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ABSTRACT EN

02 educational media database/application '"DataMedia"

With the web-based application DataMedia, a search engine for digital educational media in
adult education is available for the first time. It is not only possible to refer to the products
entered, but also to the experiences of other users. The experiences from the Comenius-
EduMedia-Award and the further developments in other outputs have been incorporated here-
The application is available at www.datamedia.eu. This was also used as part of the project to
increase the media skills of those working in adult education in the model courses.

The aim of this output was to create an internet-based application/database that has four basic
features that go beyond the purely descriptive character of a normal database:

1. To provide information on digital educational media that is not solely based on information
provided by the provider itself.

2. Making reviews by other users accessible in order to share experiences that have been
made with a product in practice, e.g. B. for your own decision to use a product.

3. Even to share products with which a user has had personal experience in the form of an
evaluation, or to include a product that you have used yourself in the database with an
evaluation.

4. The assessment is to be carried out in a guided process based on a tried and tested
assessment scheme that meets scientific requirements. With DataMedia, the evaluation of
digital educational media was placed on a broader basis beyond the Comenius Award
database.

This includes having the teachers and users evaluate themselves in order to be able to make a
more informed choice of digital educational media.

The site can be accessed in the five project languages (German, Greek, Dutch, Slovenian and
Hungarian) and in English.




ABSTRACT DE

02 Bildungsmedien-Datenbank/Anwendung ,,DataMedia*

Mit der webbasierten Anwendung DataMedia steht erstmals eine Suchmaschine fiir digitale
Bildungsmedien in der Erwachsenenbildung zur Verfiigung. Es kann nicht nur auf eingetra-
gene Produkte, sondern auch auf die Erfahrungen anderer Nutzer zuriickgegriffen werden. Die
Erfahrungen aus dem Comenius-EduMedia-Award und die Weiterentwicklungen in andern
Outputs sind hier eingeflossen. Die Anwendung steht unter www.data-media.eu zur Verfii-
gung. Im Rahmen des Projektes wurde diese auch genutzt, um in den Modellkursen die Me-
dienkompetenz von in der Erwachsenenbildung Tatigen zu erhohen.

Ziel dieses Outputs war es, eine internetbasierte Anwendung/Datenbank zu schaffen, die liber
den rein deskriptiven Charakter einer liblichen Datenbank hinausgehend vier Basismerkmale
aufweist:

1. Information zu digitalen Bildungsmedien zu bieten, die nicht allein auf Angaben des An-
bieters selbst basieren.

2. Bewertungen durch andere Nutzer zuginglich zu machen, um Erfahrungen, die in der Pra-
xis mit einem Produkt gemacht wurden, z. B. fiir die eigene Entscheidung, ein Produkt einzu-
setzen, zur Verfligung zu stellen.

3. Selbst Produkte, mit denen ein Nutzer eigene Erfahrungen gemacht hat, in Form einer Be-
wertung mitzuteilen oder ein Produkt, das man selbst eingesetzt hat, mit einer Bewertung neu
in die Datenbank aufzunehmen.

4. Die Bewertung ist ein gefiihrter Prozess durchzufiihren, auf der Grundlage eines erprobten
Bewertungsschemas, das wissenschaftlichen Anforderungen entspricht.

Mit DataMedia wurde iiber die Comenius-Award-Datenbank hinaus die Bewertung von digi-
talen Bildungsmedien auf eine breitere Basis gestellt. Dazu gehort die Lehrenden und Nutzer
selbst bewerten zu lassen, um die Auswahl von digitalen Bildungsmedien fundierter treffen zu
konnen.

Die Seite ist in den fiinf Projektsprachen (Deutsch, Griechisch, Niederldndisch, Slowenisch
und Ungarisch) sowie in Englisch aufrufbar.



1. DIE WEBBASIERTE ANWENDUNG - BEWERTUNG

DIGITALER BILDUNGSMEDIEN
ALS ORIENTIERUNGSHILFE FUR LEHRENDE IN DER ERWACH-
SENENBILDUNG

DANIEL BECKER / ELKE RADDATZ / CHRISTOS GIANNOULIS

ZIELVON 02

Ziel dieses Outputs war es, eine internetbasierte Anwendung zu schaffen, die {iber den rein
deskriptiven Charakter einer iiblichen Datenbank hinausgehend vier Basismerkmale aufweist:
1. Information zu digitalen Bildungsmedien zu bieten, die nicht allein auf Angaben des An-
bieters selbst basieren.

2. Bewertungen durch andere Nutzer zugdnglich zu machen, um Erfahrungen, die in der Pra-
xis mit einem Produkt gemacht wurden, z. B. fiir die eigene Entscheidung, ein Produkt einzu-
setzen, zur Verfligung zu stellen.

3. Selbst Produkte, mit denen ein Nutzer eigene Erfahrungen gemacht, in Form einer Bewer-
tung mitzuteilen oder ein Produkt, das man selbst eingesetzt hat, mit einer Bewertung neu in
die Datenbank aufzunehmen.

4. Die Bewertung ist ein gefiihrter Prozess auf der Grundlage eines erprobten Bewertungs-
schemas, das wissenschaftlichen Anforderungen entspricht.

Mit DataMedia wurde iiber die Comenius-Award-Datenbank hinaus die Bewertung von digi-
talen Bildungsmedien auf eine breitere Basis gestellt. Dazu gehort die Lehrenden und Nut-
zer*innen selbst bewerten zu lassen, um die Auswahl von digitalen Bildungsmedien fundier-
ter treffen zu konnen.



DER GEDANKE HINTER DATAMEDIA

Digitale Bildungsmedien miissen viele Anspriiche erfiillen — technisch einwandfrei funktio-
nieren, aktuelle zielgruppengerechte Elemente verwenden, ein ansprechendes, klar strukturier-
tes Design bieten, Methoden- und Medienvielfalt ermoglichen, Nutzungsoptionen zulassen
usw., Ihr Bildungserfolg héngt entscheidend davon ab, ob ein digitales Bildungsmedium auf
der Grundlage eines didaktisch fundiertem Lehr- und Lernkonzept geschaffen wurde. Nur so
kommt das enorme Potential dieser Medien voll zur Geltung und es konnen Lehr- und Lern-
prozesse vielfdltig gestaltet werden, um auf individuelle Bediirfnisse und Anspriiche einzuge-
hen.

Der europdische Comenius EduMedia-Award der Gesellschaft fiir Pddagogik, Information
und Medien e.V. (GPI e.V.) priift seit 1995 jdhrlich mehrere hundert Bildungsmedien und
verleiht herausragenden Medien ein Siegel oder eine Medaille als Zeichen hoher padagogisch-
didaktischer und medialer Qualitédt. Die auf europdischer Basis von Experten in Projekten und
Forschungsarbeiten fiir den Comenius-Award erarbeiteten und bewihrten Bewertungskrite-
rien bilden die Grundlage des Bewertungsschemas in DataMedia.

DIE GESCHAFFENE INTERNETBASIERTE ANWENDUNG

Der urspriinglich vorgesehene Name ,,MediaData* konnte aus Griinden des Namensrechts
nicht verwendet werden. Deshalb wurde DataMedia gewdihlt. DataMedia wurde unter Feder-
fiihrung von itw - Institut fliir Aus- und Weiterbildung, Berlin, DE und ERCI Educational,
Research & Consultancy Instititute LTD, Limassol, CY, entwickelt.

Fiir die webseitenbasierte Anwendung wurde ,,Wordpress® als Content Management System
(CMS) gewdhlt, weil damit dank der benutzerfreundlichen Oberfliche Inhalte (Content) in
einer Datenbank auch ohne Programmierkenntnisse erstellt und verwaltet werden kdnnen. Sie
steht kostenlos zur Verfiigung und ist spezifisch durch Plugins (Zusatzprogramme,- software)
erweiterbar, wodurch viele Anforderungen umsetzbar werden. Wordpress hat nach dem letz-
ten Ranking im Juli 22 (Quelle www statista.com) weltweit einen Marktanteil von 65 %. Das
steht in Verbindung mit einem soliden Hosting fiir einen hohen und aktuellen Sicherheitsstan-
dard.

Die Seite ist in den fiinf Projektsprachen (Deutsch, Griechisch, Niederldndisch, Slowenisch
und Ungarisch) sowie in Englisch aufrufbar. Weitere Sprachen kénnen hinzugefiigt werden.
Bei der Bewertung wurde auf ein ,,Sternesystem* in fiinf Stufen zuriickgegriffen, da dieses
allgemein bekannt und nachvollziehbar ist. Mit Bezug auf dieses Sternesystem wurde auch
ein entsprechendes Logo entwickelt.

DataMedia

Abbildung 1 Logo der webbasierten Anwendung ,,DataMedia*



Herzlich Willkommen bei DataMedia

Abbildung 2 Startseite der Anwendung ,,DataMedia“

Die Startseite von DataMedia bietet neben Informationen und Erkldrungen zu MediaData und
dem dahinterstehenden Projekt DigitMedia ein Menii mit den Moglichkeiten

- die Sprache auszuwéhlen

- sich einzuloggen oder zu registrieren

- die Kontaktdaten einen Ansprechpartner fiir DataMedia zu erfahren.

In der darunter stehenden Zeile sind die Unterseiten Suchen und Bewerten sowie Eintragen
und Bewerten von Produkten sowie die Hilfeseite anwihlbar. Letztere gibt im Uberblick alle
erkldrenden Inhalte, die durch ein Fragezeichensymbol an den relevanten Stellen durch ein
sich 6ffnendes Fenster abgerufen und parallel gelesen werden konnen.

Die Unterseiten Suchen und Bewerten und Eintragen und Bewerten von Produkten wurden
erginzt durch ein Kachelment, das direkt und einfach zu den mdglichen Aktivititen der An-
wendung fiihrt.

Machen Sie mit beim Informieren und Bewerten

o,
) ¢ -
Bewerten Registrieren

Abbildung 3 Kachelmenii, iiber das die wichtigsten Funktionen direkt anwdhlbar sind.

Bei der Suche nach einem Produkt, die ohne Anmeldung und Registrierung allen offensteht,
stehen verschiedene Suchoptionen (Filter) zur Verfiigung. Neben einem bereits bekannten
Produktnamen oder einem Hersteller stehen insbesondere die Sprache, in der das Produkt ver-



fiigbar ist, die Bildungs- (Zielgruppe) und Inhaltbereiche (Themenbereiche), die Art des Me-
diums (Kategorie, wie zum Beispiel Lernmanagementsystem oder Spielebasierte digitale Bil-
dungsmedien) als Suchmerkmale zur Verfiigung, um eine zielgerichtete Suche mit mdglichst
genauen Suchergebnissen zu ermoglichen. Einzelne dieser Suchoptionen konnen kombiniert
werden (logisches ,,und). Die Ergebnisse wiederum konnen nach dem Zeitpunkt der Pro-
duktverdffentlichung (Neueste zuerst), Bewertung (Am besten bewertet) und alphabetisch
sortiert werden.

Mochte ein Nutzer ein neues Produkt in die Datenbank einstellen und es bewerten oder ein
bereits eingestelltes bewerten, so ist liber Funktion Login/Registrieren oder durch Anklicken
der entsprechenden Kachel eine einfache Registrierung lediglich iiber Angabe der E-
Mailadresse und eines Passwortes erforderlich, um missbréuchliche Nutzung zu minimieren.
Bei Anklicken des Buttons Neues Produkt einstellen, 6ffnet sich ein Formular, in dem Pro-
duktdaten Name, Hersteller, Sprache eingetragen werden. Ferner sind Bildungsbereiche, An-
wendungsbereiche, Kategorie und Art des Medium in Auswabhllisten anzuklicken. Nach Bes-
tatigung wird das Produkt in die Datenbank iibernommen. Jetzt ist so wie bei schon eingetra-
genen Produkten die Bewertung moglich.

Zentral fiir die Bewertung auf DataMedia sind die Ergebnisse aus dem Output 1. Hier sind die
Bewertungskriterien auf der Grundlage der Expertenbewertung fiir den Comenius-EduMedia-
Award fiir DataMedia {iberarbeitet und angepasst worden. Die zu machenden Angaben wur-
den gegeniiber der Expertenbewertung im Comenius-Wettbewerb verkiirzt und vereinfacht,
um die Motivation der Nutzer nicht zu sehr zu belasten. Ohne Bewertungsumfang und -tiefe
zu schmélern, wird damit die Hiirde fiir eine Eintragung moglichst niedrig gehalten und Ab-
briiche bei der Eintragung moglichst verhindert.

Fiir die sechs Medienkategorien, mit denen DataMedia digitale Bildungsmedien beschreibt,
wurden die spezifischen Bewertungskategorien aus dem Output 1 in DataMedia eingearbeitet.
Nach Auswahl eine Kategorie 6ffnet sich ein spezifischer Bereich. Dort kann das jeweilige
Produkt in den einzelnen Unterkategorien wie didaktisch-methodische Anforderungen, piada-
gogisches Lehr-und Inhaltskonzept oder die medial-technologische Gestaltung mit 1 bis 5
Sternen bewertet werden. Nach Aufruf der Hilfeseite iiber das Fragezeichensymbol koénnen
weitere Untersetzungen der Kriterien als Hilfestellung bei der Bewertung mitgelesen werden.
Zusitzlich ist eine verbale Bewertung, in der auf Punkte eingegangen werden kann, die in den
Kriterien nicht beriicksichtigt sind, moglich.

Nach Absenden der Bewertung wird diese nicht unmittelbar online gestellt. Jede Bewertung
wird im Rahmen des Qualitdtsmanagements auf unsachliche, tibertriebene und rechtsverlet-
zende Inhalte sowie beleidigende, gewaltverherrlichende, extremistische, rassistische, sexisti-
sche, homophobe, transphobe und &hnliche Inhalte gepriift. Hierflir stehen fiir jede Sprache
muttersprachliche Projektpartner zur Verfiigung. Erst nach deren Freigabe erfolgt die Frei-
schaltung der Bewertung.

FAZIT

Die entwickelte Anwendung DataMedia ist die einzige Suchmaschine fiir digitale Bildungs-
medien. DataMedia unterstiitzt bei der Auswahl des richtigen Produktes fiir die individuellen
Lern- oder Lehrzwecke und steht unter dem Motto: Lernen von den Erfahrungen anderer und
andere an den eigenen teilhaben zu lassen.
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Produkte suchen und bewerten Produkt eintragen und bewerten Hilfe

Herzlich Willkommen bei DataMedia

— die einzige Suchmaschine fir digitale Bildungsmedien.

INTEGRATION BEWERTUNGSTOOL O1 IN DIE DATENBANK MediaData O2

Wahlmaoglichkeiten der Sprachen;
Deutsch, Englisch, Griechisch Ungarisch, Niederlindisch, Slowenisch

Produkt eintragen

Name des Produktes*

—
——

Hersteller/Herausgeber*

Herstellerland*
I—
Sprache*
Link zum Produkt* I j
I—
Beschreibung*
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Bildungsbereich

Inhaltsbereich

Medienkategorien

Vorschulische Bildung

Schulbildung

Berufliche Aus- und Weiterbildung

Hochschulbildung

Erwachsenenbildung

Nichtinstitutielle Bildung

Politische, historische und zeitgeschichtliche Bildung

Ethische, soziale und eurokulturelle Bildung

Mathematische und naturwissenschaftliche Bildung

Musische, kiinstlerische und literarische Bildung

Sportliche und gesundheitsféordernde Bildung

Mutter- und fremdsprachliche Bildung

IT-, Kommunikations- und Medienbildung

Technische und gewerbliche Bildung

Wirtschaftliche und kaufménnische Bildung

Freizeitbildung

DDM Didaktische digitale Medien

BLEP Blended-Learning-Programme

DMB Digitale Medien mit Bildungspotenzial

11



" SDB Spielbasierte digitale Bildungsmedien

2 LMS Lehr- und Lernmanagementsysteme

2 EBM Europa-gesellschaftliche Bildungsmedien

Produkt bewerten

Nach Anklicken der oben angefithrten Medienkategorie 6ffnet sich die jeweilige Seite
zum Bewerten der jeweiligen Medienkategorie auf der Grundlage der Kurzfassungen
der Bewertungskriterien.

(Kurzfassungen s. folgender Abschnitt

12



3. DIGIMEDIA
BEWERTUNGSKRITERIEN — KURZFASSUNGEN

Integration der Kurzfassungen in die Bildungsmedien-Datenbank
wDataMedia* O2

Deutsch, Englisch, Griechisch, Ungarisch, Niederlandisch, Slowe-
nisch

DIGIMEDIA-PROJEKTGRUPPE

3.1. DIGIMEDIA BEWERTUNGSKRITERIEN — KURZFASSUNGEN - DEUTSCH
DDM Didaktische digitale Medien

Didaktische digitale Medien (DDM) sind Triger von Informationen iiber Gegenstinde und
Prozesse und Mittel der Kommunikation zwischen allen Beteiligten. Sie sind padagogisch
bzw. didaktisch strukturiert, fiir den Einsatz in Lehr- und Lernprozessen konzipiert und stehen
auf diversen elektronischen und digitalen Datentrdgern (Internet, USB, hybride Produkte etc.)
zur Verfligung. Sie werden in didaktisch intendierten padagogischen Funktionszusammen-
hiangen genutzt und sollen es den Lehrenden und Lernenden ermdglichen, ihre Handlungs-
kompetenzen (als fachliche, soziale und personelle Kompetenz) zu entwickeln (Bernd Mikus-
zeit, 2021).

Es werden folgende Bewertungskriterien zugrunde gelegt:

* Pddagogisch-inhaltliche Mdglichkeiten. Hierzu gehoren Lernziel(e), Lerninhalt(e), Ziel-
gruppe(n), Innovation(en), Handlungskompetenz(en), Wert(e).

* Didaktische-methodische Anforderungen. Hierzu gehoren didaktische Grundsétze, didakti-
sche Regeln und Verfahren, Vermittlungs- und Lernformen, didaktische Schritte, Lernsteue-
rung, Interaktionsstrukturen.

» Medial-gestalterische Anforderungen. Hierzu gehoren inhaltsadéquate, adressatengerechte,
sprachliche, visuelle, auditive, medienspezifische Gestaltung.

* Organisatorisch-technische Anforderungen. Hierzu gehoren Selbsterklarung und Zuverlés-

sigkeit, Ubersichtlichkeit und Flexibilitit, Navigation und Steuerung, Anpassung, Nutzer-
freundlichkeit, technische Funktionalitdt und Handhabung.
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BLEP Blended-Learning-Programme: Blended-Learning-Programme und Blended-
Learning-Kurse sind Lehr-und Lernkonzepte, die eine didaktisch sinnvolle Verkniipfung von
Prasenz-Phasen, Online-Phasen und Phasen des selbstindigen Lernens (E-Learning-Phasen)
umfassen. Dabei werden digitale und analoge Formate und Methoden miteinander kombiniert
(Péter Csizmar, Livia Kovacsevics, Bernd Mikuszeit, 2021).

Es werden folgende Bewertungskriterien zugrunde gelegt:
» Kompetenzanforderungen. Hierzu gehoren Lernziel, Lerninhalt, Zielgruppe, Werte.

» Anforderungen an die Prasenzphasen. Hierzu gehoren didaktische Blended-Learning Ansit-
ze und Phasen, Vermittlungs- und Lernformen in Prisenzphasen, didaktische Schritte in Pri-
senzphasen, didaktische Regeln und logische Lernverfahren, didaktische Schwerpunkte der
Priasenzphasen.

* Anforderungen an E-Learningphasen. Hierzu gehoren didaktische Blended-Learning Ansét-
ze und Phasen, didaktisch-inhaltliche Aspekte der E-Learning-Phasen, allgemeine Anforde-
rungen an E-Learning-Phasen, didaktische Regeln und logische Lernverfahren, didaktische
Schwerpunkte der E-Learning-Phasen.

* Organisation und Medialitédt. Hierzu gehdren Rahmenbedingungen, inhaltsadéquate und
adressengerechte Auswahl und Gestaltung der didaktischen digitalen Medienprodukte, Mul-
timedialitit, Interaktivitit, Adaptivitdt, Informationen zum Blended-Learning-Programm.

DMB Digitale Medien mit Bildungspotenzial:

Digitale Medien mit Bildungspotential (DMB) sind in erster Linie nicht intendiert zum Leh-
ren oder Lernen. Sie sind aber so aufbereitet, dass sie zum Lehren und Lernen eingesetzt wer-
den konnen. Viele Medien werden mit der Intention entwickelt zu informieren, aufzuklaren,
Wissen zu verbreitern etc., besitzen aber Bildungspotenzial (Marko Ivanisin, 2021).

Es werden folgende Bewertungskriterien zugrunde gelegt:

* Informationswert. Hierzu gehdren Weltbezug, Ganzheitlichkeit, Aktualitdt, Expertise, Ori-
ginalitit, Kontext.

 Pddagogisch-didaktisches Potential. Hierzu gehoren padagogisch-didaktisches Potential,
kritisches Denken und Kreativitét, padagogische Effizienz.

* Nutzererfahrung. Hierzu gehoren intuitive Nutzung und Navigation, Visualisierung und
Ausdruckmittel, Personalisierung, Interaktion und Kommunikation.

* Qualitdt und Innovation. Hierzu gehoren Adaptive und Responsive Elemente, Medienvielfalt
und —qualitit, Innovation, Marketing.
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SDB Spielbasierte digitale Bildungsmedien:

Spielbasierte digitale Bildungsmedien (game based learning) haben in den letzten Jahren eine
stindige Entwicklung mit groen didaktischen, spielerischen und technologischen Fortschrit-
ten zu verzeichnen. Wesentlich fiir die Kategorie der SDB (CKP)s (Digitale spielbasierte Bil-
dungsmedien) ist, dass versucht wird, mittels Spielmethoden die vorgesehenen Bildungsab-
sichten zu realisieren. Der anerkannte Mehrwert des spielerischen Lernens ist der Grund, um
immer mehr Lernspiele fiir formales und informelles Lernen zu entwickeln. Parallel dazu
werden auch in anderen Bildungsmedienkategorien immer mehr ,,spielerische Elemente ein-
gebracht (international bezeichnet als ,,Gamification) (Marlies Bitter, Christos Giannoulis,
2021).

Es werden folgende Bewertungskriterien zugrunde gelegt:

 Pddagogisch-inhaltliche Lern-Spiel-Absichten. Hierzu gehoren Lernziele, Lern-Spiel Unter-
stiitzung, innovatives spielerisches Lernen.

* Didaktisch-methodische Anforderungen fiir das spielerische Lernen. Hierzu gehoren Spiel-
elemente (game mechanics), spielerische Kompetenzen, spielerisches Lernen.

» Anforderungen an die Spiel-Lern Kompetenzforderung. Hierzu gehoren kognitive, sozial-
emotionale, ethische und technisch-multimediale Kompetenzen, Involvment, Spielfreude.

» Medial-technologische Gestaltung. Hierzu gehdren Medial technologische Realisation, Bi-
lanz zwischen Spielen und Lernen, Abstraktion und Transfer Potential, Innovation.

LMS Lehr- und Lernmanagementsysteme:

Lehr- und Lernmanagementsysteme (LMS) sind digitale Werkzeuge, die an den Bildungspro-
zess angepasst sind bzw. diesen (zum Teil) in eine digitale Form transformieren. Dabei gehen
wir davon aus, dass das LMS das technische Bindeglied / Medium zwischen dem Lehrenden
und den Lernenden darstellt. Dem LMS kommt damit eine zentrale Rolle im digitalen Bil-
dungsprozess zu. LMS ersetzen und verbessern die klassische Bildungssituation, die als das
Klassenzimmer bzw. aus dem Klassenzimmer bekannt ist (Marko Ivanisin, 2021).

Es werden folgende Bewertungskriterien zugrunde gelegt:

* Pddagogische Lehr- und Inhaltskonzepte. Hierzu gehdren Inhalte, Medienvielfalt, Mediathe-
ken, didaktische Mdglichkeiten, nutzerfreundliches Design.

* Didaktisches Lern- und Nutzungskonzept. Hierzu gehoren Nutzererfahrung, Lernorganisati-
on und —aufgaben, Personalisierung.

* Prozess- und Kommunikationsorientierung. Hierzu gehdren Umgang mit Lernenden und
Inhalten, Werkzeuge fiir Kommunikation und Kollaboration, Struktur, Filter und Suche.

* Technik, Marketing und Innovation. Hierher gehoren einwandfreies Funktionieren, Adaptiv
und Responsive, Marketing, Innovation.
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EBM Europolitische Bildungsmedien:

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

e Die Themenwahl
o Die Kontextualisierung
o Das implizite Bildungspotenzial.

(Thomas A, Bauer, 2021). Es werden folgende Bewertungskriterien zugrunde gelegt:

» Thematische Kontexte, Bildungsinhalte und Diskursmuster. Hierzu gehoren Relevanz der
Inhalte, thematische Tiefe und Differenziertheit, gesellschaftlicher Kontext, EU-Politik und
Policies, Wertekontext / Europdische Werte.

* Didaktisch verwertbare Medienumgebungen. Hierzu gehoren Erfahrungsgewinn und Erfah-
rungsverarbeitung, soziale Arrangements, Medien- Realitits-Mix (Realitdtsbezug), Zielgrup-
pe, Bildungskontexte.

* Design und mediale Aufbereitung. Hierzu gehdren Medienmuster, Medieneinsatz, Mediali-
sierungspotenziale, Medieneffekte.

 Nachhaltigkeit, Bildungserwartungen und Bildungseffekte. Hierzu gehoren Lernanwendung,

Folgeprozesse, Anpassungsfahigkeit / Kompatibilitit, Technische Funktionalitdt, Produktin-
formationen.
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3.2. DIGIMEDIA BEWERTUNGSKRITERIEN — KURZFASSUNGEN GRIECHISCH
DDM AWokTIKA YNQLoKd péca:

Ta daxticd ynoakd péca (DDM) givatl opeic TANPOPOPLOY GYETIKA LLE OVTIKEILEVO Kot
dradkacies kol péoa emkovoviog Hetald OAmV TV cuppetexdvimv. Eivor madoymykd i
OBOKTIKA Sopunpéva, oYedIGIEVE Yo YPNoN € dladtkacies ddackaiiog kot nabnong kot
elval Stbéoia 6€ SLAPOPOVE NAEKTPOVIKOVS KOl YNOLaKovg popeic dedopuévav (Atadiktvo,
USB, vBpdwé mpoidvta K.AT.). XpNGILOTOo0VToL G€ SIO0KTIKA TPOPAETOUEVOL
TOOUYOYIKA AETOVPYIKAE TAOIGLO KO B0 TPETEL VAL EMMTPETOVY GTOVG EKTOOEVTIKOVS KOl
TOVG LOONTES VO AVOTTOCCOVV TIG IKAVOTNTEG OPAONG TOVS (WG EMAYYEAUOATIKES, KOWVOVIKEG
Kol TPOSOTIKEG IKavOTNTES) (Bernd Mikuszeit, 2021). Xpnoyomolovviot ta akoAovda

Kkprripa a&loldynong:

* Evkaipieg moudaymyikov mepieyopévon. Avtég meptrapupdvouv panotaxd otdyo(-ovg),
poonolakd meplexdpuevo(-a), opada(-ovg)-otdyo(-0vg), Kavotopio-£g), tKovOTNT(-£C)
dpdong, a&io(-€q).

* A00KTIKEG-UEDODOAOYIKES OmMOUTNOELS. AVTEC TEPIAAUPAVOVV TIG SIOAKTIKES OPYEG, TOVG
UK TIKOVG KOVOVEG Kot S1odkacies, TG HoppEg ddackaiiog Kot Labnong, to ookt
Bruata, Tov EAeyyo TG uabnong, Tic OoUES aAANAETIOpOONC.

* Emkotvoviakég-onUovpytkés amontnoelc. e autéc meptiapdvovtol o KatdAANAog Yo T0
TEPLEYOUEVO, O KATAAANAOG Y10l TOV ATOOEKTY], O YAWOGIKOG, 0 ONTIKOG, O OKOVGTIKOG KOt O
€101KOG Yo TaL LEGO OYEONAGHOG. *OPYavVOTIKEG-TEXVIKES OmOLTHOELS. AVTEG TEPIAAUPAVOLY
™V avtoeENynon kot tnv a&lomoTtia, T coeveLD Kot TNV eveMéia, TNV TAONYNOY| Kol TOV
ELEYYO, TNV TPOCAPLOYT, TN PIMKOTNTO TPOS TO YPNOTY], TNV TEXVIKN AEITOVPYIKOTNTA KOl TO
YEPIOUO.

Hpoypappato piktig padnong BLEP:

Ta Tpoypappoto piktig padnong Kot to podnuoto PKtmg padnong etvar £vvoteg d1dacKoiiog
Kot pddnong mwov meptAapfavouy Evay 100KTIKA 0VGLUGTIKO GUVIVACUO PACEWV O100CKAAING
o€ aifovca ddackariog, SOSIKTLAK®V PAGEMVY KOl PACEDV aveEApTNTNG LABNoNGS (pdoelg
NAEKTPOVIKNG HABNoNG). Zuvovdlovion yneokeg Kot ovaloyikés Lopeéc kot pébodot (Péter
Csizmar, Livia Kovacsevics, Bernd Mikuszeit, 2021). Oa ypnoiponombovv ta akdéAovdo

Kpurnpia a&loAdynong:

* AToTNoELG EMAPKELNG. ZE aLTA TEpAapPdvovion o padnolakdg otdyog, To Lobnolokod
TEPLEXOUEVO, 1) OUAOA-GTOYOGC, O a&ied.

* ATOUTNOELG Y100 TIG PAGELS TOPpakoAOVONoNC. AVTEG TEPIAAUPAVOLV OOOKTIKEG TPOGEYYIGELS
Ko PAGEIS UKTNG LABNoNS, LOPPES TaPAd0oG Kot HaBnong oTig Acelg Topakoilovnong,
SWOKTIKA Brpata oTic PAcELS TapakoAoHONoNG, S1OaKTIKOT KavOveg Kot AOYIKEG d1odIKAGTeE
néonong, S10aKTIKN E6TIOCT) TOV PAGE®V TOPAKOAOVONONG.

* ATOUTNOELG Y1a TIG PAGELS NAEKTPOVIKNG LAONoNG. AVTO TEPAAUPAVEL S1OOKTIKES
TPOGEYYIGEIS KO PACGELS UIKTNG LAONONG, TTUYES SLOOKTIKOD TEPLEYOUEVOL TWV PACEWDV
NAEKTPOVIKNG LAONOMNG, YEVIKEG AMATNGELS Y10 TIS PAGES NAEKTPOVIKNG LdOnong,
SOKTIKOVG KAVOVEG Kot AoYIKEG dtadikacieg pdbnong, d1daxtikd onueio eoticong Tov
QACEDV NAEKTPOVIKNG Labnong. *Opydvmon kat dtapesotnta. Avtd mepthappdvet
npovimofécelg mAaciovn, EMAOYN Kol GXEOACUO OOUKTIKMV TPOIOVTIMV YNOLOKOV UECWV,
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TOAVUESH, SLOSPACTIKOTNTO, TPOGOUPLOGTIKOTNTO, TANPOPOPIES GYETIKA [UE TO TPOYPOLLLLLOL
HIKTAG pnabnong.

DMB Yn@uoka péca pe EKTodgvTIKO SUVOUIKO:

Ta ymoewokd péca pe exmaidevtiko dvvapkd (DMB) dev mpoopilovior Tpmtictog yio
dwaockoAia 7 padnon. Qotdc0, TpoeToldloviot Le TETO0 TPOTO MOTE VO, LTOPOVV VoL
ypnooromBov yia tn ddacKoiia Kot T pabnon. IloAdd péco evnuépmong avantdccovtal
LE GKOTO TNV EVNUEP®OOT, TN SLOLPAOTIOT, T SIEVPVVCT TOV YVOGEMVY K.AT., AAAL ExovV
exkmadevTikég duvatdtnteg (Marko Ivanisin, 2021). Xpnoyonotovviot Ta akdéAovba kpitipla
a&loAdynong:

* A&la mAnpopopidv. Avtég TepAapPAvouV TV ToyKOGHLO GUVAPELX, TV OAOTNTA, TV
EMKALPOTNTA, TNV EUTELPOYVAOUOGHVT], TNV TPOTOTLTIM, TO TAAIGIO.

* [Todary@yk6-0100KTIKO SVVAUIKO. AVTO TEPIAAUPAVEL TO TOOAYWDYIKO-O100KTIKO SOLVAUIKO,
TNV KPLTIKN OKEY KOl TN SNUIOVPYIKOTNTO, TNV TOOUYMYIKT OTOTEAEGUATIKOTNTAL.

» Epnepia ypnot. Avtd mepilapfavetl otoicOnTikn xpnon Kot TAonyno, orTikonoino” Kot
péoa Ekppaomnc, e€atopikevon, aAANAETidpaoT Kot emkotvovia. ¢ [Totdtnta kot Kotvotopia.
AVT6 TEPIAAUPAVEL TPOGOPLOGTIKG KOl AVTOTOKPIVOLEVO GTOLYELD, TOIKIAOLOPPio Kot
TO10TNTA TOV HECOV, KOVOTOUIN, LAPKETIVYK.

Ynowokd ekmardevTikd péoa Baciopéva og moavyvioro: To ynelokd eKTodevTikd péca
Bacwopéva o maryvidwa (game-based learning) avontocoovtol Guveymg To TEAELTAIN XPOVIQ,
HE HEYAAT OOOKTIKT), TOLYVIDIN Kot TEXVOAOYIKN Tpdodo. ['a v katnyopio CKP (ymoeoka
EKTAOEVTIKG PG Pactopéva g oy vidla) eivar amapaitnto, va yiveton Tpootadeia
VAOTTOINONG TOV EMIIOKOUEVOV EKTALOELTIKOV GKOTTMOV LE TN fonfeia peddmv moyviorod. H
avayvoptopévn tpootifépevn agia g ndonong nésm tov moryvidrov, ivat o0 Adyog Yo TV
avamTuEn OA0 Kol TEPIOCOTEPOV LOONGLOK®V TOLYVIOIDV , Y10 TUTIKT Kot ATV pabnon.
[Mopdiinia, 6Ao Kot TEPIEGOTEPA “TOLyVIDON~ oTOLKElR E1IGGyOVTAL KOl GE GAAES KaTYopieg
EKTOOEVTIKMOV HEGMV (01E0VMG avapépeTar wg “moryvidoroinon”) (Marlies Bitter, Xpnotog
Tovvoving, 2021). Q¢ Baon ypnoipomotovvtal To akoiovba kprripia alohdynong:

* [IpoBéceic madaywykng nddnong-tepieyopévou-rtoyvioron. Avtéc mepriappdvoov
ponclokovs 6TdYoLVS, VITOCTNPIEN HOONCIOK®OV TOLVISU®V, KavoTopo nanon Pacicuévn o
oy viotoL.

* A00KTIKEG-UEDODOOAOYIKEG OMOUTNOELS Y10 TN AN O™ HEG® Ty Vid1o0. AVTEG
nepLopBavouy punyovicpovs moryvimv, ikavotnteg PacIGUEVEG O Tayvidla, pLadnon
Baciopévn o€ moryvioto.

* AToUTNOELG Y TNV TPOo®ON o™ TNG IKOVOTNTOS LABNoNG pe oty vidtl. Avtég meptiapfavoovy
YVOOTIKES, KOWVOVIKO-GLVOLSONUATIKEG, NOKES Kl TEYVIKEG-TOAVUEGIKEG TKAVOTNTEG,
CLUUETOYN, 0mOAaVOT) TOV TToyVidoD. * O TeXVOLOYIKOG GYEOAGUOC HEC®V. AVT
TEPIAOUPAVEL TNV TEYVOAOYIKT DAOTOINOT HEGMV, TNV 1G0PPOTia HETAED TALYVIOIDV Ko
naonong, tnv aeaipeon Kot tn SLVUTOTNTA LETAPOPAS, TNV KOIVOTOUI.

LMS Xvomipata dwayeipiong owdaockariog kot pddnonc:

Ta cvotuata dtayeipiong ddackariog kot pddnong (LMS) eivor ynoelakd epyaieio mov
TPOcapUOLOVTOL OTNV EKTOLOEVTIKT SLAOIKAGIO 1) T1 LETATPENOVY (EV LEPEL) GE YNPLOKN
popo1. YroBétovpe 6t to LMS givan 0 1e)vikOG 60VOEGHOC/UEGO PETAED TOL KOO YNTY Ko
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TV pontov. To LMS dwadpapatilel €101 kKeVIpikd poOLo GtV YneloKn EKTOLOEVTIKN
dwdwasio. Ta LMS avtikabiotodv kot BEATIOVOLV TNV KAAGCTKY] EKTOLOEVTIKY] KOTAGTOON
nov gival yvoot og aibovoa didackariog 1 extdg aibovoag didackariog (Marko Ivanisin,
2021). Xpnowomotovvrot To akdAovOa kprnplo a&loAdynong:

* [Tondaywyikn ddackoiio Kot EVVOleg TEPLEXOUEVOVL. AVTEG TEPIAAUPAVOLV TO TEPLEYOUEVO,
TNV TOIKIAOLOPOio TOV HEcOV, TG PIPA0ONKES LECOV, TIG OIOOKTIKES OLVATOTNTES, TOV PIAKO
TPOG TOV PN OT CYEOOCLO.

* A100KTIKT EKpAONo” Kot ¥promn S £vvolas. AVt TeptAapavel TNV UTELPia TOV PN OT,
TNV 0pYAVOGCT TNG LABNONGS Kol TV KAaONKOVI®V, TV eEaTopikevon.

* [IpocavatoAopog 61 d1001Kacio Kot TV extkoveovia. Avto teptlhapupavel To xelpiopd
LoONTOV Kot TEPIEXOUEVOD, EPYUAELD ETKOVOVIOG Kol GUVEPYAGIaG, doun, GIATpa Kot
avalntnon. ¢ Teyvoroyio, LAPKETIVYK Kol KOVOTOMIO. AVTO TEPAAUPAVEL THV QoY
Aertovpyia, TNV TPOGOPUOGTIKOTNTO KOL TV OVTOTOKPLOT], TO UAPKETIVYK, TNV KOLVOTOMIO.

EBM Evponoikd ToMTIKG EKTOLOEVTIKG HEGA:

Ta evpomaiKd ToATIKA (oTNV TPpaypaTikdTNTO: £101KA Yoo TV Evpddnn) péca og avtd to
mAaictlo glvat OAa exeiva To, yNELoKd TPoidvTa 1 Py LECOV , TOL £XOVV TOATIGTIKY| Ko
KOWMOVIKOTOATIKT] OTLLAGI0 Y10 TNV EVTIOTIKOTTOINGT TOL dtaAdyov yia tnv Evpomn. Kot oto
Babpd mov kpivovtal cuvaEY| LLE TNV EVPOTAIKY GVVEIONON, BewpoivTal WG (EVpWTAiKA-
TOMTIKA) eKTondevTikd péoa. Xapoakmmpilovrol and tpio Pacikd kpitipio:

H emoyn tov Bépatog

H mhaicioon

To clonnpod ekTadeLTIKO dSVVALIKO.

(Thomas A, Bauer, 2021). XpnoionotoHvtat ta akdAovda kpitipla aEoAdynong:

* Ogpatikd mhoiolo, EKTOOEVTIKO TEPIEYOUEVO Kt HoTifa Adyov. AvTtég Tepthapufavouy )
CLVAQPELD TOL TTEPLEXOUEVOD, TO BepoTikd PaBog Kat T Stapopomoinset), To KOWMVIKO TAMIG10,
Vv ToMtikn Ko Tig moArtikég ¢ EE, 1o agakd mhaicto / 11 evpomaikég aties.

* AdokTikd aglomooipo teptBdAlovta TOAVUEC®Y. AVTO TEPIAAUPAVEL TV OTOKTNON Kot
NV ENEEEPYOTTIN EUTEPLDV, TI KOWVOVIKES pLOUICELS, TO PElYIO HECOV-TPOYLATIKOTNTOG
(avopopd 6TV TPOYUOTIKOTNTA), TV OLAON-GTOYO, T EKTOLOEVTIKA TAOLGLOL.

* 2xe0100LOG KOl TPOETOLAGIO YPNCIUOTOLOVUEVOV HEG®V. AVTO TEPAapPaveL Ta TPOTLTA
TOV LEGMV, TN XPNON TOV LECOV, TIC OLVATOTNTES OUUEGOALPNONG, TO ATOTEAECUATO TOV
HEG®V . * BIoodTo, EKTOOEVTIKEG TPOGOOKIEG KO EKTALOEVTIKA ATOTEAEGHATA. AVTO
mepopPavel T pabnclokn eeapproyn, Tig Sledkacies mapakorovdnong, v
TPOCAPUOGTIKOTNTO/CUUPATOTNTO, TNV TEYVIKT] AEITOVPYIKOTNTO, TIC TANPOPOPIES YO TO
TPOIOV.
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3.3. DIGIMEDIA BEWERTUNGSKRITERIEN — KURZFASSUNGEN - ENGLISCH
DDM Didactic digital media:

Didactic digital media (DDM)

are carriers of information about objects and processes and a means of communication
between all those involved. They are pedagogically and didactically structured, designed for
use in teaching and learning processes and are available on various electronic and digital data
carriers (Internet, USB, hybrid products, etc.). They are used in didactically intended
pedagogical functional contexts and are intended to enable teachers and learners to develop
their skills (as technical, social and personal skills) (Bernd Mikuszeit, 2021). The following
evaluation criteria are used:* Pddagogisch-inhaltliche Mdglichkeiten. Hierzu gehoren Lern-
ziel(e), Lerninhalt(e), Zielgruppe(n), Innovation(en), Handlungskompetenz(en), Wert(e).

* Didactic-methodical requirements. This includes didactic principles, didactic rules and
procedures, forms of teaching and learning, didactic steps, learning control, interaction
structures.

* Media design requirements. This includes content-adequate, addressee-oriented, linguistic,
visual, auditory, media-specific design.

* Organizational and technical requirements. This includes self-explanation and reliability,
clarity and flexibility, navigation and control, customization, user-friendliness, technical
functionality and handling.

BLEP blended learning programs:

Blended learning programs and blended learning courses are teaching and learning concepts
that include a didactically meaningful combination of presence phases, online phases and
phases of independent learning (e-learning phases). . Digital and analog formats and methods
are combined (Péter Csizmar, Livia Kovacsevics, Bernd Mikuszeit, 2021). The following
evaluation criteria are used:

» Competence requirements. This includes learning objective, learning content, target group,
values.

* Requirements for attendance phases. This includes didactic blended learning approaches and
phases, forms of teaching and learning in presence phases, didactic steps in presence phases,
didactic rules and logical learning processes, didactic focal points of the presence phases.

* Requirements for e-learning phases. This includes didactic blended learning approaches and
phases, didactic content-related aspects of the e-learning phases, general requirements for e-
learning phases, didactic rules and logical learning processes, didactic focal points of the e-
learning phases.

* Organization and mediumship. This includes framework conditions, selection and design of

the didactic digital media products that are appropriate in terms of content and address,
multimediality, interactivity, adaptivity, information on the blended learning program.
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DMB Digital media with educational potential:

Digital media with educational potential (DMB) are not primarily intended for teaching or
learning. However, they are prepared in such a way that they can be used for teaching and
learning. Many media are developed with the intention of informing, enlightening, spreading
knowledge, etc., but have educational potential (Marko Ivanisin, 2021). The following
evaluation criteria are used:

* Informational value. This includes reference to the world, holistic approach, topicality,
expertise, originality, context.

* Educational and didactic potential. This includes pedagogical and didactic potential, critical
thinking and creativity, pedagogical efficiency.

* User Experience. This includes intuitive use and navigation, visualization and means of
expression, personalization, interaction and communication.

* Quality and innovation. This includes adaptive and responsive elements, media variety and
quality, innovation, marketing.

SDB Game-based digital educational media:

In recent years, game-based digital educational media (game-based learning) have seen
constant development with major didactic, playful and technological advances. It is essential
for the category of SDB (CKP)s (digital game-based educational media) that an attempt is
made to realize the intended educational intentions by means of game methods. The
recognized added value of learning through play is the reason to develop more and more
educational games for formal and informal learning. At the same time, more and more
"playful" elements are being introduced into other educational media categories
(internationally referred to as "gamification)" (Marlies Bitter, Christos Giannoulis, 2021). The
following evaluation criteria are used:

* Intentions to learn and play in terms of educational content. This includes learning goals,
learning game support, innovative playful learning.

* Didactic-methodical requirements for playful learning. This includes game elements (game
mechanics), playful skills, playful learning.

» Requirements for promoting play-learning skills. This includes cognitive, social-emotional,
ethical and technical-multimedia skills, involvement, joy of playing.

» Media-technological design. This includes media-technological realization, balance between
playing and learning, abstraction and transfer potential, innovation.

LMS Learning management systems:

Teaching and learning management systems (LMS) are digital tools that are adapted to the
educational process or transform it (in part) into a digital form. We assume that the LMS
represents the technical link / medium between the teacher and the learner. The LMS thus
plays a central role in the digital education process. LMS replace and enhance the classic
educational situation known as or from the classroom (Marko Ivanisin, 2021). The following
evaluation criteria are used:
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* Pedagogical teaching and content concepts. This includes content, media diversity, media
libraries, didactic options, user-friendly design.

* Didactic learning and usage concept. This includes user experience, learning organization
and tasks, personalization.

* Process and communication orientation. This includes dealing with learners and content,
tools for communication and collaboration, structure, filters and search.

* Technology, Marketing and Innovation. This includes Proper Functioning, Adaptive and
Responsive, Marketing, Innovation.

EBM Europolitical educational media:

hln this context, European-political (actually: Europe-specific) media are all those digital
media products or media projects that have cultural and socio-political relevance for the
intensification of the European discourse. And if they are considered relevant for the

European consciousness, they are considered as (European-political) educational media. They

are characterized by three main criteria:

* The choice of topic

* The contextualization

* The implicit educational potential.

(Thomas A, Bauer, 2021).

The following evaluation criteria are used:

» Thematic contexts, educational content and discourse patterns. This includes the relevance
of the content, thematic depth and differentiation, social context, EU politics and policies,
value context / European values.

* Didactically usable media environments. This includes gaining and processing experience,
social arrangements, media-reality mix (reference to reality), target group, educational

contexts.

* Design and media processing. This includes media patterns, media use, medialization
potentials, media effects.

* Sustainability, educational expectations and educational effects. This includes learning
application, subsequent processes, adaptability / compatibility, technical functionality,
product information.
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3.4. DIGIMEDIA BEWERTUNGSKRITERIEN — KURZFASSUNGEN - UNGARISCH
DDM - Didaktikai digitalis médiatermékek:

A didaktikai digitalis médiatermékek (DDM) a targyakrdl és folyamatokrol szol6 informaciok
hordozéi ¢és a résztvevok kozotti kommunikacioé eszkdzei. Ezek pedagogiai vagy didaktikai
szempontbol strukturaltak, a tanitasi és tanuldsi folyamatokban valo felhasznalasra késziiltek,
¢s kiilonbozo elektronikus és digitalis adathordozon (internet, USB, hibrid termékek, stb.)
¢érhetdk el. Didaktikai célu pedagogiai funkciok kontextusaban hasznaljak oket, céljuk, hogy
lehetové tegyék tanarok €s tanuldk szamara cselekvési kompetenciaik fejlesztését (szakmai,
tarsadalmi és személyes kompetenciak). (Bernd Mikuszeit, 2021). A kdvetkezd fobb kritériu-
mok jellemzik:

* Pedagogiai-tartalmi lehetdségek: ide tartoznak a tanulési cél(ok), tanulasi tartalom(ak),
célcsoport(ok), innovacio(k), cselekvési kompetencia(k), érték(ek).

» Didaktikai-modszertani kovetelmények: ide tartoznak a didaktikai alapelvek, a didaktikai
szabalyok ¢s eljarasok, a tanitas és tanulas kiilonb6z6 formai, a didaktikai Iépések, a tanulds
ellendrzése, az interakcios strukturak.

» Médiatervezési kovetelmények: ide tartozik a tartalomnak és a cimzettnek megfelelé nyelvi,
vizualis és auditiv szempontbol helyes, média specifikus kialakitas.

* Szervezeti-technikai kovetelmények: ide tartozik az egyértelmiiség ¢s a megbizhatdsag, az
attekinthetdség és a rugalmassag, a navigacio, a felhasznéalobarat kialakitas, a technikai funk-
cionalités és felhasznalas.

BLEP — Blended-learning programok:

A blended-learning programok ¢s kurzusok olyan tanitasi és tanulési koncepcidk, amelyek
didaktikailag értelmezhetd kombinaciojat tartalmazzak a tantermi, az online és az 6nall6 tanu-
lasi fazisoknak (e-learning fazisok). Digitalis és analdg formatumokat és modszereket 6tvoz-
nek (Csizmar Péter, Kovacsevics Livia, Bernd Mikuszeit, 2021). A kdvetkez6 fobb kritériu-
mok jellemzik:

» Kompetenciakovetelmények: ide tartozik a tanulasi cél, a tanulési tartalom, a célcsoportok,
az értékek.

Részvételi fazisok kdvetelményei: ide tartoznak a didaktikai blended-learning alapvetések és
fazisok, a jelenléti fazisokban a tananyag atadasanak és tanuldsanak formai, a jelenléti fazisok
didaktikai Iépései, a didaktikai szabalyok és logikus tanulasi eljarasok, a jelenléti fazisok di-
daktikai fokuszpontjai.

* E-learning szakaszokra vonatkozo kovetelmények: ide tartoznak a didaktikai blended-
learning alapvetések és fazisok, az e-learning fazisok didaktikai-tartalmi szempontjai, az e-
learning fazisok altalanos kovetelményei, a didaktikai szabalyok ¢és logikus tanulasi eljarasok,
az e-learning fazisok didaktikai fokuszpontjai. * Szervezés és medialitds: mindez magaban
foglalja a keretfeltételeket, a didaktikai digitalis médiatermékek tartalom €s célcsoport szerinti
kivalasztasat €s kialakitdsat, a multimedialitast, az interaktivitast, az alkalmazhatosagot, a
blended-learning programmal kapcsolatos informaciokat.
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DMB — Képzési potenciallal rendelkezo digitalis médiatermékek:

A képzési potenciallal rendelkezd digitalis médiatermékek (DMB) elsdsorban nem tanitasra
vagy tanulasra szolgalnak. Azonban ugy alakitjak ki 6ket, hogy tanitasra és tanulasra is fel-
hasznalhatok legyenek. Szamos médiumot a tajékoztatas, a felvildgositas, az ismeretek
bovitésének szandékaval fejlesztettek ki, de egyben képzési potencidllal is rendelkeznek
(Marko Ivanisin, 2021). A kovetkez6 fobb értékelési kritériumok jellemzik:

* Informacios érték: ide tartozik az egységben gondolkozas, az egységesség, az aktualitas, a
szakértelem, az eredetiség, a kontextus.

* Pedagdgiai-didaktikai potencial: ide tartozik a pedagogiai-didaktikai potencidl, a kritikus
gondolkodas és kreativitas, valamint a pedagogiai hatékonysag.

* Felhasznaloi élmény: ez magaban foglalja az intuitiv hasznalatot és navigaciot, a vizualiza-
ciot és a kifejezdeszkozoket, a személyre szabhatosagot, az interakcidt és a kommunikaciot. ¢
Mindség és innovacio: ide tartoznak az adaptiv és reszponziv elemek, a média sokszinlisége
€s mindsége, az innovacio €s a marketing.

SDB — Jatékalapu digitalis oktatasi médiatermékek:

A jatékalapu oktatési digitalis médiatermékek (game based learning) az utdbbi években foly-
amatosan fejlédtek, mind didaktikai szempontbdl, mind a jatékositast, valamint a technologiai
ge, hogy képzési céljaikat jatékos modszerekkel probaljak elérni. A modszer sikerességének
koszonhetd, hogy egyre tobb tanulasi jatékot fejlesztenek ki a formalis és informalis tanulas-
hoz egyarant. Ezzel parhuzamosan egyre tobb “jatékos” elemet vezetnek be mas oktatasi
médiakategoridkba is (nemzetkdzileg “gamification”-nek nevezik) (Marlies Bitter, Christos
Giannoulis, 2021). A kovetkezo fobb értékelési kritériumok jellemzik:

* Pedagogiai-tartalmi, jatékos tanulasi szandékok: ide tartoznak a tanulasi célok, a tanulési
jatékok tdmogatasa, az innovativ jatékalapu tanulds.

* A jatékos tanulas didaktikai-modszertani kovetelményei: ide tartoznak a jatékmechanika
(game mechanics), a jatékalapi kompetenciak, a jatékalapu tanulas.

* A jatszva tanulas kompetenciafejlesztésének kovetelményei: ide tartoznak a kognitiv, szoci-
alis-érzelmi, etikai €s technikai-multimédids kompetenciak, a részvétel, a jaték orome.

» Médiatervezés: ide tartozik a média-technoldgiai megvalositas, a jaték ¢és a tanuléas kdzotti
egyensuly, az absztrakcio, az atadhatosag, az innovacio.

LMS — Tanulasmenedzsment rendszerek:

A tanulasmenedzsment rendszerek (LMS) olyan digitalis eszkzok, amelyek az oktatasi foly-
amathoz igazodnak, ill. azt (részben) digitalis formaba ontik. Mindez alapjan azt feltételezziik,
hogy az LMS képezi a technikai kapcsolatot tanar €s tanulok kozott. Az LMS tehat kdzponti
szerepet jatszik a digitalis oktatasi folyamatban. Az LMS-ek felvaltjak és javitjak a klasszikus
oktatast, amelyet osztalytermi vagy osztalytermen kiviili oktatdsnak neveziink (Marko Ivani-
sin, 2021). A kovetkezo fobb értékelési kritériumok jellemzik:

*» Pedagogiai tanitasi és tartalmi koncepciok: ide tartozik a tartalom, a média sokszinlisége, a
médiatarak, a didaktikai lehetdségek, a felhasznaldbarat kialakités.
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* Didaktikai tanulasi és hasznalati koncepcio: ez magaban foglalja a felhasznaloi élményt, a
tanulasszervezést és a feladatokat, a testreszabast.

* Folyamat- é¢s kommunikéciofokusz: ez magaban foglalja a tanuldkkal vald kapcsolattartast,
a tartalom kezelését, a kommunikacid és az egyiittmiikodés eszkdzeit, a struktarat, a szlir6ket
¢s a keresést.

* Technoldgia, marketing és innovacid: ez magaban foglalja a hibatlan miikddést, az alkal-
mazkodo és reagdlo képességet, a marketinget, az innovaciot.

EBM - Europolitikai oktatasi médiatermékek:

Ebben az 0sszefiiggésben az Eurdpa-politikai (valojaban: Eurdpa-specifikus) média mindazon
digitalis médiaterméket és médiaprojektet magaban foglalja, amelyek kulturalis és tarsada-
lompolitikai szempontbol fontosak az Europarol sz616 parbeszéd elmélyitése szempontjabol.
Amennyiben az eurdpai tudatossag tekintetében relevansnak tekinthetdk, (Europa-politikai)
oktatasi médiatermékekhez sorolhatjuk dket. Harom 6 kritérium jellemzi ezeket a médiumo-
kat:

* Témavalasztas

* Kontextualizacid

* Implicit oktatasi potencial.

(Thomas A, Bauer, 2021). A kovetkezd fobb értékelési kritériumok jellemzik dket:

* Tematikus kontextusok, képzési tartalmak és diskurzusmintak: ezek kozé tartozik a tartalom
relevanciaja, a tematikus mélység €s differencialtsag, a tdrsadalmi kontextus, az EU politikdja
és szakpolitikai, az értékkontextus / europai értékek.

* Didaktikailag felhasznalhaté médiakornyezetek: ez magaban foglalja a tapasztalatszerzést és
azok feldolgozasat, a tarsadalmi berendezkedést, a média-valosag keverékét (valdsagra valod

hivatkozas), a célcsoportokat, a képzési kontextust.

* Design és médiatervezési kialakitas: ez magaban foglalja a médiamintakat, a médiahasznala-
tot, a medializacios lehetdségeket és a médiahatasokat.

* Fenntarthatosag, képzési elvarasok és hatasok: ez magaban foglalja a tanulasi alkalmazast, a

nyomon kovetési folyamatokat, az alkalmazkoddképességet/kompatibilitast, a technikai funk-
cionalitast, a termékinformaciokat.
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3.5. DIGIMEDIA BEWERTUNGSKRITERIEN — KURZFASSUNGEN - NIEDER-
LANDISCH

DDM Didactische digitale media:

Didactische digitale media (DDM) zijn dragers van informatie over objecten en processen en
communicatiemiddelen tussen alle betrokkenen. Ze zijn pedagogisch en didactisch gestructu-
reerd, ontworpen voor gebruik in onderwijs- en leerprocessen, en zijn beschikbaar op ver-
schillende elektronische en digitale gegevensdragers (zoals internet, USB, hybride producten,
etc). Ze worden gebruikt in didactisch pedagogische functionele contexten en moeten het de
docenten en lerend mogelijk maken hun ( technische, sociale en persoonlijke) vaardigheden te
ontwikkelen (Bernd Mikuszeit, 2021). De volgende beoordelingscriteria worden gebruikt:

* Mogelijkheden op het gebied van educatieve inhoud. Denk hierbij aan leerdoel(en), leerin-
houd(en), doelgroep(en), innovatie(s), competentie(s), waarde(n).

* Didactisch-methodische eisen. Denk hierbij aan didactische principes, didactische regels en
procedures, onderwijsleervormen, didactische stappen, leersturing, interactiestructuren.

* Vereisten voor mediaontwerp. Hiertoe behoren adequate doelgroep specifieke, linguistische,
visuele en auditieve mediale vormgeving. ¢ Organisatorische en technische vereisten. Denk
hierbij aan zelfverklaring en betrouwbaarheid, duidelijkheid en flexibiliteit, navigatie en
besturing, aanpassing aan de gebruiker, gebruiksvriendelijkheid, technische functionaliteit en
bediening.

BLEP blended learning-programma’s:

Blended learning-programma’s en blended learning-cursussen zijn onderwijsleerconcepten
die een didactisch zinvolle combinatie van presentie en online onderwijs en zelfstandig leren
(e-learning) omvatten. Digitale en analoge formaten en methoden worden gecombineerd
(Péter Csizmar, Livia Kovacsevics, Bernd Mikuszeit, 2021). De volgende beoordelingscriteria
worden gebruikt:

» Competentie-eisen. Denk hierbij aan leerdoel, leerinhoud, doelgroep, waarden.

* Eisen aan presentie componenten. Dit omvat didactische blended learning fasen en aspecten.
De onderwijsvormen en leerprocessen bij de diverse presentie fasen: met betrekking tot de
didactische stappen en procedures en specifieke didactische aandachtspunten en logische
leerprocessen tijdens presentie onderwijs

* Eisen aan E-learning fasen. Dit omvat didactische blended learning-benaderingen en -fasen,
didactische inhoudelijke aspecten van de e-learning componenten en de algemene vereisten
voor didactische regels, accenten logische leerprocessen bij de E-learning componenten

* Organisatie en medialiteit. Dit omvat de randvoorwaarden, inhoudelijke en doelgroep speci-
fieke selectie, multimediale vormgeving, interactiviteit en adaptiviteit plus informatie bij het
blended learning programma

DMB Digitale media met educatief potentieel:

Digitale media met educatief potentieel (DMB) zijn niet primair bedoeld om te onderwijzen
of te leren. Ze zijn zo voorbereid dat ze wel kunnen worden gebruikt om te onderwijzen en te
leren. Veel van dit type media zijn ontwikkeld om te informeren, verhelderen, kennis te
verspreiden, etc., maar hebben educatief potentieel (Marko Ivanisin, 2021).
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De volgende beoordelingscriteria worden gebruikt:

* Informatieve waarde. Dit omvat verwijzing naar de wereld, holistische benadering, actuali-
teit, expertise, originaliteit, context.

 Educatief en didactisch potentieel. Dit omvat het pedagogisch en didactisch potentieel, kri-
tisch denken en creativiteit, pedagogische efficiéntie.

* Gebruikerservaring. Denk hierbij aan intuitief gebruik en navigatie, visualisatie en expres-
siemiddelen, personalisatie, interactie en communicatie.

» Kwaliteit en innovatie. Dit omvat de adaptieve en responsieve elementen, mediavariéteit en
-kwaliteit, innovatie en marketing aspecten.

SDB spelgebaseerde digitale Bildungsmedien (educatieve media):

In de afgelopen jaren hebben spel gebaseerde digitale educatieve media (game-based lear-
ning) een constante ontwikkeling doorgemaakt. Deze serious games” laten de afgelopen jaren
een grote didactische, spel en technologische ontwikkeling zien. Essentieel voor de catego-
rie SDB (digitale spel gebaseerde educatieve media) is dat getracht wordt de beoogde educa-
tieve intenties te realiseren door middel van spelmethoden. De erkende meerwaarde van spe-

lend leren is de reden om steeds meer educatieve games voor formeel en informeel leren te
ontwikkelen. Tegelijkertijd worden er steeds meer “speelse” elementen geintroduceerd in
andere educatieve mediacategorieén (internationaal aangeduid als “gamification)” (Marlies
Bitter, Christos Giannoulis, 2021). De volgende beoordelingscriteria worden gebruikt:

* Het spel is bedoeld om te leren en te spelen in termen van educatieve inhoud. Denk hierbij
aan leerdoelen, leerspelondersteuning, innovatief spelend leren.

* Didactisch-methodische vereisten voor spelend leren. Dit omvat spel elementen (spel me-
chanica), speelse vaardigheden, spelend leren.

* Vereisten voor het bevorderen van spel-leervaardigheden. Dit omvat cognitieve, sociaal-
emotionele, ethische en technisch-multimediavaardigheden, betrokkenheid, speelplezier. ¢
Media technologische vormgeving. Denk hierbij aan media technologische realisatie, balans
tussen spelen en leren, abstractie en overdrachtspotentieel, innovatie.

LMS onderwijs- en leermanagementsystemen:

Onderwijs- en leermanagementsystemen (LMS) zijn digitale hulpmiddelen aangepast aan het
onderwijsproces of dit (deels) naar een digitaal formaat. We nemen aan dat het LMS zo de
technische link/medium vormt tussen de leraar en de leerling. Het LMS speelt daarmee een
centrale rol in de transformatie naar digitale onderwijsprocessen. LMS kan daarmee de klas-
sieke klassen opzet verrijken (Marko Ivanisin, 2021). De volgende beoordelingscriteria wor-
den gebruikt:

* Pedagogische leer- en inhoudsconcepten. Denk hierbij aan content, mediadiversiteit, media-
bibliotheken, didactische mogelijkheden, gebruiksvriendelijk design.

* Didactisch leer- en gebruiksconcepten. Dit omvat gebruikerservaring, organisatie van leerta-
ken en processen en personalisatie.
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* Proces- en communicatie oriéntatie. Dit omvat de omgang met de lerende en inhoud, tools
voor communicatie en samenwerking, structuur, filters en zoeken. « Technologie, Marketing
en Innovatie. Hiertoe behoren adaptiviteit en responsiviteit van LMS systeem, marketing en
innovatieaspecten en het probleemloos functioneren van het systeem.

EBM Europolitieke educatieve media:

In deze context betreft het al die Europees-politieke (eigenlijk: Europa-specifieke) media die
digitale mediaproducten of mediaprojecten die culturele en sociaal-politieke relevantie hebben
voor de intensivering van het Europese discours. En als ze relevant worden geacht voor het
Europese bewustzijn, worden ze beschouwd als (Europees-politieke) educatieve media.

Ze worden gekenmerkt door drie hoofdcriteria:

* De keuze van het onderwerp

* De contextualisering

* Het impliciete educatieve potentieel.

(Thomas A. Bauer, 2021).

De volgende beoordelingscriteria worden gebruikt:

» Thematische contexten, educatieve inhoud en gesprekspatronen. Dit omvat de relevantie van
de inhoud, thematische diepgang, differentiatie, sociale context, EU-politiek en -beleid, waar-
de context / Europese waarden.

* Didactisch bruikbare mediaomgevingen. Denk hierbij aan het opdoen en verwerken van
ervaring, sociale arrangementen, de media-realiteitsmix (referentie naar de werkelijkheid),
doelgroep, onderwijscontexten.

* Ontwerp en mediaverwerking. Dit omvat mediapatronen, mediagebruik, medialiseringspo-
tentieel, media-effecten. « Duurzaamheid, onderwijsverwachtingen en onderwijseffecten.

Denk hierbij aan de leerapplicatie, vervolgprocessen, aanpasbaarheid/compatibiliteit, techni-
sche functionaliteit, productinformatie.
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3.6. DIGIMEDIA BEWERTUNGSKRITERIEN — KURZFASSUNGEN -
SLOWENISCH

DDM Digitalni izobraZevalni mediji

so nosilci informacij o predmetih in procesih ter sredstva komunikacije med vsemi
udeleZenci. So pedagosko ali didakti¢no strukturirani, zasnovani za uporabo pri poucevanju in
ucenju ter na voljo na razli¢nih elektronskih in digitalnih nosilcih podatkov (internet, USB,
hibridni izdelki itd.). Uporabljajo se v didakticno predvidenih pedagoskih funkcionalnih
kontekstih, uciteljem in u¢encem pa naj bi omogocale razvijanje akcijskih kompetenc (kot
poklicnih, socialnih in osebnih kompetenc) (Bernd Mikuszeit, 2021) Za ocenjevanje se
uporabljajo naslednja merila:

* Pedagosko-vsebinsko merilo, ki vkljucuje ucne cilje, ucne vsebine, ciljne skupine,
inovativnost, moznosti uporabe in vrednote.

* Didakti¢no-metodolosko merilo, ki vkljucuje didakti¢na nacela, pravila, postopki in koraki,
oblike poucevanja in posredovanja vsebin, vodenje in nadzor procesa ucenja, oblike
interakcije.

» Komunikacijsko-oblikovno merilo, ki vkljucuje oblikovanje vsebine, prilagajanje ciljni
skupini in posebnostim medija, jezikovna, vizualna in avditivna pravilnost. « Organizacijsko-
tehni¢no merilo, ki vkljucuje intuitivnost in zanesljivost, jasnost in prilagodljivost, upravljanje
in nadzor, prijaznost do uporabnika, nabor funkcionalnosti in enostavnost uporabe.

BLEP Programi meSanega ucenja (blended-learning):

Programi in tecaji meSanega ucenja so zasnove poucevanja in ucenja, ki na didakti¢no smiseln
nacin povezujejo izobrazevanje v ucilnici s spletnim izobrazevanjem in samostojnim ucenjem
(e-u€enje). Zdruzujejo digitalne in analogne oblike in metode (Péter Csizmar, Livia Kovécse-

vics, Bernd Mikuszeit, 2021). Za ocenjevanje se uporabljajo naslednja merila:

* Merilo usposobljenosti vkljucuje ucne cilji, vsebino, ciljno skupino in vrednote.

* Merilo kakovosti prezencnega izobrazevanja vkljucuje didakti¢ni pristop, oblike poucevanja
in uCenja, didakti¢ne korake, pravila in poudarke.

* Merilo kakovosti e-u¢enja vkljucuje didakti¢ni pristop, oblike poucevanja in ucenja, didak-
ticne korake, pravila in poudarke. « Merilo organizacije in medijev vkljucuje kontekst, prila-
goditev digitalnih gradiv vsebini in ciljni skupini, uporabo razli¢nih medijev (multimedijal-
nost), interaktivnost, prilagodljivost, informacije o programu mesanega ucenja.

DMB Digitalni mediji z izobraZevalnim potencialom

so digitalni izdelki/mediji, ki v prvi vrsti niso namenjeni izobrazevanju, a jih zaradi njihovih
lastnosti, ki kazejo pedagosko in didakti¢no kakovost, uporabljamo (tudi) za poucevanje ali
ucenje. To so digitalni izdelki, ki so v svoji osnovi namenjeni informiranju, Sirjenju znanja,
osvescanju uporabnikov ipd. To so npr. zbirke znanj (enciklopedije), predstavitve razstav,
predstavitev zapletenih vsebin (npr. skrb za okolje, delovanje tehnologij) za razli¢ne ciljne
skupine (Marko IvaniSin, 2021). Za ocenjevanje se uporabljajo naslednja merila:
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* Informacijska vrednost, ki vklju¢uje pomembnost teme (v globalnem merilu), celovitost,
aktualnost, strokovnost, izvirnost in kontekst informacij.

* Pedagosko-didakti¢na kakovost, ki vkljucuje pedagosko in didakti¢no kakovost, kriti¢no
misljenje, ustvarjalnost in pedagosko ucinkovitost.

* Uporabniska izkusnja, ki vklju€uje intuitivno uporabo in navigacijo, vizualizacijo in druge
oblike izrazanja, personalizacijo, interakcijo in komunikacijo. * Tehni¢na kakovost in inovaci-
je, ki vkljucuje prilagodljivost in odzivnost elementov, raznolikost in kakovost medijev, ino-
vacije in trZzenje izdelka.

SDB Digitalni izobraZevalni mediji z igralno osnovo (game-based learning)

v zadnjih letih dozivljajo nenehen razvoj z velikim didakti¢nim, igralnim in tehnoloskim
napredkom. Za njih je pomembno, da z metodami igre poskusajo uresniciti zastavljene
izobrazevalne cilje, tako v formalnem kot neformalnem izobrazevanju. Sem se lahko uvrstijo
tudi izdelki, ki vsebujejo elemente igrifikacije (Marlies Bitter, Christos Giannoulis, 2021). Za
ocenjevanje se uporabljajo naslednja merila:

* Pedagosko-vsebinski namen uc¢ne igre, ki vkljucuje ucne cilje, podporo uc¢ni igri in inovativ-
no igrivo ucenje.

* Didakti¢no-metodoloske znacilnosti, ki vkljucujejo elemente in mehaniko igre, razvoj igri-
vih kompetenc in inovativno igrivo ucenje.

* Spodbujanje kompetenc ucenja in igre, ki vkljucuje kognitivne, socialno-Custvene, eticne in
tehni¢ne kompetence, vkljucenost in veselje do igranja. * Medijsko-tehnoloska zasnova, ki
vkljucuje medijsko-tehnolosko izvedbo, ravnovesje med igro in u¢enjem, moznost abstrakcije
in prenosa ter inovacije.

LMS Sistemi za poucevanje in ucenje

so digitalna orodja, ki so prilagojena izobrazevalnemu procesu ali ga (delno) preoblikujejo v
digitalno obliko. Pri tem izhajamo iz podmene, da je LMS tehni¢na povezava/medij med uci-
teljem in uc¢enci. LMS ima tako osrednjo vlogo v procesu digitalnega izobrazevanja. LMS
nadomescajo in izboljSujejo klasicen izobrazevalni odnos, ki ga poznamo kot ucilnico oz. iz
ucilnice (Marko Ivanisin, 2021). Za ocenjevanje se uporabljajo naslednja merila:

» Pedagoska zasnova poucevanja in vsebine, ki vkljuCuje vsebino, raznolikost medijev, me-
dijske knjiznice, didakti¢ne moznosti, uporabniku prijazno oblikovanje.

* Didakti¢na zasnova ucenja in uporabe, ki vkljucuje uporabnisko izkusnjo, organizacijo
ucenja, moznosti nalog ter personalizacijo.

» Usmerjenost v potek uc¢enja in komunikacijo, ki vkljucuje obravnavo ucencev in vsebine,
orodja za komunikacijo in sodelovanje, zgradbo ucilnice, moznosti razporejanja in iskanja. ®
Tehnika, trzenje in inovacije, ki vkljucujejo brezhibno delovanje, prilagodljivost in odzivnost,
trzenje, inovacije.

EBM IzobraZevalni mediji, ki krepijo evropsko idejo in vrednote
so digitalni medijski izdelki ali projekti, ki so kulturno in druzbeno-politicno pomembni za
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krepitev diskurza o Evropi. Ce je medij pomemben za ozaves¢anje Evrope oz. o Evropi, po-
tem velja za takSen (izobrazevalni) medij. Medij se uvrsti v to skupino na podlagi uresnice-
vanja naslednjih treh elementov:

* [zbor teme (vsebina)

* Postavitev teme v kontekst

* Moznosti izobrazevanja (izpostavljene in prikrite)

(Thomas A, Bauer, 2021). Za ocenjevanje se uporabljajo naslednja merila:

 Tematski konteksti, izobraZevalne vsebine in vzorci diskurza, ki vkljuujejo ustreznost
vsebine, globino in raznolikost obravnave vsebine, druzbeni kontekst, politiko in politike EU,
vrednostni kontekst / evropske vrednote.

» Didakti¢no uporabna medijska okolja, ki vkljucujejo pridobivanje in obdelavo izkusenj,
druzbene odnose, povezovanje medijev in resni¢nosti (resnicnost), ciljno skupino, kontekst
izobraZevanja.

* Oblikovanje in priprava medija, ki vkljucujeta medijske vzorce, podroc¢ja in nacine uporabe
medijev, moznosti priprave vsebine v medijski obliki (medializacija) in u¢inke medijev. ¢
Trajnost, izobraZevalna pri¢akovanja in izobrazevalni ucinki, ki vkljucujejo moznosti in

nacini uporabe v u€enju, procesi po ucenju, prilagodljivost/kompatibilnost, tehni¢no
funkcionalnost in informacije o izdelku.

3.7. ERLAUTERUNG DER BEWERTUNG (KURZFASSUNGEN)

Bewertung

Priifung (arithmetisch/5-er Skalierung)
mit 4 Evaluierungsbereichen je Medienkategorie und mit Qualitatskriterien

5 Punkte Das Priifkriterium ist in hervorragender Art 5 Sterne
(sehr gut, beispielhaft, und Weise konzipiert und realisierbar.

hervorragend)

4 Punkte Das Priifkriterium ist in gelungener Art und 4 Sterne
(gut, gelungen, empfeh- Weise konzipiert und realisierbar.

lenswert)

3 Punkte Das Priifkriterium ist in befriedigender Art und | 3 Sterne

(befriedigend, zweckméd- | Weise konzipiert und realisierbar.
Big, geeignet)

2 Punkte Das Priifkriterium ist in ausreichender Art und |2 Sterne
(ausreichend, geniigend, Weise konzipiert und realisierbar.

verwendbar)

1 Punkt Das Priitkriterium ist mangelhaft konzipiert 1 Stern
(mangelhaft, nicht zu und kaum realisierbar.

empfehlen)
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| Interpretation der Gesamtpunktzahl

weniger
(1,5 Punkte und
weniger)

digitales Bildungsmedium

18,0 - 20 Punkte |beispielhaftes digitales Bil- |sehr gut (1) 5 Sterne
(4,1 — 5 Punkte) |dungsmedium

14,0 - 17,9 Punk- | empfehlenswertes digitales |gut (2) 4 Sterne
te Bildungsmedium

(3,1 — 4 Punkte)

10,0 -13,9 Punkte | geeignetes digitales befriedigend (3) 3 Sterne
(2,1 — 3 Punkte) |Bildungsmedium

6,0 — 9,9 Punkte |verwendbares ausreichend (4) 2 Sterne
(1,6 — 2 Punkte) |digitales Bildungsmedium

5,9 Punkte und | nicht zu empfehlendes mangelhaft (5). 1 Stern
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