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Informations- 
Verdichtung: 
Gemeinsam Aufgaben 
lösen und miteinander 
diskutieren, um zu 
einem Ergebnis zu 
gelangen. [1]

Informations- 
Sammlung: 
Recherchieren 
und Ideen 
generieren. [1]

Eine Mischung beider Formen wird 
empfohlen, wobei die synchrone Phase 
neuen Gruppen hilft, sich zu etablieren, 
um später gereift und voller Vertrauen 
zueinander in eine asynchrone Phase 
einzusteigen. Synchron und asynchron 
kann sich weiterhin abwechseln. [1]

Konstruktivistischer 
Ansatz: Lernende dabei 
unterstützen, Wissen 
zu re- konstruieren, zu 
dekonstruieren und 
sich über Wissen zu 
verständigen [1]

Sich partizipative Elemente der 
Medienkompetenz, wie etwa 
Interagieren, Kooperieren, 
Produzieren, Weiterverarbeiten 
und Integrieren anzueignen, 
indem sie digitale Werkzeuge 
nutzen, ist für Lernende von 
großer Bedeutung [2]

Didaktisches Handeln erfordert - neben einigen 
anderen Bausteinen- ein förderliches Klima. In einem 
solchen sollen Lehrende und Lernende keine Angst 
davor haben, bloßgestellt zu werden, auf Augenhöhe 
interagieren können und sich wohlfühlen. 
Das Interagieren soll den einzelnen das Gefühl geben, 
sich einbringen zu können, Freiraum für Individualität 
und Kreativität ermöglichen und zum Diskurs anregen. 
[3]

Damit Individuen in einer Gruppe selbst eigenständig 
denken können, benötigt dieses Selbst- Denken auch 
Raum. Anderen die eigenen Gedanken mitzuteilen, 
hilft den GesprächspartnerInnen wiederum  dabei, 
selbst neue Gedanken zu generieren.
Gemeinsames Nachdenken scheint dann gut zu 
funktionieren, wenn alle selbst denken und sich 
untereinander austauschen.  [4]
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Planung

Durchführung

Reflexion Weitere Anwendungsgebiete
Beim Einsatz unterschiedlicher 
Lernplattformen muss beachtet werden, 
dass die Lernenden mit deren 
Funktionsweise vertraut gemacht 
werden müssen. Probleme, wie z.B. 
unterschiedliche Logins etc. müssen 
thematisiert werden. [2]

Miro stellt eine weitere (Lern)plattform dar, die jedoch 
sehr gut in MS Teams integriert werden kann. Daher 
muss kein neuer Account erstellt werden. Dennoch 
muss an die Funktionsweise des Tools herangeführt 
werden. Als ideal hat es sich erwiesen, bei der ersten 
Nutzung den StudentInnen ein leere Fläche zur 
Verfügung zu stellen, in der sie unter ein wenig 
Anleitung frei experimentieren konnten.

Wir haben uns gefragt ...

Wie können StudentInnen in asynchronen und synchronen Online- 
Szenarien motiviert werden, sich mit Inhalten auf theoretischer Ebene 
auseinander zu setzen, diese praktisch zu erproben und deren 
Anwendung untereinander sowie mit Vortragenden zu diskutieren?
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Bitte schreiben sie Begriffe und technische Spezifikationen, die ihnen für diese 
beiden Bereiche einfallen, auf die Post It's und ordnen sie diese korrekt zu.
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Mit einfachen 
Mitteln wie Sticky 

Notes an die 
Werkzeuge von 

Miro heranführen

Vorstellungs- 
Runde, um die 
Werkzeuge 
kennen- 
zulernen.

Auf Augenhöhe 
interagieren, um 
die Scheu, 
bloßgestellt zu 
werden, zu 
verlieren.

Kollaborativ 
Lösungen zu 
komplexen 
Themen 
erarbeiten und 
dokumentieren.

Bei einer großen 
Anzahl von 
StudentInnen (im 
Beispiel 26) 
genügend 
Freiräume planen.

Lernen voneinander 
möglich, indem die 
Gruppen sich 
gegenseitig 
beobachten können.

Orientierung 
geben, was zu 
tun ist und 
Freiräume 
lassen.

Bestehendes Wissen 
anwenden und 
gemeinsam neu 
ordnen, um auf 
aktuelle 
Problemstellungen 
zu reagieren.

Asynchrones 
Weiterarbeiten nach 
 anfänglichem 
synchronen 
Austausch möglich.

Phasen mit synchronem und 
asynchronen Austausch sollten 
sich öfter wiederholen. Mehrere 
Iterationen wären zielführend.

Werkzeug kennenlernen vor 
dem eigentlichen fokussierten 
Arbeiten ist von großer 
Bedeutung. Freiraum lassen und 
Kreativität zulassen!

Handeln im Online - Raum scheint 
dem Gefühl, bloßgestellt zu werden, 
entgegenzuwirken. Die 
Hemmschwelle zu interagieren ist 
niedriger als in Präsenz an der 
"Tafel".

Personengruppe B 
Interne Personen

 Definitionen und
Beschreibungen

Prozess A
Schritt 3

Prozess B
Schritt 2

Prozess B 
Schritt 1 

SW: Welche Software wird benötigt
HW: Welche Hardware wird benötigt

Prozess A
Schritt 2
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Personengruppe A
Externe Personen

Definitionen und 
Beschreibungen

Prozess A
Schritt 3

SW: Software 
HW: Hardware

Prozess A
Schritt 1

SW: Software
HW: Hardware
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SW: Welche Software wird benötigt
HW: Welche Hardware wird benötigt
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Ablauf

Rollen &
Geräte

Vorbedingungen

Nachbedingungen

Hauptablauf

Alternativer Ablauf

Schritt 01 
Kurz- 

beschreibung

Schritt 02 
Kurz- 

beschreibung

Schritt 0x 
Kurz- 

beschreibung

Persona B

Persona A

Persona A Persona A

Je einfacher ein 
Template aufgebaut 
ist, desto eher wird es 
verwendet.

Weniger ist mehr! Meist lässt 
sich visuelle Kommunikation 
mit einfachsten Mitteln, wie 
etwa Sticky Notes und 
einfachen Formen abbilden.

Das Feedback der 
StudentInnen ist 
gemischt. Visuelle 
Typen werden 
eher 
angesprochen.

Je einfacher 
das Template 
aussieht, desto 
einfacher ist es 
zu verwenden.

Beispiel: Erstellung von 
Use Cases

Beispiel: Visualisierung 
von Prozessen

An bestimmten 
Übersichts- 

Punkten wird in 
AR 3D Gebäude 

dargestellt

3D Gebäude 
auf Minimap

LOW

Charaktere aus 
dem 

Brettspiel/Comic 
als Intro

LOW

"Guide" (auch 
ausm Buch/Spiel) 
der alles erklärt 
und einen durch 
das Game führt

HIGH

Man kann gewisse 
Routen wählen, die 

man gehen möchte mit 
Anzahl an Dingen die 
dort freizuschalten/zu 

finden sind

HIGH

Bei den 
Ausgrabungen/Attrakti

onen ist es dann 
möglich, diese virtuell 
anzusehen wodurch 

man etwas freischaltet

HIGH

Notification  
sobald man sich 

in der Nähe eines 
Schnitzels 
befindet

LOW

AR -
3D- Modelle der 
Häuser aus dem 

Boden auftauchen 
lassen

LOW

mehrere Arten 
an Content über 
Fiducial Marker 

anbieten

LOW

Ausgrabungsorte 
als Schnitzeljagd 

verbinden
HIGH

Fiducial 
Marker an 
Locations 

installieren
HIGH

Schnitzel = 
Archäologische 
Fundstücke -> 

schalten Errungen
schaften frei

MEDIUM

Um die Errungenschaft 
zu bekommen, muss 

man zusätzlich mit den 
Hinweisen, die man am 

Weg bekommt, ein 
Rätsel lösen

HIGH

Eine Art Minimap zeigt Anfangs nur 
die Umrisse der Gebäude an -> 

wenn man sich an einem Punkt mit 
Überblick befindet > freigeschalten 

und AR verfügbar

MEDIUM

3D Modelle 
zum 

sammeln

MEDIUM
Schnitzeljagd 

für die 
definierte 

Route bieten

HIGH

Art 
Fortschritskreise? 

wie bei den 
aktuellen 

Smartwatches zeigt 
den Fortschritt an

LOW

3D Model 
zum 

Drehen
LOW

(AR) Karte mit 
richtungsangaben

HIGH

Audio Guide 
(Geschichtliche 
Informationen 
aus denen man 

was lernt)

LOW

Nebel des Krieges 
solange man nicht 

alle Schnitzel im 
aktuellen Gebiet 
freigeschaltet hat

LOW

Storytelling 
(durch 
Comic- 

Charaktere)

HIGH

Die Map zeigt nicht nur die 
Route sondern auch 

Miniaturansichten der 
Gebäude, die man 

besuchen wird + bei klick 
darauf erhält man 

grundlegende 
Informationen dazu

MEDIUM

Fortschritt 
messen

MEDIUM

verschiedene Routen 
für verschiedene 

Interessen bzw. wie 
weit man gehen 

möchte u. Altersstufen

HIGH

Contentaufbe
reitung nach 
Altersgruppe

LOW

Virtuelle Post It's 
bieten Vorteile 
wie etwa 
Veränderungen 
rasch 
vorzunehmen.

Miroboards 
dokumentieren 
einen kreativen 
Prozess.

Export der Boards als PDF 
Dokument ermöglicht es, 
Zwischenschritte sichtbar zu 
machen und Ergebnisse 
dauerhaft zu dokumentieren.

Planung

Synchron vs. Asynchron

Orientierung

Was, wenn wenig Input von 
StudentInnen kommt?

Was passiert synchron?

Was erwarte ich mir asynchron?

Verdeckte Frames mit Inhalten

Wie können beide Formen unterstützt werden?

Wie führe ich durch die Frames?

Frames müssen teilweise vorbereitet werden

Freiraum für Spontanität lassen

Onboarding

Definition der Ziele

Die StudentInnen in den "Flow" bringen

Freiraum zum Experimentiern lassen

Einfache Übungen um die Werkzeuge kennen zu lernen

Wiederholen von Vorlesungs- Inhalten

Erarbeiten neuer Informationen

Planung von Projekten

Inspiration duch Beispiele

Niederschwellige Aktivität 
zu Beginn

Beispiel: Design- 
Thinking- Board

Fast alle Prozess- Schritte im 
Design- Thinking können mit 
Miro bestens durchgeführt 
und dokumentiert werden.

Um den Ansatz der 
kollaborativen 
Visualisierungen 
umzusetzen, haben 
wir uns für die 
Plattform Miro 
entschieden.

Wir haben dieses 
Poster auch mit 
Miro gestaltet.

https://miro.com/

Miro stellt 
Methoden und 
Werzeuge für die 
visuelle 
Kommunikation in 
kleinen und großen 
Gruppen bereit

Verdeckte Frames 
verwenden, wenn 
wichtige Inputs 
fehlen oder zu 
wenig Interaktion 
entsteht.

Synchrone 
Informations- 
verdichtung in 
einer Online - 
Übungseinheit

https://miro.com/

