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Interaktive Lerninhalte erstellen



Sie? Du!



Vorstellungsrunde

CC0, pixabay.de



Vorstellungsrunde

 Mein Name

 Meine Tätigkeit

 Warum bin ich heute hier?



Referent
Matthias Kostrzewa
Digitalisierungsbeauftragter für die Lehrerbildung
Professional School of Education, Ruhr-Universität Bochum

Web: www.matthias-kostrzewa.de
Twitter: @matkost04



Ziele und Erwartungen für heute?

Schreiben deine Punkte auf Moderationskarten.

 Schreibe dir drei Ziele und Erwartungen für den heutigen Workshop auf (Inhalte, 
Methoden, Referent etc.)

 Findet euch zu zweit zusammen.

 Wählt aus euren insgesamt sechs Stichpunkten drei heraus.



Agenda
 H5P kennenlernen

 Theoretische Grundlage für Multimedia-Inhalte

 Cognitive Theory of multimedia learning

 Cognitive Load Theory

 ARCS-Modell

 H5P ausprobieren

 Exkurs: Open Educational Resources

 Ein gemeinsames H5P-Handbuch

 Gemeinsame Erstellung

 Gemeinsame Veröffentlichung

Foto: Copyright Ruhr-Universität Bochum,
Bild nicht unter freier Lizenz





H5P

 Organisation Norwegian Digital Learning Arena (NDLA) und Jouble

 Finanzielle Unterstützung durch die Mozilla Foundation

 Autorensystem auf HTML5-Basis, ergänzt durch JavaScript und CSS

 2013 veröffentlicht, seit 2016 in Deutschland populär(er)

 Web-Version mit ein Einschränkungen

 PlugIns für Drupal, WordPress, Moodle und ILIAS. 

 Unterstützet die Tin Can API (xAPI) – Learning Analytics



Stebner, Ferdinand (2012): Kompensierende Effekte beim Lernen mit Multimedia 
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1. MULTIMEDIA PRINCIPLE

Menschen lernen besser von Wörtern und Bildern als von Wörtern alleine

multimedia effect



Menschen lernen besser, 

wenn zusammenpassende Wörter und Bilder nah bei einander präsentiert werden 

als entfernt von einander, sei es zeitlich oder auf dem Bildschirm

2. CONTIGUITY PRINCIPLE



Menschen lernen besser, 

wenn irrelevante Wörter, Bilder und Töne ausgeschlossen sind 

als einbezogen

3. COHERENCE PRINCIPLE



Menschen lernen besser, 

wenn irrelevante Wörter, Bilder und Töne ausgeschlossen sind 

als einbezogen

seductive material

3. COHERENCE PRINCIPLE



Menschen lernen besser, 

wenn Wörter gesprochen sind als gedruckt

4. MODALITY PRINCIPLE



5. REDUNDANCY PRINCIPLE

Menschen lernen besser 

von Animationen und gesprochenem Wort 

als von Animationen, gesprochenem Wort und 

geschriebenem Wort



Menschen lernen besser, 

wenn Wörter im konventionellen Gesprächsstil präsentiert werden 

als im formellen Stil

6. PERSONALIZATION PRINCIPLE



Menschen lernen besser, 

wenn Wörter von einer akzentfreien menschlichen Stimme gesprochen sind 

als von einer maschinellen Stimme oder einer Stimme mit Akzent

7. VOICE PRINCIPLE



Menschen lernen besser, 

wenn der Sprecher mit der Stimme wichtige Wörter signalisiert 

als wenn nichts hervorgehoben wird

8. SIGNALING PRINCIPLE



Menschen lernen besser, 

wenn sie die Geschwindigkeit einer Präsentation selbst kontrollieren können 

als wenn sie eine kontinuierliche Präsentationen gezeigt bekommen

9. INTERACTIVE PRINCIPLE



Menschen lernen besser, 

wenn sie eine Vorbereitung für jeden Schritt erhalten haben 

als wenn sie keine Vorbereitung erhalten haben

10. PRETRAINING PRINCIPLE
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ARCS

Präsentations-Tools. 29./30.01.2019

Vier motivationale Aspekte des multimedialen Lernens

 Aufmerksamkeit (Attention)

 Relevanz (Relevance)

 Erfolgszuversicht (Confidence)

 Zufriedenheit (Satisfaction)

Keller, J. (1983): Motivational design of instruction. In C. Reigeluth (ed.), Instructional design 
theories and models. An overview of their current studies. Hillsdale, NJ: Erlbaum.



ARCS - Modell

Vier motivationale Bedingungen

 Aufmerksamkeit (attention)

 Relevanz (relevance)

 Erfolgszuversicht (confidence)

 Zufriedenheit (satisfaction)i

Keller, J.M.; Kopp, T.W. (1987): An application of the ARCS 
model of motivational design. In Reigeluth, C. M. (Hg.): 
Instructional theories in action. Lessons illustrating selected 
theories and models. Hillsdale, NJ: Erlbaum. S. 289–320
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Aufgabe I

 Legt euch einen Account auf H5P.org an.

 Entdeckt die verschiedenen Inhaltstypen.

 Und lernt den Editor kennen.



Foto: CC0, www.pixabay.de



Was sind OER?

Freie Bildungsmaterialien (Open Educational Resources) sind…

• …kostenfreie Lehr- und Lernmaterialien,

• die im Internet verfügbar,

• und für jeden verwendbar sind

- da nicht unter Copyright © (all rights reserved) -

• sowie in der Regel unter Creative Commons lizenziert.



Creative Commons?

• Non-Profit-Organisation

• Lizenzverträge

• Schutz der Urheber/-innen

• Aufzeigen der Nutzungsbedingungen





Creative Commons-Lizenz

Keine Bearbeitung

Keine kommerzielle Nutzung

Wiederveröffentlichung unter gleichen Bedingungen

Namensnennung der Urheber/-innen





Die Definition

“Open Educational Resources (OERs) are any type of educational 

materials that are in the public domain or introduced with an 

open license. The nature of these open materials means that 

anyone can legally and freely copy, use, adapt and re-share 

them. OERs range from textbooks to curricula, syllabi, lecture 

notes, assignments, tests, projects, audio, video and animation.”

UNESCO, OER-Definition 2015



Die Definition

“Open Educational Resources (OERs) are any type of educational

materials that are in the public domain or introduced with an 

open license. The nature of these open materials means that 

anyone can legally and freely copy, use, adapt and re-share 

them. OERs range from textbooks to curricula, syllabi, lecture 

notes, assignments, tests, projects, audio, video and animation.”

UNESCO, OER-Definition 2015







OER finden?
CC0, pixabay.de



LIVE-Suche im Web.



https://oerhoernchen.de/



T U L L U
Titel

Urheber/-in

UrsprungsortLizenz

Link





Bildnachweis
(Diliff, Colosseum in Rome, Italy – April 2007 
(https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Colosseu
m_in_Rome,_Italy_-_April_2007.jpg), CC BY-SA 2.5 
(https://creativecommons.org/licenses/by-
sa/2.5/legalcode), Wikimedia)



Bildnachweis
(Diliff, Colosseum in Rome, Italy – April 2007 
(https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Colosseu
m_in_Rome,_Italy_-_April_2007.jpg), CC BY-SA 2.5 
(https://creativecommons.org/licenses/by-
sa/2.5/legalcode), Wikimedia)

T U L L U



https://lizenzhinweisgenerator.de/



Das OER-Buch von Jöran
Muuß-Merholz ist draußen! 
(Foto: CC BY 4.0 by Agentur 
J&K – Jöran und Konsorten)

Ein Buch über OER
als OER.
www.was-ist-oer.de

https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.de
https://www.joeran.de/oer/


II





Aufgabe II

 Wir erstellen ein kurzes H5P-Handbuch!

 Sucht euch in Zweierteams einen Content-Typen aus.

 Erstellt ein Anleitung für diesen Content-Typ.

 Die erstellten Anleitungen stellen wir zu einem kurzen Handbuch zusammen.

 Wir veröffentlichen es unter freier Lizenz (CC BY-SA 4.0).

Nutzt die folgende Vorlage und arbeitet direkt in diesem GoogleDoc

https://kurzelinks.de/6bk5
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Abschluss und Feedbackrunde

 Wurden meine Erwartungen und Ziele erfüllt?

 Was hat mir gefallen?

 Was hat mir gefehlt?

 Das möchte ich noch sagen!



Vielen Dank für eure Aufmerksamkeit.

Diese Präsentation steht unter der Lizenz CC BY-SA 4.0

Namensnennung wie folgt: Matthias Kostrzewa
Dies gilt nicht für Bilder und Abbildung die anders gekennzeichnet sind sowie für die gezeigten Logos


