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	» Qualifizierung: TECH Global University
	» Akkreditierung: 18 ECTS
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	» Prüfungen: online
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Das Flipped-Classroom-Modell ist eine großartige Gelegenheit für Innovationen, sowohl 
innerhalb als auch außerhalb des Klassenzimmers, weil es Pädagogik und Technologie 
miteinander verbindet. Und all dies, ohne auf Problemlösungen, die Kreativität der 
Schüler, die Suche nach Talenten, die Förderung der Zusammenarbeit und die Arbeit der 
Inklusion zu verzichten. 

Präsentation 
01



Präsentation | 05

Dieser Universitätsexperte in Flipped 
Classroom und Gamification wird Ihnen 
ein Gefühl der Sicherheit bei der Ausübung 
Ihres Berufs vermitteln, das Ihnen hilft, 
persönlich und beruflich zu wachsen“
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Dieser Universitätsexperte wird Ihnen dabei helfen, eine der leistungsstärksten 
Alternativen zum traditionellen Unterricht oder zur Vorlesung zusammen mit anderen 
Methoden des aktiven Lernens zu entdecken und anzuwenden. Seine Möglichkeiten und 
die erzielten Ergebnisse, zusammen mit dem Einsatz von IKT und schülerzentriertem 
Unterricht, machen dieses Modell zu einer innovativen Zukunftsinvestition, da es 
die Arbeitszeit im Klassenzimmer und deren Nutzung erhöht und den Schüler zum 
Protagonisten seines Lernens macht.

Dieser Experte soll daher ein Ausgangspunkt für alle Lehrkräfte sein, die glauben, dass 
eine andere Schule und eine andere Art des Unterrichtens möglich sind.

Der Dozent wird nicht nur für die professionelle Arbeit im Klassenzimmer qualifiziert 
sein, sondern auch Bildungsinnovationen vorschlagen können, um die Qualität des 
Unterrichts zu verbessern und die Motivation der Studenten zu steigern.

Dies ist ein Fortschritt gegenüber den eminent pädagogischen Programmen, die 
sich auf die Lehraufgabe konzentrieren und die sich nicht eingehend mit dem 
Bildungskontext und den Merkmalen der Schülerschaft als zentrale Achsen befassen, 
ohne dabei die Rolle der Lehrinnovation zu vergessen.

Diese Sichtweise ermöglicht ein besseres Verständnis der Funktionsweise des 
Technologiezentrums aus verschiedenen Blickwinkeln, so dass der Experte je nach 
seinen Interessen verschiedene Optionen für die Anwendung in seinem Beruf hat.

Der Universitätsexperte in Flipped Classroom und Gamification enthält das 
vollständigste und aktuellste Programm auf dem Markt. Die wichtigsten Merkmale des 
Kurses sind:

	� Entwicklung von Fallstudien, die von Experten für Flipped Classroom und 
Gamification vorgestellt werden  Sein anschaulicher, schematischer und äußerst 
praktischer Inhalt liefert wissenschaftliche und praktische Informationen zu den 
Disziplinen, die für die berufliche Praxis unerlässlich sind

	� Neuigkeiten im Bereich Flipped Classroom und Gamification.

	� Enthält praktische Übungen zur Selbstbeurteilung, um den Lernprozess zu 
verbessern

	�  Sein besonderer Schwerpunkt liegt auf innovativen Methoden im Flipped 
Classroom und Gamification

	�  All dies wird ergänzt durch theoretischen Unterricht, Fragen an den Experten, 
Diskussionsforen zu kontroversen Themen und individuelle Reflexionsarbeit

	�   Die Inhalte sind von jedem festen oder tragbaren Gerät mit Internetanschluss 
abrufbar

Aktualisieren Sie Ihr Wissen mit 
dem Universitätsexperten in Flipped 
Classroom und Gamification”
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Der Lehrkörper besteht aus Fachleuten aus dem Bereich Flipped Classroom 
und Gamification, die ihre Erfahrung in diesen Studiengang einbringen, sowie 
aus anerkannten Spezialisten von führenden Gesellschaften und renommierten 
Universitäten.

Dank der multimedialen Inhalte, die mit der neuesten Bildungstechnologie entwickelt 
wurden, wird der Fachkraft ein situiertes und kontextbezogenes Lernen ermöglicht, 
d. h. eine simulierte Umgebung, die ein immersives Lernen ermöglicht, das auf die 
Ausführung von realen Situationen ausgerichtet ist.

Das Konzept dieses Programms basiert auf problemorientiertem Lernen, bei dem die 
Lehrkraft versuchen muss, die verschiedenen Situationen der Berufspraxis zu lösen, 
die während des Kurses auftreten. Zu diesem Zweck wird die Lehrkraft durch ein 
innovatives interaktives Videosystem unterstützt, das von renommierten Experten im 
Bereich Flipped Classroom und Gamification mit langjähriger Lehrerfahrung entwickelt 
wurde.

Dieser Universitätsexperte ist aus zwei 
Gründen die beste Investition, die Sie bei der 
Auswahl eines Fortbildungsprogramms tätigen 
können: Sie bringen nicht nur Ihr Wissen über 
Flipped Classroom und Gamification auf den 
neuesten Stand, sondern erhalten auch einen 
Abschluss der TECH Global University”

Nutzen Sie die Gelegenheit, sich über die 
neuesten Entwicklungen im Bereich Flipped 
Classroom und Gamification zu informieren 

und die Ausbildung Ihrer Schüler zu verbessern.

Steigern Sie Ihr Selbstvertrauen bei der 
Entscheidungsfindung, indem Sie Ihr 
Wissen mit diesem Universitätsexperten 
auf den neuesten Stand bringen.
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Der Universitätsexperte in Flipped Classroom und Gamification zielt darauf ab, die 
Arbeit der engagierten Fachkraft zu erleichtern.



Dieser Experte soll Ihnen dabei helfen, Ihr Wissen 
über Flipped Classroom und Gamification unter 
Einsatz der neuesten Bildungstechnologien auf 
den neuesten Stand zu bringen, um mit Qualität 
und Sicherheit zur Entscheidungsfindung und 
Betreuung Ihrer Schüler beizutragen“
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Allgemeines Ziel

	� Ändern des Konzepts von Zeit und Raum im Klassenzimmer

	� Entdecken der neuen Rolle der Lehrer und ihrer Einstellung zum methodischen 
Wandel

	� Integrieren der neuen Methoden, die auf Zusammenarbeit, Innovation und 
Problemlösung ausgerichtet sind

	� Erlernen von Werkzeugen und deren Anwendung in einer didaktischen Sequenz

	� Bewerten, Co-Bewerten und Selbstbewerten mithilfe digitaler Tools und Rubriken

	� Entwerfen eines Flipped Classroom

	� Verstehen der Bedeutung aktiver Lernmethoden im Flipped Classroom und wie der 
Flipped Classroom dazu beiträgt, andere Methoden zu verbessern

	� Wissen, was das Flipped-Classroom-Modell ist

	� Verstehen seiner Integration in den methodischen Wandel im Bildungswesen

	� Analysieren der Stärken des Modells, möglicher Schwierigkeiten und wie man sie 
lösen kann

	� Lernen, wie man Videos und Materialien für den Flipped Classroom erstellt und wie 
man sie verwendet

	� Kennen und Entdecken von Spielen und Gamification als eine Art des Lernens in 
Verbindung mit dem Flipped Classroom
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Nutzen Sie die Gelegenheit und 
machen Sie den Schritt, um sich 
über die neuesten Entwicklungen 
im Bereich Flipped Classroom 
und Gamification zu informieren"

	� Kennen der Prinzipien des Flipped Classroom

	� Verstehen der neuen Rolle des Lehrers im Klassenzimmer

	� Verstehen der Rolle der Schüler und Familien innerhalb des Flipped Classroom-
Modells

	� Entdecken der Vorteile des Flipped Classroom beim Umgang mit Vielfalt im 
Klassenzimmer

	� Identifizieren der Unterschiede zwischen traditionellem Unterricht und dem Flipped 
Classroom

	� Untersuchen der Verbindung zwischen dem Flipped Classroom-Modell und der 
Bloomschen Taxonomie

	� Kennen der wichtigsten Funktionen für die Erstellung eigener Videos

	� Kennen der digitalen Tools für die Ausarbeitung und Bearbeitung eigener Videos

	� Wissen, wie man mit wenig Technik FC macht

	� Entdecken von Tools für externes Material

	� Kennen des Ursprungs der Gamification

	� Entdecken der grundlegenden Elemente, die bei der Gamification verwendet werden

	� Identifizieren der Gamification-Mechanismen

	� Verwenden digitaler Tools bei der Gamification

	� Integrieren von Gamification im Klassenzimmer und in den Inhalt

	� Identifizieren von Spielen und Videospielen für Gamification beim Lernen

	� Aufbauen von Gamification und Spielen

Spezifische Ziele
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Zu den Lehrkräften des Programms gehören führende Experten auf dem Gebiet des 
Flipped Classroom und Gamification, die ihre Erfahrungen aus ihrer Arbeit in diese 
Fortbildung einbringen. Darüber hinaus sind weitere anerkannte Experten an der 
Gestaltung und Ausarbeitung beteiligt, die das Programm auf interdisziplinäre Weise 
vervollständigen.



Lernen Sie von führenden Fachleuten die 
neuesten Fortschritte bei den Verfahren im 
Bereich Flipped Classroom und Gamification"

Kursleitung |13
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Leitung

Hr. Azorín López, Miguel Ángel
	� Fachlehrer für Sportunterricht

	� Experte für Flipped Classroom (Stufe I Flipped Learning und Stufe I Ausbilder für Flipped Learning, TOP-100 Flipped Learning 
Worldwide Teachers)

Fr. Payá López, Miriam
	� Lehrerin mit dem Schwerpunkt Englisch als Fremdsprache, Expertin in IKT

Hr. Asencio Ferrández, Aarón
	� Lehrer für den Grundschulbereich, Stufe I Flipped Learning

Professoren
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Die Struktur der Inhalte wurde von einem Team von Fachleuten aus den besten 
Bildungszentren und Universitäten entwickelt, die sich der Bedeutung einer innovativen 
Fortbildung bewusst sind und sich für eine qualitativ hochwertige Lehre durch neue 
Bildungstechnologien einsetzen.
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Der Universitätsexperte in Flipped Classroom 
und Gamification enthält das vollständigste und 
aktuellste Programm auf dem Markt”



Modul 1. Was ist das Flipped-Classroom-Modell? 
1.1. 	 Flipped-Classroom-Modell

1.1.1. 	 Konzept
1.1.2. 	 Geschichte
1.1.3. 	 Was ist es und wie funktioniert es?

1.2. 	 Die neue Rolle des Lehrers im Flipped-Classroom-Modell
1.2.1.	 Die neue Rolle des Lehrers
1.2.2. 	 Arbeit im Klassenzimmer

1.3. 	 Die Rolle der Schüler im Flipped-Classroom-Modell
1.3.1. 	 Neues Lernen für Schüler
1.3.2. 	 Hausaufgaben im Unterricht, Unterricht zu Hause

1.4. 	 Einbindung der Familien im Flipped-Classroom-Modell
1.4.1. 	 Beteiligung der Familie
1.4.2. 	 Kommunikation mit den Eltern

1.5. 	 Unterschiede zwischen dem traditionellen Modell und dem Flipped-Classroom-
Modell
1.5.1. 	 Traditionelles Klassenzimmer vs. umgedrehtes Klassenzimmer
1.5.2. 	 Arbeitszeit

1.6. 	 Die Personalisierung der Bildung
1.6.1. 	 Was ist personalisiertes Lernen?
1.6.2. 	 Wie kann man das Lernen personalisieren?
1.6.3. 	 Beispiele für personalisiertes Lernen

1.7. 	 Berücksichtigung der Diversität im Flipped-Classroom-Modell
1.7.1. 	 Was ist die Berücksichtigung von Diversität?
1.7.2. 	 Wie hilft uns das FC-Modell dabei, die Berücksichtigung von Diversität in 

die Praxis umzusetzen?
1.8. 	 Vorteile des Flipped-Classroom-Modells

1.8.1. 	 Flexibilität der Schüler beim Lernen
1.8.2. 	 Inhalt vorziehen
1.8.3. 	 Lernumgebung rund um die Schüler
1.8.4. 	 Zusammenarbeit zwischen Schülern
1.8.5. 	 Zusätzliche Zeit außerhalb des Unterrichts
1.8.6. 	 Mehr Zeit für die persönliche Betreuung der Schüler
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1.9. 	 Die Beziehung von Blooms Taxonomie zum Flipped-Classroom-Modell
1.9.1.	 Was ist eine Taxonomie?
1.9.2. 	 Geschichte
1.9.3. 	 Stufen und Beispiele
1.9.4. 	 Tabelle der Verben

Modul 2. Erstellung von eigenen Inhalten, Flipped Classroom Tools
2.1.	 Einführung

2.1.1.	 Eigener Inhalt
2.1.2.	 Externer Inhalt
2.1.3.	 Tools und Apps

2.2.	 Tipps für die Erstellung effektiver Videos
2.2.1.	 Die Bedeutung eines guten digitalen Designs
2.2.2.	 Dauer
2.2.3.	 Arten von Aufnahmen
2.2.4.	 Stimme, Intonation
2.2.5.	 Bereichern der Videos
2.2.6.	 Konkretheit im Video

2.3.	 Videoerstellung mit Handy, Tablet
2.3.1.	 Wie erstellt man die Videos?
2.3.2.	 Videobearbeitung

2.4.	 Videoerstellung mit Bildschirmaufnahme
2.4.1.	 Wie erstellt man die Videos?
2.4.2.	 Videobearbeitung

2.5.	 Videoerstellung mit Chroma Key
2.5.1.	 Zu verwendende Tools
2.5.2.	 Bearbeitung

2.6.	 Infrastruktur für digitale Gadgets
2.6.1.	 Vielseitigkeit
2.6.2.	 Benutzerfreundlichkeit
2.6.3.	 Kosten
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2.7.	 Andere wichtige Elemente bei der Erstellung und Bearbeitung von Videos
2.7.1.	 Instrumente
2.7.2.	 Hardware

2.8.	 Flipped Classroom mit wenig Technologie durchführen
2.8.1.	 Wie kann dies mit wenig oder gar keiner Technologie erreicht werden?

Modul 3. Gamification als aktive Methodik. Flipped + Gamification 
3.1.	 Geschichte, Definition und Konzepte

3.1.1.	 Geschichte und Kontext
3.1.2.	 Definition
3.1.3.	 Erste Konzepte

3.2.	 Elemente
3.2.1.	 Klassifizierungen
3.2.2.	 Abzeichen und Diplome
3.2.3.	 Sammlerstücke
3.2.4.	 Tauschmittel
3.2.5.	 Schlüssel
3.2.6.	 Auszeichnungen

3.3.	 Mechanismen
3.3.1.	 Strukturelle Gamification
3.3.2.	 Inhaltliche Gamification

3.4.	 Digitale Werkzeuge
3.4.1.	 Managementinstrumente
3.4.2.	 Produktivitäts-Tools
	 3.4.2.1. Abzeichen
	 3.4.2.2. Karten
	 3.4.2.3. Andere

3.5.	 Gamification und Serious Games
3.5.1.	 Das Spiel im Unterricht
3.5.2.	 Typologie der Spiele

3.6.	 Kommerzieller Spielekatalog
3.6.1.	 Spiele zur Entwicklung von Kompetenzen
3.6.2.	 Spiele zur Entwicklung von Inhalten

3.7.	 Videospiele und Apps
3.7.1.	 Spiele zur Entwicklung von Kompetenzen
3.7.2.	 Spiele zur Entwicklung von Inhalten

3.8.	 Entwerfen einer Gamification
3.8.1. 	 Herangehensweise, Ziele
3.8.2.	 Integration in den Lehrplan
3.8.3.	 Geschichte
3.8.4.	 Ästhetik
3.8.5.	 Bewertung

3.9.	 Entwurf von Spielen
3.9.1.	 Herangehensweise, Ziele
3.9.2.	 Integration in den Lehrplan
3.9.3.	 Geschichte
3.9.4.	 Ästhetik
3.9.5.	 Bewertung

Eine einzigartige, wichtige und 
entscheidende Fortbildungserfahrung, 
die Ihre berufliche Entwicklung fördert"
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Der Universitätskurs in Gamification und Flipped Classroom garantiert neben der 
präzisesten und aktuellsten Fortbildung auch den Zugang zu einem von der TECH 
Global University ausgestellten Diplom.
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Schließen Sie diese Spezialisierung erfolgreich 
ab und erhalten Sie Ihren Hochschulabschluss 
ohne lästige Reisen oder Formalitäten.
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Mit diesem Programm erwerben Sie den von TECH Global University, der größten 
digitalen Universität der Welt, bestätigten eigenen Titel Universitätsexperte in Flipped 
Classroom und Gamification.

TECH Global University ist eine offizielle europäische Universität, die von der 
Regierung von Andorra (Amtsblatt) öffentlich anerkannt ist. Andorra ist seit 
2003 Teil des Europäischen Hochschulraums (EHR). Der EHR ist eine von der 
Europäischen Union geförderte Initiative, die darauf abzielt, den internationalen 
Ausbildungsrahmen zu organisieren und die Hochschulsysteme der Mitgliedsländer 
dieses Raums zu vereinheitlichen. Das Projekt fördert gemeinsame Werte, die 
Einführung gemeinsamer Instrumente und die Stärkung der Mechanismen zur 
Qualitätssicherung, um die Zusammenarbeit und Mobilität von Studenten, Forschern 
und Akademikern zu verbessern.

Dieser eigene Abschluss der TECH Global University ist ein europäisches Programm 
zur kontinuierlichen Weiterbildung und beruflichen Fortbildung, das den Erwerb von 
Kompetenzen in seinem Wissensgebiet garantiert und dem Lebenslauf des Studenten, 
der das Programm absolviert, einen hohen Mehrwert verleiht. 

Titel: Universitätsexperte in Flipped Classroom und Gamification

Modalität: online

Dauer: 6 Monate

Akkreditierung: 18 ECTS

*Haager Apostille. Für den Fall, dass der Student die Haager Apostille für sein Papierdiplom beantragt, wird TECH Global University die notwendigen Vorkehrungen treffen, um diese gegen eine zusätzliche Gebühr zu beschaffen.

https://bopadocuments.blob.core.windows.net/bopa-documents/036016/pdf/GV_2024_02_01_09_43_31.pdf
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