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Uns Kennenlernen



Stufe 1: Grundwissen 
digitale Medien in der 

Schule 

Stufe 2: 
Vertiefung digitale 

Fachdidaktik



• Medienpädagogische Kompetenzmodellierungen (https://doi.org/10.48541/dcr.v8.2)

• Konzeption und Erstellung von (medienpädagogischen) Selbstlernkursen für 

Studierende

• Evaluation der Selbstlernkurse (User Experience, Expertenvalidierung, etc.)

• Einsatz der Selbstlernkurs 

Unsere Kompetenzen: 
Hier können wir unterstützen

https://doi.org/10.48541/dcr.v8.2


digitale Selbstlernkurse

attraktiv für 
Studierende angemessen für die 

Hochschullehre

als OER veröffentlicht

mit den üblichen 
moodle Ressourcen 

erstellt



Warum Selbstlernkurse?

!Unabhängig von der Expertise einzelner Dozierende

!Studierende können damit selbstbestimmter lernen 

(Ort, Zeit, Curriculum)

!Teilen, Weiternutzen

! Super für wiederkehrende Inhalte 



Wofür eignen sich Selbstlernkurse?

" Fokus auf Wissensvermittlung

" Lernziel Reproduktion

" Gleichbleibende Inhalte (à Kosten/Nutzen Rechnung)

" Publikation der Lehrmaterialien ~ Publikation der Forschungsergebnisse 



Vortragsstruktur

1. DESIGN

2. EINSATZ

3. EVALUATION

4. WEITERNUTZEN



DESIGN



Gestaltungsvorgaben und -prinzipien

Gestaltungsvorgaben Gestaltungsprinzipien
(a) Lernformat

(b) Vorgaben der Herausgeber*innen

(c) Barrierefreiheit

(d) Urheber*innenrechts- und 

Datenschutzkonformität

(e) Gestaltungskontext: Personell, 

instutionell und technisch

(f) Unterstützung des selbstregulierten 

Lernens

(g) Prinzipien der User Experience

(h) Zielgruppenattraktivität

(i) Kompensation von Nachteilen der 

Vorgaben 



ZIELGRUPPENATTRAKTIVITÄT



Warum attraktiv gestalten?

- Ablenkungspotenzial im Internet

- Lernförderlicher à Lernatmosphäre, Affekt

- Anxiety höher bei alleinständiger Arbeit mit digitalen Medien

- Cognitive load höher: Navigation

-Warum nicht?



„Kunst der Kondensierung“ (Nguyen-Kim, 2022)

Besonderheit: Dominanz von Text 

- einerseits besser durchsuchbar und schneller lesbar als Videos, außerdem 
leichter zu verändern

- andererseits weniger Möglichkeiten für Nebenbemerkungen 



Attraktivität durch Humor

! Positiver Effekt auf Behaltensleistung (Garner, 2006, n =117)

! Positiver Effekt auf akademische Leistungen (Hassan & Tahir, 2022, n = 100)

! Reduktion von anxiety (Torok et al., 2004, n = 124)

! Pause zum Denken (kognitive Schleifen, Korobkin, 1988)

ABER OBACHT: 

⚡Humor kann exkludieren (Meyer, 2006)

⚡Sensibler, inklusiver, quantitative angemessemer Einsatz Voraussetzung (Kassner, 2002)

⚡Defintion schwierig (Löschmann, 2015)



Inspiration Edutainment !"
Mai Think XX

Freunde der 
Sonne

approved

*Studien in Shownotes



Edutainment und Universität
⚖Universitäre Lehre: Mehr Education als Entertainment

⚖Zielgruppe: becoming expert audience (im Kontrast zum non-expert 
audience nach Dahlstrom, 2014) 

⚖ Keine berühmten Sprecher*innen oder allgemein bekannte 
Repräsentant*innen (⚡gleichbleibenden Kommunikator*innen, Welbourne & Grant, 2016)

⚖ Curriculare Anbindung 



Merkmal Informalität 

Sprachlich durch Anlehung an Alltagssprache OHNE Verzicht auf 

zentrale Fachbegriffe. 

- Eindeutigkeit und Exaktheit (Roelcke, 2019) 
- Fachidentität (Janich, 2012)

Visuelle Anlehnung an Social Media: Emojis, Gifs, etc., Hashtags



Andere Edutainment Merkmale

Ritualhafte Konsistenz in Begrüßung, Verabschiedung etc. (Begrüßung, 
Lernziele, Literaturempfehlung, User Guide, Intro, Outro)

Humorvolle (meist auditive) Pausen

Humor im Allgemeinen



Beispiel



Masterarbeit Luisa Nothmann
Fokus auf die „Chats“ 

„Studierende (N = 33) fanden die Chats durchweg positiv. Sie kompensierten als 

fiktionaler sozialer Kontext die Individualität und Asynchronität der digitalen 

Selbstlernkurse und werden als motivierend wahrgenommen. Mehrfach erwähnt 

wurde, dass mit dem Einsatz der Chats gezeigt wurde, dass digitale Lernangebote 

auch anders gestaltet werden können. Ebenso wurde der verwendete, informelle 
Sprachstil als angenehm beschrieben. Besonders in Bezug auf das inhaltliche 

Verständnis wurde deutlich gemacht, dass die Chats beim Verknüpfen und 

Wiederholen der Inhalte helfen können. Gleichzeitig werden sie als angenehme 

Pause zwischendurch betrachtet. Der Großteil der Studierenden gab an, dass die 

Chats zur Abwechslung und Auflockerung der Kurse beigetragen haben. Als 
innovatives Gestaltungsmerkmal wurden sie also gut angenommen.“



UNTERSTÜTZUNG DES 
SELBSTREGULIERTEN LERNENS 

(SRL)



Definition von SRL

„an active, constructive process whereby learners set goals for their 

learning and then attempt to monitor, regulate, and control their 
cognition, motivation, and behavior, guided and constrained by their goals 
and contextual features in the environment” (Pintrich, 2000, S. 453)



Warum notwendig?

• Digitaler Kurs: Höhere Anforderung an SRL-Kompetenz der Lernenden 

(Spanhel, 2020; Edisherashvili et al., 2021) 

• Verbesserung der Nutzung von Lernstrategien mit wachsender 
Semesterzahl (Stark & Mandl, 2005)



Unterstützung des SRL

Pre While Post

Abstract: Relevanz Kommentare: Kognitiv Self-assessment: Kognitiv

Lernziele: Relevanz Untergliederungen: Übersicht, 
Suchen und Finden 

Outro: Reflection

Gliederung / 
Navigationshilfe: 
Übersicht, Color Code 

Timer: Self Management

Segmentierung: 
Übersicht, Einteilen, 
Einschätzen

Non-lineare Navigationsmöglichkeit 

Intro: Preflection Notizhilfe 

auf Basis von Edisherashvili, N., Saks, K., Pedaste, M., & Leijen, Ä. (2021). Supporting Self-Regulated Learning in Distance Learning Contexts at Higher 
Education Level: Systematic Literature Review. Front Psychol, 12, 792422. https://doi.org/10.3389/fpsyg.2021.792422

https://doi.org/10.3389/fpsyg.2021.792422


Beispiele



Beispiele



Beispiele

Links zu anderen Steps („Kacheln“) 
Wichtig: Danach muss wieder ein Link zurück/weiter führen



Beispiele



Beispiele

Info Buttons

82% der TN der 
Spring School 23 
empfanden die 

Buttons als hilfreich 



Beispiele

Frage-Button



Beispiele
Color Code



Beispiele Exportable Text Area zum 
Anfertigen von Notizen

41% der TN der 
Spring School 23 

empfanden die Text 
Areas als hilfreich 

und 39% haben sie 
nicht genutzt



Beispiele
Mitlaufende Sub-Gliederung



Beispiele

Folientitel

Reuse/Wiederverwenden: Downloaden und Kopieren
Rights of use/Nutzungsbedingungen: Bildrechte etc.
Embed: iframe Link



Beispiele

Ausdruckfunktion
Achtung: Text hinter Info-Buttons wird nicht mit ausgedruckt



Beispiele

Urheber*in & Plattform



EINSATZSZENARIEN



Einsatz 2: Blended Learning Seminar 
(StuFu) 

SLK



WEITERNUTZEN



Blaupause
LINK (Moodleraum): https://elearning.uni-erfurt.de/course/view.php?id=8616

Dort finden Sie auch eine Checklist zum Designen und Evaluieren als PDF zum 
Download. 

Alle Steps aus allen Kursen dürfen gedownloaded und weiterverarbeitet werden. 
Sie finden diese auf digill.de:  

https://digill.de/course/einfuehrung-in-die-medienpaedagogik/

https://elearning.uni-erfurt.de/course/view.php?id=8616
https://digill.de/course/einfuehrung-in-die-medienpaedagogik/


Offline Nutzung
Lumi Education App für offline Nutzung der Selbstlernkurse: 
https://app.lumi.education/

https://app.lumi.education/
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ZUSATZMATERIAL



Barrierearmut

Layout:

❒Farbkontraste

❒Lesbare Schriftart

❒Lesbare Schriftgröße

❒Leselenkung

❒keine Ablenkung

❒Ästhetisch

❒Bildbeschreibungen

Inhalt:

❒Angemessen in Schwierigkeit

❒Inklusiv (Sprache, Thema, 
Beispiele)

❒Relevanz



User Experience: Skalen

- Quality of Content
- Trust (à Data)
- Efficiency
- Perspicuity
- Stimulation
- Personalization
- Usefulness
- Trustworthiness of Content

Baukastentool von Schrepp & Thomaschweski: https://www.ueq-online.org



CC licensing

CC = Creative Commons (https://creativecommons.org/licenses/)

Veröffentlichung als OER

https://creativecommons.org/licenses/


Veröffentlichung als OER

CC 0

BY: Name author/ editor ...

SA: Share under same license

ND: No derivatives

NC: No commercial usage

CC Licenses echt offen! !



üOnly use freely licensed material in your H5P elements

üPut your H5P elements under a CC license

Veröffentlichung als OER



DSGVO: 
" Firmen aus der EU / Alternativen mit Servern in der EU

Urheber*innenrecht: 
" CC-Lizensierung

DGSVO und Urheber*innenrecht



AAER
Das Augsburger Analyse und Evaluationsraster (AAER) ist ein Online 
Tool, bzw. ein digitaler Fragebogen, mit dessen Hilfe ein analoges oder 
digitales Lernangebot evaluiert werden kann. Natürlich kann man die 
Fragen auch als Leitfragen für die Erstellung eines Angebots ansehen.

https://aaer.digillab.uni-augsburg.de/index.html

Step 5, MD(2)

https://aaer.digillab.uni-augsburg.de/index.html

