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|. Gesellschaft und Technologie




Erster Computer: Z3

Einer der beriUhmtesten Computerpioniere ist
der Deutsche Konrad Zuse. Er baute 1941 den
ersten programmgesteuerten Computer der Welt

mit der Bezeichnung Z3

1941

1947

Erster Transistor

...lie3 erstmalig eine Verarbeitung
elektrischer Impulse zu, die Uber
einen bindren Code erste Formen
logischer Codierung und
Kommunikation zwischen
Maschinen ermdglichte

Technologische Disruptionen

Erster Taschenrechner

Die erste tragbare elektronische
Rechenmaschine namens Cal Tech.
Am 29. Marz 1967 stellte Jack Kilby

seine Erfindung bei Texas
Instruments vor

Grindung ICANN

Die erste Zuordnungsstelle in den
USA fur Nummern und Namen im
Internet (insbesondere von IP-
Adressen)

1998

s

04.09.1998

GOOGLE

Larry Page und Sergey Brin
grinden die bekannteste
Suchmaschine der Welt

1969

Erstes Netzwerk: “ARPANET”

.war ein Projekt einer Forschungseinrichtung des

US-Verteidigungsministeriums und wurde zur
Vernetzung der Grof3rechner von Universitaten
und Forschungseinrichtungen genutzt. Das Ziel

war zunachst, die Rechenleistungen dieser
GrofBrechner effizienter zu nutzen, zuerst nur in
den USA, spater weltweit



Technologische Disruptionen

Fall: Erschdpfte Mine in Arizona
Digitales Modell vom Bergwerk erzeugt

Algorithmen berechnen aufgrund von
Datenmengen Handlungsempfehlungen
KI'im Bergbau Kl bekam historische Daten eingespeist und
empfahl: den Brenner mit der doppelten Menge an
Erz zu versorgen

Ingenieure zweifelten, aber folgten:

Das Bergwerk ist wieder in Betrieb und hilft dabei,
den Kupferbedarf der Welt zu decken

Algorithmus wird kontinuierlich angepasst

Optimierungen der Sicherheitssysteme bleibt
weiterhin in Menschenhand

Quelle: https://www.mckinsey.com/industries/metals-and-mining/how-we-help-clients/inside-a-mining-companys-ai-transformation [21.01.2022]



|

Aufstieg der Netzwerkgesellschaft

Technologisch-Okonomischer Wandel Identitatsbildung

Kluft zwischen ldentitatsbildung und Globalisierung;
..kleine, abstrakte und voneinander isolierte
Informations- und Kommunikationswelten

Gleichzeitige Globalisierung und
eine fortschreitende Fragmentierung

Spontaner, informeller Informationsaustausch
gewinnt bei der computervermittelten
Kommunikation an Bedeutung

,Suche nach neuen Formen der Verbundenheit aus
einer gemeinsamen, neu konstruierten
[dentitat” (Castells, 2001: 24)

Globalisierung ldentitat

Gefahr der Instrumentalisierung Gesellschaft als Beziehungsgeflecht

Globale Netzwerke und Eliten (u.a. Spannungsfeld, in dem politische Systeme medial

Informationsmonopole) instrumentalisieren diese abhangig sind und sich der soziale Wandel,
Identitatskonstruktionen im Sinne eigener Strategien wirtschaftliche und technologische

und Ziele und nutzen die strukturellen Schwierigkeiten Transformationsprozesse gegenseitig beeinflussen

[l VP I




Arbeitswelt 4.0

v'Digitale Transformation in der Wirtschaft
v'Digitale Kompetenzen als Schllsselqualifikationen
v"Umschichtung von Arbeitsplatzen und Arbeitskraften

v Arbeitsflexibilisierung auf dem Vormarsch (Home Office, Agilitat,
Cloud Computing)

v'Fokussierung der Aus-und Weiterbildung auf zukUnftige
Anforderungsprofile

Chief Digital Officer . « o . Chief Data Officer
Planung und Steuerung der Digitalen D I g I t a I e r Verantwortlich fur das

Transformation eines Unternehmens . . Datenmanagement im Unternehmen

oder einer Organisation. : Wa n d e I : und die Datensicherheit



JIM Studie 2021

(Jugend - Medien - Information)

Gerdtebesitz Jugendlicher 2021

Handy/Smartphone
Smartphone
Computer/Laptop
Laptop

Fernsehgerat

Feste Spielkonsole
Tablet

Tragbare Spielkonsole
Radiogerdt

Computer
Fernsehgerat mit Internetzugang
Wearable

Smart Speaker

E-Book-Reader

33
33
35
22
£
22
16
17
25
B Madchen Jungen

45

49

50

94
94

72

75 100

Quelle: JIM 2021, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200



Medienbeschaftigung in der Freizeit 2021

Geratenutzung

Smartphone

Tablet

Alexa, Siri, Google Assistant,Bixby**

Internet*

Musik hdren

Online-Videos

Fernsehen*

Digitale Spiele
Video-Streaming-Dienste

Radio*

Biicher (gedruckt)
Horspiele/-biicher
DVDs/Blurays/aufgez. Filme/Serien
Zeitschriften/Magazine (gedruckt)
Podcasts horen

Tageszeitung (gedruckt)
Tageszeitung (online)
Zeitschriften/Magazine (online)
E-Books lesen

92 3
25 18
18 15
88 Vi
70 22
47 33
48 32
37 35
25 41
30 28
13 19
7 10

5 10
3 12

5 9

5 8

4 3
3 9
3 7

0 25 50 75 100

mtaglich mmehrmals pro Woche

Quelle: JIM 2021, Angaben in Prozent; *egal iber welchen Verbreitungsweg, **2020 nicht abgefragt, Basis: alle Befragten, n=1.200



Entwicklung tagliche Onlinenutzung 2011-2021
- Montag bis Freitag, Selbsteinschatzung in Minuten -

270
Y 258
240
210 221 214
208 205
180 192
179

150
120 131

90

60

30

0

2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021
(n=1.205) (n=1201) (n=1200) (n=1.200)" (n=1.200) (n=1200) (n=1200) (n=1200) (n=1.200) (n=1.200) (n=1.200)

Quelle: JIM 2011-)IM 2021, Angaben in Minuten; *Anderung der Fragestellung, Basis: alle Befragten



Genutzte Online-Angebote 2021
- taglich/mehrmals pro Woche -

WhatsApp 93 |
Instagram :
TikTok
Snapchat !
Facebook 28
Discord
Pinterest .
Twitch
Zoom
Twitter
Facetime
Telegram 8
Skype
Signal e
Teamspeak
Threema [EA

Clubhouse

0 25 50 75 100

B Médchen Jungen

Quelle: JIM 2021, Angaben in Prozent, Basis: Internetnutzer*innen, n=1.187



POk T ViDEo AUDIO

b 2.0

(TR www HMETWORK

~Kommunikation prdgt die Kultur entscheidend” (Castells, 2001: 376)

Das Web 2.0 (O’Reilly, 2005) - Eine andere Online Kultur

Kein reiner Rezipienten-Status von Nutzern mehr

aktive Teilhabe und Partizipation

,Bottom-Up“-Struktur im Internet (vgl. Hebbel-Seeger, 2007)

Virtuelle Konstruktion des ,,Ichs“ und der eigenen ldentitat

Aufbau und Pflege sozialer Kontakte



.,Soziales Lernen”
(Kerres 2011: 3)

»L...]Jdie aktive
Partizipation an
kulturellen
Wissensressourcen und
gesellschaftlicher
Wissenskommunikation®

(ebd.: 3)

Technische
Hochschule
Georg Agricola
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Mir sind im letzten Monat im Internet begegnet:

Risiken & Gefahren

Hassbotschaften

Extreme politische Ansichten
Verschworungstheorien
Beleidigende Kommentare

Fake News

Nichts davon

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Quelle: JIM 2021, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200



lI. Didaktik & Mediendidaktik




Didaktik ?

Wissenschaft der Lehre und des Lernens

Der Theologe und Philosoph Johann Amon Comenius (1657)
unterscheidet Didaktik: die ,Lehrkunst”, von der ,,Lernkunst”
(Mathetik).

Logischer Zusammenhang beider Begrifflichkeiten
(vgl. Winkel, 1995)

Allgemeine Didaktik ?

- Facherunabhangig und -Ubergreifend

- Weder alters- noch stufengebunden

- Ganzheitliche Perspektive auf Lehr- und Lernprozesse
- Fokus: Aufgaben organisierten Lehrens und Lernens



- Mediendidaktik

[

Lehren und Lernen mit Medien

- analoge Medien, wie Texte und Bucher, genauso wie digitale Medien
NS-Zeit: A. Reichweins didaktische Uberlegungen als Vorreiter

-2 Férderung von Selbststandigkeit und Selbsttatigkeit von Schulern;
- Anerkennung und Nutzung von Individualitat fur die Gemeinschaft;

Medienpadagogik

-2 Wurzeln in den sechziger und siebziger Jahren;
Erziehungswissenschaftler Dieter Baacke (1973) trieb Diskurs

voran;

- Medien fur die breite Masse; Gewinn an Bedeutung und Einfluss



Lehrkrafte

Lerninhalt

Didaktisches
Dreieck

Didaktisches Dreieck

Lernende

= Beziehungsgeflecht

- Lehrkraft nimmt eine vermittelnde Rolle ein

- Lernenden begegnen dem Lerninhalt (bei gutem didaktischen Design)
mit Neugier und Interesse

- Lehrkraft ist Bezugsperson und leistet Hilfe, unterstitzt

- Lerninhalt besitzt Relevanz und fordert Lehrende und Lernende zur
Auseinandersetzung mit dem Lerngegenstand auf

- ...stellt aufgrund seiner Komplexitat Anspriche an Vermittlung
und Aufnahme



Lerninhalt: 3 Phasen Modell

Analyse, Reduktion & Sequenzierung

- Analyse: erste Auswahl von flr das Lernthema zentralen Aspekten

- Reduktion: komplexe Aspekte und Inhalte auf den Kern bzw. auf die
fGr das Verstandnis wesentlichen Inhalte beschranken/reduzieren

- Sequenzierung: Reihenfolge, in der bestimmte Lernphasen
und -schritte durchlaufen werden sollen
..aber: flexibles, individuelles Lernen ermd&églichen!




Didaktische Reduktion

Quantitative und qualitative Anpassung von
Lerninhalten an eine Zielgruppe / an ein Lehrziel

- Filterung wesentlicher Inhalte und Kernaussagen einer Thematik
- Pramisse: fachliche Richtigkeit, die Méglichkeit auf das fachliche
(Vor-)Wissen aufzubauen und Angemessenheit

- Quantitativ reduzieren: Schwerpunktsetzung bei komplexen
Thematiken

- Qualitativ reduzieren: Art und Weise, wie der Lerninhalt zum
Lernenden transportiert wird bzw. Uber welche Methodik




Constructive Alignment

,Problem®: Studierende legen Fokus aus Prifunginhalt und -ergebnis

Lernergebnisse / "Outcome” Lehrende konzipieren Unterricht auf Basis von Inhalten

= ergebnisorientiertes Lerndesign mit Kompetenzorientierung

Constructive

Alignment - Kern: Ausrichtung der Prifung an den festgelegten Lernergebnissen
° @ - Vorab: klar definierte Lernziele und Abstimmung von Methoden +
Priifung Lehr- und Priafung
Lernmethoden

- Lernziele und Prufungsform vor Aufbau, Struktur und Inhalt!

= Grundpfeiler der Bologna Reform
- Geistiger Vater: John Biggs (1996)

Quelle: https://www.johnbiggs.com.au/ [12.01.2022]



l1l. Lernen mit/durch Medien




Lernen in unserer Netzwerkgesellschaft

Globale Vernetzung —-> Technologischer Fortschritt & Infrastruktur

Selbststeuerung des Lernens gewinnt an Bedeutung

Flexibilisierung von Lernprozessen (zeit- und ortsunabhangig)
Kommunikationskultur / Netzwerkgesellschaft (Castells, 2001)
Medienkompetenz essentiell

Bedarf an digitalen Lehr- und Lernangeboten

Technologie ermo&glicht neuartige, innovative Lehr- und Lernsettings

Wie lernt man mit/durch Medien?



Multimediales Lernen & Psychologie

A Wiemeyer (2007: 23) : Drei Stromungsrichtungen fur multimediales

,. | X Lernen aus psychologischer Sicht:
(' '}
‘\"\cv/'y“

Behaviorismus:
Lernen als Ausbildung und Veranderung von Reiz- Reaktions-
VerknUpfungen

Kognitivismus:
Lernen als Veranderung kognitiver Reprasentationen und interner
Modelle

Konstruktivismus:
Lernen als aktiv-konstruktiver Prozess des Lernenden



Multimediales Lernen & Psychologie

A Behaviorismus:

— ‘ Izl | Adaption bestimmter Modellverhaltensweisen
(o o} | |

Programmierte Instruktion (vgl. Ungerer, 1972; Daugs, 1979)

Ubungsprogramme, die spezifische Informationen bzw.
spezifisches Wissen prasentieren und im Anschluss abfragen

JFahigkeit zur Selbststeuerung des Lernens” (Issing, 2009: 24)

Komplexe Verhaltensweisen Uber ein , kognitives Modellieren*
aneignen (ebd., 2009: 24)



Multimediales Lernen & Psychologie

A Kognitivismus:

WY IE | mediale Prasentationsform wahlen, die den Lernenden stimuliert,
(o o) |

kognitive Verarbeitungsprozesse selbststandig zu initiieren

Aktive Informationsverarbeitung (Issing, 2009: 24) durch
didaktisches Design ausldsen

AnknUpfung an Vorwissen und Verstandnis der Lernenden




Multimediales Lernen & Psychologie

A Konstruktivismus:
(' 0}
‘\\"\cv/'y/

Fokus: ,,Konstruktion von Bedeutungen® (Albrecht, 2003: 50) in einer
Art ,Wechselspiel mit der Umwelt* (Danisch, 2007: 49)

Lernen als aktiver Prozess - L&6sungen fur Fragestellungen und
Probleme selbststandig erarbeiten bzw. ,konstruieren®

Realitatsnahes, probleml&seorientiertes Lernen im Vordergrund

Lehrende als UnterstUtzer*Innen & Begleiter*Innen des Lernprozesses
(Thissen, 1999)



Kognitive Theorie des multimedialen Lernens

Richard E. Mayer (2001)

...basierend auf John Swellers Cognitive Load Theory (1994)

Grundlagen der Theorie:

Arbeitsgedachtnis (AG) und Langzeitgedachtnis (LZG)

AG verarbeitet aufgenommene Informationen der Sinnesorgane

AG bildet Schemata, organisiert Wissen fur Speicherung im LZG

-2 S-0O-1 (Selection - Organisation - Integration)

Schemata senken kognitive Belastung bei Lernvorgangen

- Oftmals unbewusst und automatisiert (Bsp.: Fahrradfahren)



Kognitive Theorie des multimedialen Lernens

Schlussfolgerungen/Prinzipien nach Mayer (2001):

Koharenzprinzip

Weniger ist mehr: Nur relevante, abgestimmte Inhalte prasentieren, die die Lernenden
nicht Uberfordern und ihr Interesse wecken!

Kontiguitatsprinzip |

Zusammenhangende Worter und Grafiken sollten nahe beieinander platziert werden,
erlauternder Text z.B. in einer Abbildung!

Kontiguitatsprinzip |l

Simultane Prasentation / Darstellung von Informationen (sprachlich und visuell) fordert
den Wissenserwerb!

Multimediaprinzip

Texte und Bilder bzw. Animationen wirken in Kombination effektiver auf Lernprozesse, als
nur textuelle Informationen!



Kognitive Theorie des multimedialen Lernens

Schlussfolgerungen/Prinzipien nach Mayer (2001):

Modalitatsprinzip

Die audiovisuelle Informationsaufnahme ist kognitiv weniger fordernd und wirkt effektiver
als geschriebener Text zu einem Bild!

Redundanzprinzip

Unndtige, kognitive Belastungen sollten vermieden werden (z.B. gesprochener Text und
dazu noch vollstandige Abbildung des Textes)!

Personalisierungsprinzip

Computer als padagogischer Agent; Ansprache, Instruktion und Interaktion helfen bei
individuellem Design den Lernenden;



V. Lernziele & Leistung




| ernziel-Taxonomie

Bloom (1972) als ,Vorreiter”

Modifikation nach Anderson & Krathwohl (2001)

Kognitive Prozessdlmen5|on

m o o ErSChaﬁen

Wissensdimension
faktisch
konzeptionell
prozedural

metakognitiv

Faktenwissen, Wissen in eine grdfRere Dimension einordnen (konzeptionell) sowie fachspezifische
Ablaufe, Techniken und Methoden (prozedural) kennen und anwenden k&nnen

Metakognitiv =2 abstrakte Ebene; Wissen Uber die eigene Erkenntnis; Wahrnehmung im Kontext



Lernziel : Kompetenzentwicklung

Bologna Reform (1999) - Output Orientierung ; Vergleichbarkeit von Leistungen

Kompetenzen beschreibt Weinert (2001: 27) als...

... Jdie bei Individuen verfiigbaren oder durch sie erlernten kognitiven Fahigkeiten und
Fertigkeiten, um bestimmte Probleme zu I6sen, sowie die damit verbundenen
motivationalen, volitionalen und sozialen Bereitschaften und Fdhigkeiten, um die

Problemlésungen in variablen Situationen erfolgreich und verantwortungsvoll nutzen zu
kénnen.”

Kompetenzen - zielgerichteter Einsatz von Wissen; absichtsgebunden 3\ 0D

e
Kompetenzorientiertes Handeln =2 situativ Probleme [8sen; RlUckgriff auf eigene

Fahig- und Fertigkeiten im Einklang mit persénlichen Uberzeugungen, Haltungen
und Werten






Richt-, Grob- und Feinziele

- Richtziel:

Lernfeld, in dem Kompetenzen erlangt werden sollen;
Umschreibung der Kompetenzen

- Grobaziel:
Konkrete Fahig- / Fertigkeiten benennen;
anwendungsbezogen im Kontext des Lehrsettings

- Feinziel:

Zielsetzung einzelner Lerneinheiten/ -module;
einzelne Teilziele im didaktischen Aufbau

Beispiel:

Richtziel: Umgang mit Microsoft Excel

Grobziel: Summenfunktion anwenden

Feinziel: Konkrete Lektion (bestimmtes Endverhalten (Was?); die Bedingungen/Methoden (Wie?);
Qualitat/MafRstab/Zeit (Wieviel?)



Lernziele Gberprifen

SMART-Methode (ceorge . Doran (1981

Lernziele analysieren:

Sind sie Spezifisch (eindeutig)?

Sind sie Messbar (beobachtbar/prifbar)?
Sind sie Anspruchsvoll (aber realistisch!)?
Sind sie Relevant (berufsbildentsprechend)?
Sind sie Terminiert (bis wann zu erreichen)?

go

—O0O>I 0N



Leistung uberprifen

<<

Diskurs:
Summative und/oder Formative Bewertung

Trend:

Uberprifung von Kompetenzen mit Hilfe entsprechender fachspezifischer Modelle
(vgl. Stern, 2020: 15ff.)

Formative Leistungsbewertung, im Sinne von regelmafigem Feedback im Lernprozess selbst,
kann zu hdherer Motivation und besserem Lernerfolg fuhren (vgl. Hattie, Clark, 2018)

Studie: Bewertung von Leistung sogar lernhinderlich? (vgl. Stern, 2020)



Leistung uberprifen

Kompetenzorientierte Bewertung

Bewertung von (erlernten) Kompetenzen
Fokus auf den Lernprozess zur Beurteilung von Leistung

Lernende in Beurteilungsprozesse miteinbeziehen, Reflexionsfahigkeit entwickeln und
eigene Kompetenzen einordnen lassen

Lernbereitschaft und -effektivitat werden Uber Partner- und Selbstbewertungen positiv
beeinflusst (vgl. Black, William, 1998)

Diskurs: Entwicklung von fachspezifischen Kompetenzniveaus
Prifungsordnungen ggfls. anpassen / erweitern ?



Leistung uberprifen

Niveau Wissen & Verstandnis Kontextmerkmale Selbstandigkeit Reflexion der Praxis
faktisches und theoreti- definierter Kontext, der angeleitetes Arbeiten mit :,s;ng;ggtte;telltse ﬁb}?:t';?'g
1 sches Basiswissen und die Anwendung einer begrenzter Selbstandig- S5 begl nnetgaber die
entsprechende Termino- standardisierten Methode | keit im Rahmen fester sVt adude
logien erfordert Richtlinien Sigenen Starkon tnd
Schwachen zu erkennen
Organisation und Beglei-
detailliertes Wissen einer/ | einfacher Kontext, der tung von Prozessen Evaluierung eigener
2 mehrerer wiss. Diszip- den Einsatz verschiede- innerhalb allgemeiner Starken und Schwachen;
lin/en, ner Methoden erfordert Richtlinien fiir definierte stellt sich der Kritik
Tatigkeiten
Anwendung verschiede- selbstandige Planung und
ner Begrifflichkeiten/ komplexer Kontext, der Organisation von Res- Entwicklung eigener
3 Konzepte, auf einigen den Einsatz verschiede- sourcen und Ablaufen Kriterien; selbstandige
Gebieten vertiefte Fach- ner Methoden erfordert innerhalb allgemeiner Wertung
kenntnis Richtlinien

Quelle: https://www.uni-bremen.de/fileadmin/user_upload/sites/konstruktiv/Materialien/Kompetenzmodelle_und_-dokumentation_180912.pdf [15.02.2022]




Leistung uberprifen

Kompetenzniveaus

Deutsch =2 Beispiel Leseverstehen (Sekundarstufe)

Niveau 1 - Leseverstehen in Ansatzen;
Hauptgedanken des Textes erfassen

Niveau 2 - Einfaches Leseverstehen
Wesentliche Gedanken verstehen und Informationen zuordnen

Niveau 3 - Grundlegendes Leseverstehen

Gesamten Text inhaltlich angemessen verstehen und aus
Textaussagen SchliUsse ziehen

Niveau 4 - Differenziertes Leseverstehen

Den gesamten Text auch unter Einbeziehung nicht ausdricklich
formulierter Aussagen verstehen

Niveau 5 - Vertieftes Leseverstehen
Einen anspruchsvollen und komplexen Text insgesamt erfassen

(QUA-LIS NRW, 0.J.)



Leistung uberprifen

Womit wird die
Leistung
Uberpraft?

Was soll
beurteilt werden

Gesprach

Frage-
bogen

Schrift-
liche
Ausarbei-
tung

Beob-
achtung,
Hand-
lungs-
probe

Werkstiick

Lern-
jounal,
Reflexion

Dokumen-
tation,
Portfolio

Aussagenwissen

fachliches Denken
und Handeln

Fertigkeiten
(«skills»)

Wissen und Kénnen

Fahigkeit fachliche
Produkte zu
erstellen

Lernvorgange,
-erfahrungen,
-dispositionen
(Interessen/
Motivation)

Lernen

eher nicht oder nur bedingt nutzlich

nUtzlich

besonders nutzlich

Quelle: https://www.igesonline.net/unterrichten/kompetenzorientierte-leistungsbeurteilung/neue-formen-der-leistungsbeurteilung/ [09.05.2022]

,assessment of learning®

Transparenz &
Reflexion des Lernens



V. Empfehlungen und Ausblick




Aktuelle Szenarien

Blended Learning Szenarien

Prasenzphase

Onlinephase

Hybride Lehrsettings




Aufbau Medienkompetenz

Uberprufung, Erweiterung und Reflexion eigener F&hig- und
Fertigkeiten

(Neue) Hochschulinterne Infrastruktur kennen/nutzen lernen
(Moodle / LMS, Tools / Soft- und Hardware)

Digitale Lehrsettings konzipieren/analysieren
(Bedarf, Zielgruppe, Fachspezifische Besonderheiten)

Austausch mit anderen Lehrenden / Best Practice Beispiele
Schulungen & Fortbildungen nutzen

Veroffentlichungen und Studien
(CHE, Hochschulforum Digitalisierung, www.e-teaching.org etc.)

Rickmeldung & Feedback der Studierenden/Teilnehmenden

Evaluation der eigenen Veranstaltungen



Didaktische Konzeption

5 Phasen (fur das didaktische Design):

\ ﬁ Rahmenbedingungen

Methodisches Vorgehen

‘I

Lehr- und Lernsetting

Digitale Tools & Medien
Anpassung

DurchfUhrung

\ Evaluation / Feedback



Perspektivwechsel & Konsequenz
Grd

: t Studierende lernen (vermehrt) online = Folgen fur didaktische Prozesse

R

Isolation vermeiden = Kooperatives / kollaboratives Lernen / Austausch
Ansprache & Interaktivitat (synchrone Veranstaltungen)
Eigene Rolle Uberprufen (Moderator, Ansprechpartner, Unterstitzer)

Motivationale und emotionale Faktoren (vgl. Pekrun, 2017: 215)
(Design, Multimedialitat, individuelle Lernpfade, Kompetenzerleben)

Herausforderungen konstruieren / anwendungsbezogene Lernsettings
Transparente Struktur & Zugangsmoglichkeiten zu Lerninhalten

Dokumentation, Aufzeichnung & Archivierung



Ausblick

Tendenz: Zunahme orts- und zeitunabhangiger Lernangebote

Technologische Moéglichkeiten / ,,Disruptionen®

‘ Anspruch an ,digitalen Kompetenzen® steigt

Medienkompetenz starker curricular verankert
Mediendidaktische Angebote an Schulen/Hochschulen

Hybride Lehrarrangements & Blended Learning Konzepte

Fragen Datenschutz, Privatsphare & Sicherheit starker im Fokus



Vielen Dank far die Aufmerksamkeit!




VI. Fragen / Feedback




Wie sehen Sie das Thema Mediendidaktik und die Bedeutung?
Nutzen Sie didaktische Modelle oder Theorien fur |hre Veranstaltungen?

Welche Herausforderungen beschaftigen Sie diesbeztglich?
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