen und begleitetem Lernen auf. Die
folgende Beschreibung zeigt zunachst den idealtypischen Verlauf eines Flipped Classroom fir Teil IV
der Meisterqualifizierung unter Beachtung der Bedingungen an den Bildungs- und
Kompetenzzentren des Handwerks auf, bei dem ausschlieBlich digitale Anteil in den

Selbstlernphasen bereitgestellt werden.

virtuelle Selbstlernphase

Transfer

physische begleitete Lern- und Arbeitsphase

Abbildung 4: Sequenzierung eines Flipped Classroom

Der Verlauf des Flipped Classroom ist in verschiedene Phasen unterteilt. Eine Phase ist als virtuelle
Lernphase fiir das Selbstlernen vorgesehen und enthalt daher vor allem inhaltlich-erarbeitende
Elemente. Die nachfolgende, physische Phase greift die Inhalte der virtuellen Phase auf und bietet
insbesondere Ubungs-, Vertiefungs- und Reflexionsgelegenheiten. Den Ubergang zwischen beiden
Phasen bilden die Fragen, die die Teilnehmenden in der Selbstlernphase dokumentieren und die zu
Beginn der Prasenzphase aufgegriffen werden, Arbeitsauftrage oder weiter verfolgte Beispiele.
Aullerdem sind fir die Selbstlernphasen Aufgabenstellungen und begleitende Informationen,
dokumentiert in einem Portfolio, vorgesehen. Diese bilden ebenfalls eine Briicke zwischen beiden
Phasen, da ihre Ergebnisse z.T. in der Prasenzphase erneut aufgegriffen oder verwendet werden.
Die Anzahl der Wechsel zwischen Selbstlernphasen und begleiteten Lernphasen und die Lange der
einzelnen Phasen kann in Abhdngigkeit der Inhalte und Anforderungen der Lerngruppe variiert

werden.

14



6 Beispiele der Umsetzung eines Flipped Classroom in Teil IV

Insgesamt sind vier Varianten von Lehr-Lernsituationen inklusive Materialien entstanden, die
ausgewadhlte Inhalte des Rahmenplans fiir die Vorbereitung auf Teil IV der Meisterprifung im
Handwerk (FBH 2010)°® in einem Flipped Classroom umsetzen. Die Varianten unterscheiden sich
dabei auf den ersten Blick klar durch den Anteil der — virtuell organisierten — Selbstlernphasen an
den gesamten Unterrichtseinheiten im Vergleich zu den begleitenden Lernphasen in virtuellen oder
physischen Unterrichtsveranstaltungen. Wahrend Variante A einen eher klassischen Aufbau mit
etwa 20 % fur das Selbstlernen vorgesehenen Lehr-Lerneinheiten aufzeigt, steigt der Anteil der
Selbstlernphasen in Variante B auf etwa die Halfte der Unterrichtseinheiten. Variante C weist einen
deutlich hoheren virtuellen, selbstorganisierten als durch Anwesenheit von Dozent:innen
begleiteten Anteil auf und stellt ein Flipped Classroom Konzept mit ca. 75 % virtuellen
Selbstlernanteilen dar. Bei Variante D’ handelt es sich um eine Sonderform, da sie auf physische
Anteile vollstandig verzichtet und daher im engeren Sinne nicht, wie alle anderen Varianten, einem
Blended Learning Ansatz folgt. Die Selbstlernphasen, die etwa 25 % umfassen, werden durch virtuell

synchrone Lernveranstaltungen in einem Virtual Classroom erganzt.

Variante A Variante B
selbstlernen [Tl besgleitet selbstlernen [Tl besgleitet
virtuell [Cll—l— physisch virtuell "l physisch
Variante C Variante D
selbstlernen [Tl besgleitet selbstlernen [Tl begleitet
virtuell D—D—D—E physisch virtuell [THTHTHT] physisch

Abbildung 5: Unterscheidung der Varianten eines Flipped Classroom nach Umfang des virtuellen Anteils

Ein weiterer Unterschied der dargestellten Umsetzungsvarianten ist die konkrete Umsetzung

besonders der virtuellen Anteile und Gestaltung der dafiir verwendeten Materialien. Bewusst

6 Den Rahmenplan kénnen Sie online unter http://www.fbh.uni-koeln.de/sites/default/files/Rahmenplan_Teil%20IV

_2010.pdf [letzter Abruf: 15.05.19] abrufen.

7 Variante D ist besonders unter Beachtung der Rahmenbedingungen relevant, die in Folge der Corona-Pandemie in
den Bildungs- und Kompetenzzentren des Handwerks entstehen kénnen. Hier sind auch Hinweise zu Gestaltung und
Organisation vollstandig virtueller Kurse enthalten.
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wurden verschiedene Softwarelésungen erprobt und eingesetzt, die entweder kostenlos oder
kostengtlinstig verfligbar sind und keine umfangreiche Einarbeitung in die jeweiligen Funktionen
voraussetzen. Dadurch sollte erreicht werden, dass die Beispiele in vergleichbarer Form fir
Bildungsanbieter und von — haufig freiberufliche — Lehrenden im Handwerk nachgebaut und
adaptiert werden kénnen. Die jeweils verwendete Software ist in den Beispielen angegeben.

Gemeinsam haben alle Beispiele den inhaltlichen Fokus, was zur Vergleichbarkeit beitragt. Die
vorliegenden Lehr-Lerneinheiten setzen inhaltlich alle die Lernsituation 1 ,Lernforderliche
Bedingungen und motivierende Lernkultur schaffen, Rickmeldung geben und empfangen” des
Handlungsfeldes 3 ,Ausbildung durchfihren” laut Rahmenlehrplan um. Die Beispiele sind

einheitlich in einer kurzen Ubersicht fiir einen ersten Einblick dokumentiert (s. Abbildung 6).

|- Ziel des Lehr-Lernszenarios

I libergeordnetes Lernziel der Einheit

geplanter Zeitrahmen
IAngaben zu den vorgesehenen Unterrichtseinheiten in Zeitstunden

& Struktur und Verbindung der virtuellen und physischen Lehr-Lernanteile
I Erléuterung und ggfs. Zeichnung

Materialien

I e Aufzdhlung der erstellten Lehr-Lernmaterialien (digitale und analoge Formate)

&

Hinweise

I weiterfiihrende Tipps, Erwéhnung von Besonderheiten

Abbildung 6: Muster der Kurzdarstellung fiir Varianten des Flipped Classroom in Teil IV

Die Kurzdarstellung weist zunachst kurz das libergeordnete Lernziel des jeweiligen Beispiels aus.
Dieses Ziel war bei der Erstellung der Materialien, der Auswahl der Methoden und der Verzahnung
der virtuellen und physischen Anteile fiir die Variante leitend. Dazu ist der geplante Zeitrahmen der
vollstandigen Lehr-Lerneinheit —also der Durchfiihrung und Nutzung aller virtuellen und physischen
Unterrichtsanteile —angegeben. Die Angabe erfolgt in Unterrichtseinheiten (UE), wobei eine Einheit

45 Minuten entspricht. Ein wichtiges Element der Kurzdarstellung ist die Beschreibung und ggfs.
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visuelle Darstellung der Struktur der Lehr-Lerneinheit mit Hinweisen auf die vorgesehene
Verknlpfung unterschiedlicher Lernphasen. In der Kurzdarstellung werden die vorhandenen
Materialien aufgezahlt. Dazu ist fir die digitalen Materialien die fur die Erstellung verwendete
Software angegeben. Alle Varianten setzen voraus, dass ein geeignetes LMS fiir die Bereitstellung
der digitalen Inhalte und die — synchrone und asynchrone — digitale Kommunikation zur Verfligung
steht und von Dozent:iinnen wie auch Teilnehmer:innen jederzeit genutzt werden kann.
Weiterflihrende Hinweise und Tipps der Autor:innen runden die Kurzdarstellung ab.

Nicht dokumentiert ist in der Darstellung der Struktur die Verkniipfung mit der Kursorganisation im
Bildungs- und Kompetenzzentrum. Fir die konkrete Umsetzung aller Beispiele ist es wichtig, dass
eine personliche Beratung fiir die Teilnehmer:innen und eine gemeinschaftliche — virtuell oder
physisch umgesetzte — Informationsveranstaltung zum Kursstart angeboten wird. Dadurch soll
sichergestellt werden, dass die Teilnehmer:innen lber den Kursablauf, die Unterstiitzungs- und
Kommunikationsangebote und die passenden Ansprechpartner:innen informiert sind und Zugriff
auf das eingesetzte LMS haben. Letztlich kdnnen die dargestellten und vorbereiteten Beispiele nur
eine Auswahl an Maoglichkeiten vor allem der medialen Ausgestaltung bieten und sind insbesondere
als Anregung und Orientierung fiir eine individuelle Gestaltung eines Flipped Classroom mit

Dozent:innen der einzelnen Bildungs- und Kompetenzzentren zu verstehen.
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6.1 Variante A: Selbstlernen in Vorbereitung

Ziel des Lehr-Lernszenarios

Das Lehr-Lernszenario soll besonders

die Reflexion des eigenen Lernverhaltens erméglichen
die Systematisierung und Strukturierung im Kontext Betrieb hin zu einem

Rollenverstédndnis als Ausbilder:in unterstiitzen

geplanter Zeitrahmen

Die Lehr-Lerneinheit ist geplant fiir ca. 11 Stunden in Selbstlern- und Présenzphasen.

Davon sind ca. 3 Stunden in zwei Selbstlernphasen mit virtuellen Anteilen vorgesehen.

& Struktur und Verbindung der virtuellen und physischen Lehr-Lernanteile

Die Teilnehmenden (TN) werden bei ihrem Rollenwechsel von Auszubildenden hin zu
Ausbildenden begleitet. Der Ablauf orientiert sich an einer klassischen Flipped Classroom
Umsetzung und beginnt mit einem virtuellen Selbstlernanteil. Der Verlauf insgesamt

gestaltet sich wie folgt:

Einleitend wird per Videosequenz die Reflexion des eigenen Lernverhaltens angeregt
und eigenstdndig dokumentiert (,,Lerne ich, und wenn ja wie?“),

anschlief3end reflektieren die TN die Rolle des Ausbildenden als Lernbegleiter:innen
und entwickeln typische Ausbildungssituationen am Lernort Betrieb (,Lernen und
Lehren im Betrieb”),

die TN beschdftigen sich mit den wesentlichen Inhalten unter Berlicksichtigung
entsprechender analoger und virtueller Lern- und Arbeitstechniken (,Lernen férdern,
als Technik und Ziel”),

bevor die TN unter Verwendung der typischen Ausbildungssituationen betriebliche
Ausbildungskonzepte und Lernsituationen fiir handwerkliche Betriebe entwickeln
und

diese abschliefSend in der Gruppe présentieren und unter Verwendung geeigneter

Techniken Feedback erhalten und geben (,,Feedback gut gemacht”).
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virtuell

. . ; . . N
celbstlernen | Videos und Arbeitsauftrage zur Reflexion ,Lerne ich, und wenn ja wie?

physisch Arbeitsauftrage zur Rolle als Lernbegleiter*in, Entwicklung von typischen
begleitet Ausbildungssituationen am Lernort Betrieb

virtuell [

Arbeitsauftrage zu Lern- und Arbeitstechniken , Lernen fordern als Technik und Zie

= selbstl
‘g selbstlernen
c
o
= | physisch . = q q = q T
begleitet Arbeitsauftrage zu Lern- und Arbeitstechniken ,Lernen fordern als Technik und Ziel
physisch Entwicklung von Ausbildungskonzepten und Lernsituationen fiir Betriebe (Verwendung der
begleriet typischen Ausbildungssituationen)
physisch . A
begleitet Prasentation der Konzepte, Feedback geben und empfangen

Materialien

e Videos, erstellt mit VideoScribe® als animiertes Whiteboard
e Arbeitsauftrdge (digital und analog), erstellt mit MS Office
e Dokumentationsbégen (digital und analog), erstellt mit MS Office und GoogleDocs

e Hinweisbldtter und Materialsammlungen (digital und analog)

‘- Hinweise

Der Ablauf baut im Zeitverlauf didaktisch aufeinander auf und kann somit strukturell
nicht veréndert werden. Die Selbstlernphasen kénnen ortsunabhéngig, d.h. im Betrieb, zu

Hause oder im Bildungszentrum erfolgen.

8 Informationen unter videoscribe.co [letzter Abruf: 10.11.20]
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6.2 Variante B: Fifty-Fifty

|- Ziel des Lehr-Lernszenarios

Das Lehr-Lernszenario soll besonders

e ein Bewusstsein fiir Lernprozesse in der Ausbildung und eigenes Lernen schaffen
e eine Reflektion liber Optionen fiir Unterstiitzung von Lernen in der Ausbildung

anstofden

geplanter Zeitrahmen

Das Lehr-Lernszenario ist geplant fiir insgesamt 12 Stunden in Selbstlern- und
Présenzphasen. Davon sind 6 Stunden in einer Selbstlernphase mit einer anschliefSenden

Prdsenzphase im gleichen Umfang vorgesehen.

& Struktur und Verbindung der virtuellen und physischen Lehr-Lernanteile

Die Lernenden werden durch zwei aufbauende Abschnitte gefiihrt. Dabei wird der erste
Abschnitt virtuell als Selbstlernphase durchgefiihrt und im zweiten Abschnitt kommen
die Lernenden zu einer physischen Veranstaltung zusammen. Der Verlauf ist wie im

klassischen Flipped Classroom linear.

Abschnitt 1:

e Video 1 "Ausbildung heifst lernen" mit Begleitaufgaben

e Video 2 "Lernen heifdt ein Problem I6sen" mit Begleitaufgaben
e Video 3 "Ausbilden heif$t lernen helfen" mit Begleitaufgaben

e optional: Video 1a "Lernen mit Videos"

Abschnitt 2:

e Lernférderliche Bedingungen erarbeiten und in Rollenspielen anwenden,
Erfahrungen reflektieren

e Riickmelde-Situationen im Betrieb erarbeiten und in Fallbeispielen anwenden ODER

dokumentieren
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virtuell
selbstlernen

virtuell
selbstlernen

Video mit Arbeitsauftragen und Reflexion , Ausbildung heiRt Lernen”

Video mit Arbeitsauftragen und Reflexion ,Lernen heilt ein Problem I6sen”

virtuell
selbstlernen

4

Video mit Arbeitsauftragen und Reflexion ,Ausbilden heiRt lernen helfen*

—
Q
Q|
c
© | virtuell o . 0 q . . 7
F | celbstlernen | OPtional: Video mit Reflexionsaufgaben ,Lernen mit Videos
PATEEE Erarbeitung von lernforderlichen Bedingungen und Rollenspiele
belgeitet g gung p
hysisch q . q A q . . L
Eeéle.‘tet Erarbeitung von Rickmelde-Situationen im Betrieb und Anwendung in Fallbeispielen

Materialien

e Videos, erstellt mit ExplainEverything® auf Basis einer PowerPoint-Prdsentation,
Planung und Dokumentation in einem Drehbuch (s. Anlage 1: Drehbuch fiir Videos)

e Arbeitsauftrdge (digital und analog), erstellt mit MS Office (teils bearbeitbar)

e Portfolio (digital), erstellt mit MS Office in OneNote (bearbeitbar)

e Situationsbeschreibungen, Rollenkarten (analog), erstellt mit MS Office

‘- Hinweise

In der Présenzphase werden Ergebnisse der Selbstlernphase aufgegriffen. Die

Reihenfolge kann daher nicht verdndert werden.

9 Informationen unter exIplaineverything.com [letzter Abruf: 10.11.20]

21



6.3 Variante C: Wenig Prasenz

|- Ziel des Lehr-Lernszenarios
Das Lehr-Lernszenario soll besonders
e ein Interesse fiir den Zusammenhang von Lernen und Lehren aufbauen,

e die Grundlagen schaffen fiir die weiteren Lernsituationen im Handlungsfeld 3

geplanter Zeitrahmen

Das Lehr-Lernszenario ist geplant fiir etwa 12 Stunden Lernzeit in physischen Préisenz-
und virtuellen Selbstlernphasen. Davon sind 25 % in physischen Unterrichtsanteilen oder

per synchroner Kommunikation im virtuellen Raum vorgesehen.

& Struktur und Verbindung der virtuellen und physischen Lehr-Lernanteile

Die Lernenden kdnnen in fiinf Einheiten, von denen nur zwei als physische Lehr-
Lernveranstaltungen durchgefiihrt werden, teils selbstéindig ihren Lernweg wdhlen.
e Begriifsung und Orientierung (60 Min)
e Lernen verstehen (120 Min)
e Chancen fiir das Lernen am Arbeitsplatz hervorheben (90 Min)
e Lehren: Lernen begleiten (teilw. Prisenz) (180 + 60 Min)
e Riickmeldungen als Lernhilfen gestalten (120 Min)

e Lernkultur im Betrieb férdern (teilw. Présenz (90 Min)

3.1.0 BegriiBung

Lernpfeil
3.1.1: Lernem/\
Lerna.rten 3.1.2
Das eigene Lernen Lernen am Arbeitsplatz
Lernziele 1

eigeninitiativ
Didaktisch Prinzipien

3.1.3 (Prasenz/Zoom)
Lehren:

Lernen begleiten \
Lernziele 2
3.14

Rickmeldung
als Lernhilfe

3.15
Lernkultur férdern
(Zusammenfassung)
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Materialien

e Lernheft /Skript, erstellt mit MS Office und bereitgestellt als pdf-Dateien
e Videos, erstellt mit ExplainEverything und QuickTimePlayer
e Verweis auf weiterfiihrende YouTube-Videos

e Digitales Whiteboard und Etherpad, Ubungsaufgaben (MC-online, Forum)

‘- Hinweise

Das Lehr-Lernszenario hat einen eher schwachen Bezug zu einem Gewerk oder einem
Ausgangsfall und daher einen geringen Problemlésungscharakter. Es besteht ein starker

Bezug zur Reflexion des eigenen Lernens.
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6.4 Variante D: Spezialfall 100% virtuell

Ziel des Lehr-Lernszenarios

Das Lehr-Lernszenario soll besonders:
e die didaktische Gestaltung und Begleitung von Lernprozessen auch im Hinblick auf
den eigenen Lernprozess in den Fokus nehmen

e die Entwicklung eines eigenen Rollenbildes als Lernbegleiter:in unterstiitzen

geplanter Zeitrahmen

Das Lehr-Lernszenario ist geplant fiir insgesamt 10 Stunden, davon 5 Stunden in
Selbstlernphasen und 5 Stunden in synchronen Lernphasen in einem Virtual Classroom. In
dieser Variante sind keine physischen Lehr-Lernanteile enthalten. Selbstlernphasen

werden mit virtuellen Unterrichtsveranstaltungen kombiniert.

Struktur und Verbindung der virtuellen Lehr-Lernanteile

Nach einer synchronen Auftaktveranstaltung und dem inhaltlichen Einstieg im Virtual
Classroom kénnen die Lernenden aus verschiedenen Auftrégen wéhlen (Auftrége in der
Gruppe aufteilen), deren Ergebnisse in der synchronen Arbeitsphase genutzt werden. Die
weitere Erarbeitung erfolgt gemeinsam. Die Phasen sind bewusst kurz gestaltet, um die
Herausforderungen des fehlenden persénlichen Kontakts im physischen Unterricht zu
beriicksichtigen:
e Einfiihrungsveranstaltung ,,Wie kann ich (mein) Lernen steuern?“ mit Selbsttest
e arbeitsteilige Rechercheauftrdge zu Lernverhalten und Lernkultur und
Kurzprésentation
e FErgebnisaustausch und Diskussion ,Was bedeutet dies fiir meine Rolle als
Ausbilderin oder Ausbilder”
e Selbstlernphase: Meine Auszubildenden beim Lernen begleiten
e Zusammenfassung und Austausch: Meine Auszubildenden beim Lernen begleiten
e Selbstlernphase: Feedback gestalten und Ubungsaufgaben
e Abschlussveranstaltung: , Welche Phasen haben wir durchlaufen?” und Feedback-
Runde
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VC EinfUhrungsveranstaltung mit Test zu eigenem Lernverhalten
\

virtuell Rechercheauftrage und Vorbereitung Kurzprasentation

VC Ergebnisaustausch ,Was bedeutet das fiir meine Rolle als Ausbilderin oder Ausbilder?
-
% virtuell Meine Auszubildenden beim Lernen begleiten
©
=

VC Meine Auszubildenden beim Lernen begleiten

virtuell Feedback gestalten und Ubungsaufgaben

VC Abschlussveranstaltung ,Welche Phasen haben wir durchlaufen?” und Feedback-Runde

Materialien

e Rechercheauftrége, Verteilung liber Tabelle in GoogleDocs, Vorlage fiir
Kurzprdsentation mit Vorstrukturierung der Ergebnisse

e Selbsttest zu Lerntypen

e Prdsentation, erstellt mit MS PowerPoint

e Videos zum Abschnitt ,Meine Auszubildenden beim Lernen begleiten”, bereitgestellt
(nicht éffentlich)

e schriftliche Materialien und Hérbeispiele zu ,,Feedback gestalten”, Horbeispiele
erstellt mit Diktiergerdit-App des Smartphones

e Arbeitsauftrége, erstellt mit MS Word

Hinweise

Da die Variante ohne physische Unterrichtsveranstaltung geplant ist, sind das Herstellen
von persénlichem Kontakt und die Schaffung von Gelegenheiten zum (informellen)
Austausch besondere Herausforderungen. Ein Virtual Classroom erfordert eine andere
Planung als eine physische Unterrichtsveranstaltung. Daher sind mégliche

Planungsiiberlegungen und Ideen im folgenden Kapitel 7 dargestellt.
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7 Umsetzung eines Virtual Classroom

25 Personen gemeinsam in einem Raum: Eine Lehrperson, die Whiteboards, Smartboards,
Dokumentenkameras, Metaplanwande, Flipcharts u. v. m. benutzt, um Lehr-Lerninhalte
methodisch-didaktisch aufbereitet zu vermitteln und Lernende, die ihre Lernergebnisse mit , Zettel
und Stift” oder auf digitalen Endgeraten festhalten und (iber den Beamer prasentieren. Ein Lehr-
Lern-Setting, das durch die Covid-19-Pandemie gegenwartig so nicht mehr umsetzbar ist und in den

,digitalen Raum*“ verlagert werden muss:

25 Personen in einem Online-Meeting-Raum, jede Person sitzt alleine vor ihrem digitalen
Endgerdt, i. d. R. einem Computer, Laptop oder auch einem Tablet oder Smartphone.
Darunter auch die Lehrperson, die Lehr-Lern-Inhalte nun in einem digitalen Lehr-Lern-Setting

methodisch-didaktisch aufbereiten und vermitteln muss - nur wie?

Dieses Online-Meeting als ,digitaler Lernraum* kann auch Virtual Classroom (VC)*° genannt werden.
In VCs wird synchron gearbeitet und kommuniziert. Lernphasen werden als virtuell synchrone
Lernveranstaltungen in einem VC durchgefiihrt. Auf physische Anteile wird vollstandig verzichtet.
An dieser Stelle wird der Unterschied zu digitalen Lehr-Lern-Settings, in denen Lernvideos und
dazugehorige Distanzaufgaben asynchron zur Verfligung gestellt werden, deutlich. Lernen in VCs
grenzt sich auflerdem von hybriden Formaten, bei denen Personen, z. B. aufgrund von Krankheit
oder unuberwindbarer Distanz, digital in analoge Lernrdume zugeschaltet werden, und von
Kombinationen aus Prasenz- und virtuellen Lernphasen ab.

VCs unterscheiden sich in verschiedenen Merkmalen von einem analogen Lernraum:

e Die Personen, die am VC teilnehmen, kdnnen sich nicht vor dem Raum treffen und informelle
Gesprache fihren.

e Die Personen kdnnen sich i. d. R. nicht eigenstandig in kleineren Gruppen zusammenfinden
und sich unterhalten.

¢ |ImVCnehmen die Personen zwar andere Personen via Kamera und Mikrofon wahr, sind aber
immer noch ,alleine” vor ihrem digitalen Endgerat, d. h. es gibt keine Sitznachbarn und kein
»Gegenliber”, keine gemeinsamen Kaffeepausen o. a.

e |neinem VC kann immer nur eine Person reden — ,,tuscheln” oder ,,murmeln” untereinander

ist nicht moglich.

10 Der Begriff des VC wird hier als ein rein digitales Lehr-Lern-Setting in einer digitalen Lernumgebung mit
Lernmanagementsystem und Online-Lernrdumen fir alle Teilnehmer:innen verwendet.
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e Die Lehrperson kann sich nicht zentral im Raum positionieren. Sie kann folglich nicht ,vor
der Klasse stehen” und Blickkontakt zum Plenum aufnehmen.
e Im digitalen Raum kann sowohl iber Wortbeitrage mindlich als auch tUber Textbeitrage, z.

B. in Chats, schriftlich kommuniziert werden.
Digitale Lernrdume haben jedoch auch Gemeinsamkeiten mit analogen Lernrdumen, z. B.:

e In einem VC kénnen Wortbeitrdage von der Lehrperson (iber ein ,sich melden” bzw. , die
Hand heben” gesteuert werden.

e Videos und damit Personen koénnen ,,angepinnt“/,als Spotlight” festgelegt werden, sodass
die Aufmerksamkeit beim Sprechen auf eben diese gerichtet werden kann. Zudem gibt es
die Moglichkeit zwischen Sprecher- und Galerieansichten zu wahlen, sodass sowohl
Sprecher:innen als auch das ganze Plenum wahrgenommen werden kann.

e Das Plenum kann in mehrere, kleine Gruppen aufgeteilt werden.

e Im VC kénnen Materialien (Texte, Aufgaben, Ergebnisse) tiber die Bildschirmfreigabe geteilt

werden. Zudem ist ein Dateiaustausch maoglich.

Aus diesen beispielhaften Unterschieden und Gemeinsamkeiten wird deutlich, dass Lehr-Lern-
Settings aus analogen Raumen nicht 1:1 in digitale Lernrdume Ubertragen werden konnen,
gleichwohl kdnnen sie fir digitale Lernraume methodisch-didaktisch aufbereitet werden.

Im Folgenden soll die Gestaltung von VCs ndher beschrieben und veranschaulicht werden. Dabei
werden die Organisation, die Kommunikation und die methodisch-didaktische Planung und
Durchfiihrung aufgegriffen. Die allgemeine Beschreibung zur Gestaltung von VCs wird teilweise
anhand eines fiktiven Beispiel-Kurses fur Teil IV der Meisterqualifizierung ergdnzt. Die am Beispiel

konkretisierte Gestaltung eines VC wird im Text kursiv hervorgehoben.
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7.1 Organisation

Bei der Organisation eines VC missen vorab Entscheidungen Uber die technischen
Rahmenbedingungen getroffen werden, die teilweise in Kapitel 5.1 skizziert sind. Wie in analogen
Lernrdumen wird in einem VC mit Materialien gearbeitet. Es werden Arbeitsauftrage erteilt und
Lernergebnisse geteilt. Wird dazu der VC in ein LMS eingebettet, entsteht eine digitale
Lernumgebung, die auch das Lehren und Lernen in und aullerhalb des VC organisiert und
strukturiert. Bei der Einrichtung von VCs wird in erster Linie eine Videokonferenzplattform benétigt,
die den digitalen Lehr-Lernraum bereitstellt. Hier kdnnen unterschiedliche Software-Losungen wie

AdobeConnect, BigBlueButton, Jitsi Meet, MS Teams, WebEx, Zoom u. v. m. genutzt werden.

Der Kurs fiir Teil IV ist als ILIAS-Kurs angelegt und kann von den Teilnehmer:innen mit
den personalisierten ILIAS-Zugangsdaten erreicht werden. Es gibt eine Ubersicht iiber
den Ablauf und die Planung der einzelnen Termine, die auch Informationen zu den
Inhalten der Veranstaltung enthdlt. Weitere Informationen zur Priifung, zur Technik oder
Ansprechpersonen liegen gut sichtbar im Kurs. Fiir die Abgabe von Arbeitsergebnissen
oder Hausaufgaben gibt es passend benannte Ordner. Weblinks fiihren direkt zu den

Zoom-Meeting-Rdumen der Termine.

Besondere Bedeutung fur die erfolgreiche Zusammenarbeit im VC hat die Ausstattung mit Hardware
in Form von Kamera und Mikrofon. Alle Personen im VC miussen sich gegenseitig gut sehen und
horen konnen, um im einem VC miteinander interagieren zu koénnen. Dadurch, dass die
Kommunikation durch die Distanz und die notwendige Ubertragung deutlich eingeschrinkter ist als
im analogen Raum, missen Bild und Ton die Kommunikation ausreichend unterstiitzen. Kamera und
Mikrofon, gestltzt durch eine gute und stabile Internetverbindung, sind daher im digitalen Raum
essentiell. Die Qualitdt von Kamera und Mikrofon kénnen dann i. d. R. noch Uber Einstellungen in
der Videokonferenz gesteuert werden (z. B. Lautstarke).

Die richtige Hardware-Ausstattung sollte um einen ruhigen Lern- und Arbeitsplatz mit geeignetem
Hintergrund und guten Lichtverhaltnissen, die die Ausrichtung der Kamera auf das Gesicht und den
Oberkdrper und damit Mimik und Gestik erlaubt, erganzt werden. Fiir Lehr-Lern-Settings in denen
bspw. auch mehrere Personen in einem analogen Raum zusammensitzen, die dann gemeinsam
einen digitalen Raum betreten, empfehlen sich Hardware-Systeme fiir Videokonferenzen, die eine
entsprechende Mikrofon- und Lautsprecheranlage sowie eine Kamera mit Weitwinkel usw.
umfassen. Es empfiehlt sich, die Hardware-Ausstattung vorab zu testen, sodass diese ggf. noch
angepasst werden kann, bevor im VC gearbeitet wird. Nur ein reibungsloser technischer Verlauf

ermoglicht ein angenehmes und erfreuliches Lehr-Lern-Setting im digitalen Raum. Je unerfahrener
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die Zielgruppe im digitalen Raum ist, desto intensiver muss Uber die technische Ausstattung und die

Kommunikation im VC gesprochen werden.

Zu Beginn der ersten Veranstaltung des Kurses hilft hier die Phase ,,Ankommen und
Technik-Check”: In dieser Phase treffen alle Personen nach und nach im VC ein, um ijhre
Kamera richtig einzustellen, das Mikrofon auszuprobieren und sich gegenseitig zu
begriifien. Hierfiir sollten mindestens 15 Minuten eingeplant werden, die im Ablauf
genannt werden und in denen keine weitere Aktion stattfindet. Eine ,Ankommen“-Phase
wird auch fiir alle folgenden Veranstaltungen eingeplant. Dann reichen 5 bis 10 Minuten

aus.

Fiir technische oder organisatorische Fragen sollten eine oder zwei Kontaktpersonen benannt und
deren Kontaktdaten bereitgestellt werden (z. B. im LMS integriert). Diese Person(en) sollte(n) nicht
aus dem Teilnehmer:innenkreis des VC stammen, damit sie vor allem bei technischen Problemen
wahrend des laufenden Seminars gut zu erreichen sind und ausreichend Zeit haben, um zu helfen,

ohne das Lehren und Lernen im VC zu unterbrechen.
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7.2 Kommunikation im und zum VC

Die Kommunikation in analogen Raumen erfolgt intuitiv. Es wird gemurmelt, getuschelt, sich mit
den Sitznachbarn ausgetauscht und im Plenum gesprochen. Das Sprechen im Plenum wird i. d. R.
von einer Person moderiert, die den Teilnehmer:innen das Wort erteilt. Diese und weitere
allgemeingiiltigen Kommunikationsregeln, aber auch individuell vereinbarte Regeln zur
Kommunikation im Raum, im Schulsystem oft auch als , Klassenregeln” betitelt, miissen auch und
besonders fiir einen VC festgelegt werden. Die Besonderheit fiir den VC liegt in der ungewohnten
Distanz zu den Kommunikationspartner:innen, die durch Medien, wie Kamera und Mikrofon,
Uberbrickt werden soll. Die Kommunikation im VC kann durch verschiedene Funktionen geregelt

werden, denn auch fir die soziale Kommunikation im Internet gilt eine Netiquette.

Die Kommunikationsregeln fiir den Kurs werden zu Beginn kurz besprochen:

e Treten Sie in den VC mit Ihrem richtigen Namen ein.
e Schalten Sie Ihr Video ein.
e Schalten Sie Ihren Ton ein, wenn Sie etwas sagen méchten.

e Nutzen Sie ,,Hand heben”, um auf Wortbeitréige hinzuweisen.

Aufserdem kénnen unabhdngig von den grundlegenden Regeln, die an der Netiquette fiir
soziales Kommunikationsverhalten im Internet angelehnt sind, individuell Regeln vor Ort
im VC vereinbart werden. Die vereinbarten Regeln liegen zusdtzlich schriftlich im ILIAS-

Kurs.

Innerhalb eines VC kdnnen sich die Teilnehmer:innen fast ,normal” unterhalten und auch nonverbal
kommunizieren. Eingeschrankt wird dies dadurch, dass immer nur eine Person sprechen kann.
Aufgrund dieser Tatsache ist es wichtig, dass immer nur das Mikrofon von der Person, die gerade
spricht, aktiviert ist, um Stoérgerdusche oder Rickkopplungen zu vermeiden. Mindliche
Wortbeitrage in einem VC kénnen bspw. auch durch die Funktion ,,Hand heben” gesteuert werden,
i. d. R. wird die Kommunikation im Plenum daher auch im digitalen Raum durch ein:e Moderator:in
erheblich erleichtert. Die Moderator:innen koénnen, missen aber nicht aus dem
Teilnehmer:rinnenkreis stammen. Die Moderationsrolle kann auch in verschiedenen Phasen
zwischen den Teilnehmer:innen in einem VC wechseln. In kleineren Gruppen (bis zu 10 Personen),
in denen die Gruppenmitglieder die Kommunikationsregeln im VC bereits kennen und hiermit auch

vertraut sind, ist eine Moderation nicht zwingend erforderlich.
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Digitale Reaktionen — wie ,,Daumen hoch”, , klatschen” o. d. — werden z.B. in Zoom oder
MS Teams als Emojis im Bild gezeigt und unterstiitzen die Kommunikation im VC. Die
Teilnehmer:innen erhalten zu Beginn der ersten Veranstaltung die Gelegenheit, die
Funktionen auszuprobieren. Sie sollten die nonverbale Kommunikation (iber ein
eingeschaltetes Video jedoch nie vollstdndig ersetzen. Folglich sollte die Kamera immer

eingeschaltet sein, das Mikrofon jedoch nur dann, wenn auch gesprochen wird.

Zudem kann der Chat genutzt werden, um private Nachrichten oder Nachrichten an die Gruppe zu
senden. Wenn der Chat parallel genutzt wird, sind die Teilnehmer:innen oft durch das Schreiben
und Lesen im Chat abgelenkt, daher sollte entschieden werden, ob eine Chatkommunikation
zugelassen wird. ,Private Chat-Nachrichten” bieten die Mdglichkeit schriftlich mit anderen
Personen ,zu tuscheln” oder ,zu murmeln“, ohne dass im Plenum kommuniziert wird. Ein
,Tuscheln” oder ,Murmeln” ist daher, wenn auch nicht miindlich, sondern schriftlich, in VCs
moglich. Erfahrungen zeigen, dass sich Teilnehmer:innen auch tber andere Kommunikationswege
austauschen und sich z. B. via WhatsApp mit anderen Kursteilnehmer:innen parallel austauschen.
So wird das , Tuscheln” oder ,Murmeln” iber andere Kommunikationswege realisiert.

Fir Dozent:innen ist die Moderation im digitalen Raum eine besondere Herausforderung: Sie
mussen sich sowohl auf die Ubertragenen Bilder der Teilnehmer:innen konzentrieren, um Uber
Gestik und Mimik die Stimmung im Raum und die unmittelbaren Reaktionen wahrnehmen zu
kénnen, gleichzeitig die Teilnehmer:innenliste wahrnehmen, um Handhebungen zu sehen und
Wortbeitrdage zuzulassen und dariber hinaus Beitrage im Chat berlicksichtigen. Dies erfordert
hochste Konzentration und Multitasking-Fahigkeit, sodass eine zweite, technisch-moderativ-

unterstiitzende Person sehr hilfreich sein kann.

Da vor allem die Auftaktveranstaltung viele neue Teilnehmer:innen im virtuellen Raum
zusammenbringt, etwa mehr als eine durchschnittliche , KlassengréfSe”, hilft vor allem
unerfahrenen Dozent:innen bzw. Referent:innen eine technische und moderative

Assistenz, die z. B. den Chat und das ,,Hand heben” der Teilnehmer:innen im Blick hat.

Aullerhalb des VC kann die asynchrone Kommunikation tber das LMS oder andere Formen der
Kommunikation organisiert werden. So kénnen bspw. Foren, Chats o. a. im LMS genutzt oder andere
Tools, wie z. B. E-Mails, Slack oder WhatsApp, eingebunden werden. Damit die Teilnehmer:innen
dariiber hinaus auch auflerhalb des VC Kontakt zueinander aufnehmen kdnnen, ist eine Liste aller
teilnehmenden Personen mit Kontaktdaten (Vorname, Name, E-Mail-Adresse, weitere Hinweise zur
Person) sinnvoll. Diese kann ebenso im LMS hinterlegt werden. Eine fir das Seminar ,6ffentliche”

Liste muss aus datenschutzrechtlichen Grinden mit Teilnehmer:innen abgestimmt und deren
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Einverstandnis eingeholt werden. Alternativ kann eine solche Liste auch als Etherpad, via Google
Drive oder als Excel-Datei im LMS hinterlegt werden, sodass sich die Personen mit ihren

Kontaktdaten freiwillig eintragen kénnen.
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7.3 Methodisch-didaktische Planung und Durchfihrung

Wie eingangs beschrieben, gibt es Gemeinsamkeiten und Unterschiede zwischen analogen und
digitalen Lehr-Lern-Raumen. Die methodisch-didaktischen Gestaltungsmerkmale fiir VCs kdnnen
daher zwar nicht 1:1 aus analogen Lehr-Lernsettings ibernommen werden, weichen jedoch auch
nicht vollstandig von diesen ab. Vortrage, Diskussionen, Partner- und Gruppenarbeiten lassen sich
ebenso in einem VC wie in einem analogen Lehr-Lern-Setting realisieren, missen jedoch in ihrer
Umsetzung an die digitale Lernumgebung angepasst werden.

Die methodisch-didaktischen Planungsaspekte fir einen VC werden hier anhand einer groben

»Verlaufsplanung” durchdacht:

vor Beginn des VC
Einstieg in den VC

Arbeitsphasen im VC

Fnach dem VC

Abbildung 7: Verlaufsplanung eines Virtual Classroom

7.3.1 Vor Beginn des VC

Vor Beginn des VC muss die Lernumgebung eingerichtet sein. Hierflir missen die Dozent:innen und

die Teilnehmer:innen informiert sein Gber:

e die notwendige Hardware-Ausstattung,

e die Funktionen der ausgewahlten Software,
e die Nutzung des LMS,

e die Kommunikationsregeln im VC,

e weitere organisatorischen Aspekte (Termine, Uhrzeiten, inhaltliche Vorbereitungen o. &.)

Die Information erfolgt Giber das gewahlte Kommunikationsmedium (z. B. E-Mail, Chat in MS Teams
oder Slack) auBerhalb des VC. Die Teilnehmer:innen missen Zugang zum LMS erhalten und dieses
vorab nutzen und testen konnen. Hier helfen i. S. eines ,technischen Support” kurze, bebilderte
Anleitungen, Videos o. a. sowie die benannte Kontaktperson zur Hinfliihrung an die Technik. Auch
Schulungen, die in den Umgang mit der Hardware, Software (Videokonferenzplattform) und dem
LMS einfiihren, sind an dieser Stelle sowohl fir Teilnehmer:innen als auch fiir Dozent:innen, die
noch keine Erfahrungen mit digitalen Lehr-Lernsettings haben, hilfreich. In einem regelmaRigen

Kontakt sollten die Teilnehmer:innen immer wieder dazu aufgefordert werden, die Technik im
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Vorhinein zu testen und zu nutzen. Hinweise und Hilfestellungen sind auch fiir eine Zielgruppe, die
vermeintlich erfahren mit VCs und der dazugehorigen Technik sind, hilfreich. Wie ausfiihrlich
Informationen und Hinweise gestaltet werden, sollte jedoch von der Zielgruppe abhangig gemacht
werden. Insgesamt sollte sich hier am , kleinsten gemeinsamen Nenner” orientiert werden. An
dieser Stelle kann erneut betont werden, dass, vor dem Hintergrund des neuen und ungewohnten
Lehr-Lernsettings, intensive, detaillierte und strukturierte Informationen und Vorbereitungen

wichtig fir alle Beteiligten sind.

Fiir den Kurs werden mit ausreichender Vorlaufzeit, z.B. 3 Monate, wiederholend und in
regelmdfligen zeitlichen Abstédnden E-Mails mit allen Informationen rund um Ort, Zeit,
Dauer, Zoom (Funktionen und Kommunikation), ILIAS, Fristen, Termine etc. an die
Teilnehmer:innen verschickt. Es wird eine feste Ansprechpartnerin benannt, die bei

Fragen via E-Mail oder Telefon kontaktiert werden kann.

Fir die methodisch-didaktische Planung vor Beginn des VC sollten die Dozent:innen das Ziel des
Lehr-Lernsettings festlegen. Ferner geht es auch darum festzulegen, welche Ziele in den einzelnen
Phasen der methodisch-didaktischen Planung im VC erreicht werden sollen. An diesen Zielen
werden das Thema, die Methodik und die dazugehorigen Medien ausgerichtet und es ergeben sich

passende Formate fiir die Umsetzung im VC.

Aus dem Ziel das Kurses lassen sich verschiedene Formate fiir den VC ableiten: Sessions,
in denen Teilnehmer:innen Ergebnisse lhrer Projekte oder Gruppenarbeiten prisentierten
und kritisch diskutieren oder Workshops, in praxisorientiert Themen erarbeitet werden
und Vortrdge, in denen Themen vorgestellt und diskutiert werden. Auch Formate des

informellen Austausches untereinander kénnen eingebunden werden.

Bei der methodisch-didaktischen Planung sollte beriicksichtigt werden, dass Lehren und Lernen im
VC sehr fokussiert ist und folglich ausreichend Pausenzeiten erfordert. Es ergeben sich folglich

verschiedene Entscheidungsfragen liber

o das Ziel des Lehr-Lern-Settings,

o die Phasierung des Lehr-Lern-Settings und
. die Ziele der verschiedenen Phasen,

o die Einbettung von Pausenzeiten,

o die Methoden und

o die Medien.

34



Hier gilt wieder: je ungewohnter das Lehren und Lernen im VC fir die Dozent:innen und
Teilnehmer:innen ist, desto kirzer sollten Lehr-Lern-Zeiten sein und desto ofter sollten kurze
Pausen eingeplant werden. Das ,stille Arbeiten” am Bildschirm im VC erfordert eine hohe
Konzentration, sodass ausreichende und regelmaRige Pausenzeiten notwendig sind. Diese Zeiten

kénnen auch fiir Kaffee- und Toilettenpausen genutzt werden.

Ein Format wird fiir 60 Minuten eingeplant, danach findet ein Formatwechsel statt. I. d.
R. gibt es nach 60 Minuten und zwischen den Formaten eine 15-Minuten-Pause. Die
Pausen kénnen auch genutzt werden, um die Meeting-Rdume zu wechseln. Innerhalb der
Formate gibt es verschiedene Phasen, die durch Vortrdge (max. 30 Minuten),
Diskussionen (mind. 30 Minuten) oder kollaboratives Arbeiten (mind. 30 Minuten)

gestaltet werden kénnen.

7.3.2 Einstiegin den VC

In dieser Phase gilt, dass sich die Gruppe kennenlernt, eine angenehme Lernatmosphdare geschaffen
und Sicherheit im Umgang mit der Technik erworben wird.

In VCs sollte immer eine Phase zum Ankommen im Raum und fir den Technik-Check eingerichtet
werden. Diese Phase sollte mindestens 5 Minuten und maximal 30 Minuten dauern. Sofern davon
ausgegangen werden kann, dass dieselben Personen sukzessiv vertrauter mit der Lernumgebung
und der Nutzung der Technik werden, kann der Umfang dieser Phase reduziert werden. Auf die
Phase sollte jedoch nicht verzichtet werden, da technische Probleme, Fragen oder Verzégerungen
immer wieder auftreten. Zudem kann diese Phase auch zur Klarung organisatorischer oder
inhaltlicher Fragen genutzt werden.

Der inhaltliche Einstieg in den VC erfolgt i. d. R. Gber die Begriiung der Teilnehmer:innen durch die
Lehrperson. Alle anderen Personen sind dann im VC stumm geschaltet. In der ersten Sitzung sollte
die BegriBung Informationen rund um die Nutzung der Lernumgebung und des VC umfassen, auch
wenn davon ausgegangen wird, dass diese bereits bekannt sind. Die Software und ihre Funktionen,
Hinweise zur Hardware-Ausstattung und die LMS mit seinen Funktionen sollten erklart und hierzu
Raum fur Fragen geschaffen werden. Um diese Informationen zu teilen und z. B. die Funktionen von
Zoom oder des LMS (,,Wie lade ich eine Datei hoch?“) zu zeigen, kann die Bildschirmfreigabe genutzt

werden und das Vorgehen beispielhaft erprobt werden.
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Die Dozentin gibt in der Einstiegsphase ihren Bildschirm frei, um die wichtigsten Zoom-
Funktionen vorzustellen. Gleichzeitig kénnen die ersten Funktionen, z. B. Reaktionen,
Hand heben oder Ansichtsmdglichkeiten, von allen Teilnehmer:innen getestet werden.

Die Dozentin ruft ILIAS auf und stellt auch hier Funktionen und den ILIAS-Kurs vor. Der
Ablauf kann noch einmal erléutert werden. Insgesamt kann diese Phase 15 Minuten

dauern.

In der ersten Sitzung, in der sich die Teilnehmer:innen untereinander noch nicht kennen, ist es
wichtig, dass sich die Gruppe unmittelbar nach dem Ankommen im Raum und dem Technik-Check
kennenlernt und ,miteinander warm wird”. Besonders in digitalen Rdumen, die durch Distanz
gepragt sind, ist diese Phase wichtig, damit Vertrauen und Nahe geschaffen wird. Das Kennenlernen,
das Schaffen von Vertrauen und Offenheit in der Gruppe sind der Grundbaustein fiir das
gemeinsame Lehren und Lernen im VC. Erfahrungen zeigen, dass genau dieser Aspekt in VCs i. d. R.
zu kurz kommen. Wird jedoch eine wertschatzende und respektvolle Arbeitsatmosphdre Uber ein
gezieltes Kennenlernen hergestellt, steigt die Bereitschaft zur Beteiligung an Diskussionen,

Beitragen, Feedback oder Nachfragen.

Da die Lerngruppe sich noch nicht kennt, werden fiir eine Kennenlernphase Gruppen
liber Breakout-Sessions gebildet. Die Gruppenzuteilung erfolgt zuféllig liber Zoom. Jede
Gruppe bekommt eine ,ice-breaker“-Frage, die in der Gruppe diskutiert wird, z. B. ,,Sind
Sie eher der Tee- oder Kaffeetyp?“ oder ,Heifst es der, die oder das Nutella?”.

Der Arbeitsauftrag wird zundichst im Plenum besprochen. Der Ablauf der ndchsten 30
Minuten wird im Chat festgehalten und miindlich besprochen, bevor die
Teilnehmer:innen den Breakout-Sessions zugeordnet werden. Die ,ice-breaker”-Frage
wird tber den Chat in die jeweilige Kleingruppe gespielt.

Die Teilnehmer:innen kommen so (lber ein einfaches und alltéigliches Thema miteinander
ins Gespréch und lernen sich liber die Fragen ndher kennenlernen. Die Erléuterung
Arbeitsauftrages dauert mit Einteilung der Gruppen etwa 10 Minuten. In der Gruppe
diskutieren die Teilnehmer:innen ca. 20 Minuten, bevor die Ergebnisse aus den

Gruppengespréichen innerhalb von 10 Minuten kurz im Plenum vorgestellt werden.

Ein ,vertrautes Kennenlernen” kann Uber die BegriRung hinaus im Verlauf der weiteren Sitzungen
sukzessiv aufgebaut werden, indem es immer wieder Phasen gibt, in denen die Gruppe gemischt
wird, sodass sich die Teilnehmer:innen gruppenibergreifend kennenlernen kénnen oder dass feste
Kleingruppen regelmallig zusammentreffen, damit sich die Mitglieder der Kleingruppe intensiver

kennenlernen. Dieses intensive Kennelernen im VC ist besonders wichtig, da ein gemeinsames
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Kaffeetrinken in den Pausen, Murmelphasen bzw. generelle, informelle Austauschphasen kaum
moglich sind. Raum und Zeit fir Gelegenheiten zum Austauschen missen gezielt von den

Dozent:innen geschaffen werden.

7.3.3 Arbeitsphasen im VC

Lehr-Lern-Settings in VCs kdnnen ebenso wie solche in analogen Lernraumen handlungsorientiert
und methodisch vielfaltig gestaltet sein. In VCs lassen sich neben frontalen Vortragen auch Einzel-,
Partner- oder Gruppenarbeiten realisieren und mit verschiedenen Methoden (Plenumsdiskussion,
Fish-Bowl, Schreibgesprach o. a.) verbinden, die durch digitale Tools unterstiitzt werden kdénnen.
Wie diese Phasen aufbereitet werden, hangt von dem Ziel der jeweiligen Phase und der Lerneinheit
insgesamt ab.

Phasen im Rahmen einer vollstandigen Handlung, z. B. das Brainstorming bei der Ideenfindung und
-sammlung und Informationenbeschaffung, Ergebnisprasentationen in der Phase des
Kontrollierens. a., die in analogen Raumeni. d. R. Gber Medien, wie Metaplanwdnde oder Flipcharts
u. v. m., unterstiitzt werden, kdnnen in digitalen Rdumen z. B. durch ein Padlet oder ein Etherpad
unterstltzt werden. Ein Padlet ist eine digitale Metaplanwand, auf der entweder kollaborativ
gearbeitet oder Ergebnisse von einer Person gesammelt und fir alle sichtbar dokumentiert werden
kénnen. Das Padlet kann ganz einfach und schnell Gber einen Link im Chat geteilt oder als Weblink
im LMS hinterlegt werden. Gleiches gilt fur ein Etherpad, auf dem ebenso kollaborativ gearbeitet
werden kann.Verschiedene digitale Tools bieten weitere Funktionen, um verschiedene
Arbeitsphasen im digitalen Lernraum zu gestalten.

Bei der Sequenzierung der verschiedenen Phasen zeigen Erfahrungen, dass in VC i. d. R. zundchst
mehr Zeit eingeplant werden muss als flir analoge Lehr-Lern-Settings tblich ist. Der zeitliche Umfang
verschiedener Phasen hdngt u. a. von der Vertrautheit der Teilnehmer:innen mit der digitalen

Lernumgebung ab:

e Wie lange dauert es, bis Teilnehmer:innen bereit sind im Plenum zu sprechen und
Wortbeitrage zu leisten?

e Kennen sich die Teilnehmer:innen bereits mit der ,,Hand-hebe-Funktion” aus?

e Entstehen technische Schwierigkeiten bei der Bearbeitung von Aufgaben, z. B. beim
Herunterladen eines Arbeitsblattes als im LMS hinterlegte Datei oder von Dateien im Chat?

e Entstehen technische Schwierigkeiten bei der Prasentation von Ergebnissen, z. B. bei der
Bildschirmfreigabe, oder bei der Nutzung anderer digitaler Tools?

e Wie viel Zeit nimmt die Einbindung von Nachrichten im Chat in Anspruch?
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Je vertrauter alle Beteiligten mit der digitalen Lernumgebung im VC sind, desto weniger Zeitpuffer
mussen fir mogliche technische Schwierigkeiten o. a. eingeplant werden. Ausreichend eingeplante
Zeit flr verschiedene Phasen wirkt sich i. d. R. nicht negativ aus, da selbst ungenutzte Zeitpuffer am
Ende einer Phase noch fiir offene Fragen dienen oder fiir zusatzliche Pausenzeiten sorgen.

Dadurch, dass i. d. R. bei jeder Videokonferenzplattform (BigBlueButton, MS Teams, Zoom usw.)
Bildschirme und einzelne Anwendungen (z. B. Padlet, MS Word usw.) geteilt werden kdnnen, lassen
sich hierlber ganz einfach Vortrdge der Dozent:innen oder Ergebnisprdasentationen der
Teilnehmer:innen durchfiihren. Folglich kénnen alle gangigen Anwendungen, wie z. B. MS Office

Programme, auch im VC genutzt werden.

Power-Point-Prdsentationen dienen via Bildschirmfreigabe als Basis fiir kurze Vortrédige
der Dozentin und werden mit den Teilnehmer:innen geteilt. Die Teilnehmer:innen werden
dazu angeregt, wéihrend des Vortrags die ,Hand zu heben”, um Fragen zu stellen. Sie
kénnen ihre Fragen auch in den Chat schreiben, damit die Dozentin diese am Ende des
Vortrags beantwortet kann. Die Vortrdge sind méglichst kurz und dauern maximal 30
Minuten. Auch Teilnehmer:innenn kénnen Ergebnisse, etwa von Gruppenarbeiten, auf

diese Weise mit der gesamten Gruppe teilen.

In VCs wird nicht mehr analog und handschriftlich, sondern digital gearbeitet. Aufgaben oder Inhalte
konnen entweder Uber die Bildschirmfreigabe sichtbar gemacht, in den Chat geschrieben oder als
Word-/pdf-Vorlage im LMS hinterlegt werden. Im Chat und via Bildschirmfreigabe erhalten alle
Teilnehmer:innen einen schnellen und einfachen Zugang zu kurzen Informationen zum Ablauf und

Aufgabenstellungen.

In Gruppenarbeitsphasen, bei denen die Teilnehmer:innen in separaten Breakout-
Rédumen zusammenfinden, dienen Etherpads dazu, Notizen zu Arbeitsauftrégen zu
dokumentieren und fiir die gesamte Gruppe zugdnglich zu machen. Die Arbeitsauftréige
liegen im LMS mit entsprechender Gruppenzuordnung bereit und stehen auch im Chat
bereit. Die Arbeitsauftrdge in der Breakout-Session zu besprechen erfordert zu viel Zeit.
Erfahrungen haben gezeigt, dass in Gruppenarbeitsphasen Zeit zum , Einfinden”, fiir
Smalltalk und Verstdndnisfragen berticksichtigt werden muss, die auf die eigentliche
Lernzeit anzurechnen ist. Die Etherpads werden in ILIAS eingebunden und so zugdénglich
gemacht. Die Ergebnisse auf den Etherpads werden via Bildschirmfreigabe anschliefsend
im Plenum besprochen.

Fiir schnelle Wissensabfragen wird die Funktion ,Abfrage“/,Umfrage” in Zoom

eingesetzt. Diese Abfragen erfolgen anonym und die Ergebnisse der Umfrage kénnen fiir
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die Teilnehmer:innen freigegeben werden, sind aber nicht dauerhaft sichtbar. Alternativ
bieten sich fiir Umfragen oder Quiz-Formate auch Mentimeter oder MS Forms an.

Bei Einzelarbeitsphasen haben die Teilnehmer:innen im LMS, im Chat oder via
Bildschirmfreigabe Zugang zur Aufgabe. Diese wird kurz im Plenum besprochen und
offene Fragen werden geklért. In der anschliefSenden Arbeitsphase schalten sich alle
Teilnehmer:innen stumm und, wenn sie Stérungen ausschliefSen wollen, auch den Ton
und die Kamera aus. Fragen wdhrend der Einzelarbeit werden in privater Nachricht im
Chat von der Dozentin beantwortet. Wichtig ist, dass eine Zeit verabredet wird, zu der
alle Teilnehmer:innen wieder ihren Ton und die Kamera einschalten und damit aus der

Einzelarbeitsphase wieder ,,ins Plenum zuriickkehren”.

Wenn neben einer Aufgabenstellung gleichzeitig etwas anderes, z. B. ein ,Tafelbild” in einer
Powerpoint-Prasentation, auf dem Bildschirm geteilt werden soll, kann die Aufgabenstellung iber
den Chat kommuniziert werden. Ist die Aufgabenstellung in ein gesamtes, zu bearbeitendes
Arbeitsblatt eingebettet, kann dieses liber das LMS zur Verfligung gestellt oder im Chat hochgeladen
und von den Teilnehmer:innen heruntergeladen werden. Aufgabenstellungen missen fir alle
Teilnehmer:innen sichtbar sein und auch wahrend und nach der Bearbeitungszeit zum Nachlesen
zur Verfiigung stehen. Am Ende sollten sich folglich alle Materialien im LMS befinden, sodass alle

Beteiligten Zugriff auf diese haben.

Fiir die Abschluss- und Reflexionsphase am Ende des Kurses werden zwischen 15 und 30
Minuten eingeplant. Fiir das Einholen eines Feedbacks (iber ein digitales Tool und den
dazugehérigen Arbeitsauftrag etwa 15 Minuten und ein Gesprdch im Plenum von 10
Minuten steht ausreichend Zeit zur Verfligung.

Uber Mentimeter entsteht eine Wortwolke, die in einem kurzen Blitzlicht das
Stimmungsbild der Teilnehmer:innen einféngt. Hierfiir wird der entsprechende Link im
Chat geteilt. Die Teilnehmer:innen haben fiinf Minuten Zeit den Satz , Jetzt gerade fiihle
ich mich ...” mit einem Wort zu beenden und dieses Wort in das entsprechende Feld im
Webbrowser einzutippen. Je éfter ein Word eingetippt wird, desto gréfer erscheint es in
der Wortwolke. Das Ergebnis wird (iber die Bildschirmfreigabe mit dem Plenum geteilt
und als Bilddatei im LMS hinterlegt.

Aufierdem wird ein Padlet genutzt, um am der Veranstaltung gezieltes Feedback zu
verschiedenen Kategorien einzuholen. Das Padlet wird ebenso (iber einen Link im Chat
geteilt, sodass alle Teilnehmer:innen unmittelbar und in einem Zeitrahmen von zehn
Minuten auf dem Padlet arbeiten knnen. Im Anschluss wird das Ergebnis auf dem Padlet

von der Moderatorin via Bildschirmfreigabe geteilt, um einzelne Punkte hieraus im
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Plenum aufzugreifen und dariiber zu sprechen. Ein Padlet hat verschiedene
Einstellungen, sodass unterschiedliche Formate und Funktionen genutzt werden kénnen.
Hier wird das Format ,,Regal” gewdihlt, um verschiedene Kategorien vorzugeben. Zudem

kénnen Kommentare und Gefdllt-mir-Angaben gemacht werden.

7.3.4 Nach dem VC

Alle Ergebnisse sowie die dazugehdrigen Arbeitsauftrage aus dem VC sollten im LMS hinterlegt
werden. So kdnnen alle Teilnehmer:innen darauf zugreifen, diese nachlesen und ggf. bearbeiten.
Zudem kénnen bspw. Foren genutzt werden, um inhaltliche oder organisatorische Fragen zu klaren.
Nachbereitende oder vorbereitende Materialien fiir den VC kdnnen ebenso im LMS hinterlegt
werden. Zoom hat eine Aufnahmefunktion, Vortrdage, Diskussionen o. d. kédnnen daher auch
aufgezeichnet und im Nachhinein als Video- oder Tondatei im LMS zur Verfligung gestellt werden.
Fiir Aufzeichnungen muss jedoch das Einverstandnis der Teilnehmer:innen eingeholt werden.

Nachbereitende und vorbereitende Informationen und Hinweise sollten tber den entsprechenden
Kommunikationsweg (z. B. LMS, E-Mail, Slack o. 4.) an die Teilnehmer:innen herangetragen werden.
Auch in hier ist es wieder wichtig im Rahmen der neuen und ungewohnten Lernumgebung sehr

detailliert und strukturiert zu arbeiten.

Die Lernergebnisse aus der Kursveranstaltung werden als Ergebnissicherung im LMS
eingebettet. Dazu werden Screenshots und Bilddateien der Ubersichten, die gemeinsam
mit digitalen Tools erstellt wurden, dort hinterlegt. Alle Power-Point-Présentationen und
Arbeitsauftrdge aus dem Seminar sind ebenfalls als Dateien im jeweiligen Ordner in ILIAS
zu finden. Die Lernenden kénnen nachtrdglich auf die Materialien zuzugreifen und mit

den anderen Teilnehmer:innen in Kontakt treten.
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7.4 Zusammenfassung

Bei der Gestaltung von VCs wird deutlich, dass analoge Lehr-Lern-Settings nicht 1:1 auf digitale
Lernraume Ubertragen werden kdnnen. Fir digitale Lehr-Lern-Settings gelten jedoch die gleichen
methodisch-didaktischen Fragen. Vor allem in Hinblick auf den Einsatz von Medien ergibt sich ein
grofSer Gestaltungsspielraum fir digitale Lehr-Lern-Settings. Verschiedene Methoden kénnen durch
den Einsatz digitaler Tools im VC erst umgesetzt oder unterstiitzt werden.

Anhand der zu Beginn dargestellten Unterschiede und Gemeinsamkeiten lasst sich zudem
festmachen, welche , Knackpunkte” in digitalen Lehr-Lern-Settings besonders zu beriicksichtigen
sind:

e Wie in analogen Raumen missen auch in digitalen Raumen , Regeln” vereinbart werden,
diese betreffen vor allem die Kommunikation in VCs. Die Regeln gehen mit den Funktionen
der gewadhlten Videokonferenzplattform, des LMS und der weiteren Kommunikation einher
und mussen den Teilnehmer:innen gegeniber transparent kommuniziert werden.

e InVCsist es deutlich schwerer Vertrauen und Nahe unter den Teilnehmer:innen aufzubauen
als in analogen Lernraumen. Besonders wichtig sind daher Phasen des Kennenlernens.

e Essollten regelmafige und ausreichende Pausen gemacht werden. Pausen kénnen auch auf
Phasenwechsel hinweisen und damit Lerneinheiten strukturieren. Die Anzahl und der
Umfang von Pausen hdngt auch davon ab, wie sehr die Teilnehmer:innen die Arbeit in
digitalen Lernraumen gewohnt sind.

e Die Gestaltung von VCs sollte detailliert vorbereitet und gut strukturiert sein. Grund hierfir
ist das ungewohnte Arbeiten in einer neuen Lernumgebung, in der sich Teilnehmer:innen i.
d. R. erst ,,zurecht finden” miissen.

e In VCs kénnen digitale Tools eingesetzt werden, um das Lehr-Lern-Setting methodisch-
didaktisch zu gestalten. Die Methodenwahl und entsprechende Medien muissen auf den

digitalen Lernraum abgestimmt sein.

Lehren und Lernen in VCs ist zunachst ungewohnt. Je mehr Erfahrungen mit VCs gesammelt werden,
desto intuitiver und damit reibungsloser und stérungsfreier wird das Lehren und Lernen im VC und
der gesamten Lernumgebung. Eine stabile Internetverbindung und eine entsprechende Hardware-

und Software-Ausstattung sowie ggf. ein LMS sind dabei notwendige Voraussetzung.
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8 Checkliste

» Flr die Gestaltung eines Kurses in Teil IV nach einem Flipped Classroom Konzept...

haben wir ein Lernmanagementsystem (LMS) - etwa ILIAS oder Moodle - eingefiihrt.
sind die technischen Voraussetzungen in unseren Seminarréiumen gegeben.

haben wir einen stabilen und ausreichenden WLAN-Zugang im ganzen Gebdude.
gibt es eine regelmdflige Schulung zu unserem Lernmanagementsystem.
organisieren wir unsere Kursverwaltung digital.

stellen wir den Teilnehmer:innen Materialien und Informationen im LMS bereit.
bieten wir unseren Dozent:innen Schulungen zur Entwicklung von digitalen Materialien.
gibt es Ansprechpartner:innen fiir technische Schwierigkeiten in laufenden Kursen.
haben wir eine Auftaktveranstaltung mit persénlichem Kontakt eingerichtet.
beraten und begleiten wir unsere Teilnehmer:innen im laufenden Kurs.

stellen wir Material fiir die Selbstlernphase orts- und zeitunabhdngig bereit.

sind die Selbstlernphase und begleiteten Lernphasen aufeinander abgestimmt.

gibt es auch in den Selbstlernphasen die Médglichkeit, Fragen zu stellen.

erinnern wir die Teilnehmer:innen an Termine und Aufgaben — besonders in den

Selbstlernphasen.
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9 Anhang

Anlage 1: Drehbuch fiir Videos

Dateiname
Begleitmaterial

Story
(Inhalt)

Dauer (gesamt) Minuten | Vorgdngeraktion Folgeaktion

Sequenz Dauer Inhalt Text Material / Aktion / Bilder

O OO NOOUVIEAE WNR

R R R R R R
D WNRO

Hinweise
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Anlage 4: Kriterien zur Auswahl eines Lernmanagementsystems!!

Applikationen

einbinden

LMS | ILIAS Moodle MS Teams Cloud, z. B. Slack

Kriterien (eLeDia — eLearning im Dropbox/sciebo/google
Dialog) drive

Kosten Open Source Open Source 0 € - 236,40 €/Jahre k. A. kostenlos
Datenschutz Gegeben Gegeben Fragwurdig k. A. k. A.
App-Client Ja Ja Ja k. A. Ja
Speicherplatz Unbegrenzt Unbegrenzt Unbegrenzt k. A. 5GB-20GB
Anmeldung fur Ja Ja Ja k. A. Ja
Teilnehmer:innen
Kurs-Management | Ja Ja Ja k. A. eingeschrankt
Kursadministration | Ja Ja Ja k. A. Nein
Kommunikation Eingeschrankt Eingeschrankt Ja Nein Ja
Dateiaustausch Ja Ja Ja Ja eingeschrankt
Weitere Ja k. A. Ja Nein eingeschrankt
Funktionen, wie
Ubungen, Tests,
Umfragen, o. a.
Weitere Nein Nein Ja k. A. 10 - unbegrenzt

11 Stand Dezember 2020
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Die Auswahl eines LMS kann von verschiedenen Kriterien abhangig sind. Formale Griinde sind i. d. R. Kosten fiir Lizenzen oder Abonnements und
Datenschutzbestimmungen. Hinzu kommen Kriterien, die sich auf die Kursadministration und den Umfang der Funktionen sowie die

Kommunikationswerkzeuge.
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Anlage 5: Kriterien zur Auswahl von Software-Lésungen'?

Software | Zoom™ WebEx* MS Teams®® BigBlueButton Jitsi Meet Wonder
Kriterien?
Kosten 0 €-326 €/Jahr 0 €-307,80 €/Jahr | 0 €-236,40 Open Source Open Source kostenfrei

€/Jahre

Datenschutz!’ Fragwirdig Fragwirdig Fragwirdig Gegeben Gegeben k. A.
App-Client Ja Ja Ja Ja Ja Nein (webbasiert)
Anmeldung fir Nein Nein Jat® Nein Nein Nein
Teilnehmer:innen
Anzahl der 100-300 100-200 300 unbegrenzt 50 1500
Teilnehmer:innen
Lange der Meetings 0,5h-24h 1h-24h 1h-24h 24 h 24 h 24 h
Hinzufligen von Ja Ja Ja Ja Ja nein
Gastgebern
Cloudaufzeichnung 0 - unbegrenzt 0-10GB 10GB-1TB 1GB-3TB k. A. nein
Bildschirmfreigabe Ja Ja Ja Ja Ja Ja
Chat Ja Ja Ja Ja Ja Ja
Hand heben Ja Ja Ja Nein Nein Nein

12 Stand Dezember 2020

13 Alle, nicht Open Source, Software-Lésungen kénnen im Rahmen unterschiedlicher Abonnements erworben werden, die unterschiedliche Funktionen mit sich bringen.

14 https://zoom.us/pricing

15 https://www.webex.com/de/pricing/index.html

16 https://www.microsoft.com/de-de/microsoft-teams/compare-microsoft-teams-options?market=de

17 Die Einschatzung bezieht sich aus den Ergebnissen eines Kurztestes der Berliner Datenschutzbeauftragten Maja Smoltczyk. (vgl.
https://www.sueddeutsche.de/digital/skype-zoom-webex-teams-datenschutz-1.4956812)

18 Um Uber Videokonferenzen hinaus alle Funktionen niitzen zu kénnen
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Reaktionen Ja Ja Ja Ja k. A. Nein
Gruppenrdaume Ja Nein Ja Ja k. A. Circles
Individuelle Ja Ja Ja k. A. k. A. Ja
Hintergriinde

Weitere Applikationen | Nein Nein Ja k. A. k. A. nein
einbinden

Fir eine funktionierende Videokonferenz ist eine stabile Internetverbindung und eine qualitativ hochwertige Hardware-Ausstattung zwingend
notwendig. Erfahrungen zeigen, dass die Dateniibertragungsrate (Internetverbindung) bei Zoom i. d. R. konstant hoch ist. Ahnliches gilt fir WebEx
und MS Teams, wobei hier erfahrungsgemall mehr Stérungen aufgetreten sind. Diese Tatsache ist jedoch abhdngig von dein individuellen
Internetverbindungen der Teilnehmer:innen und der Auslastung der Systeme. Opensource oder webbasierte Anwendungen schwanken je nach

Auslastung ofter/starker.
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