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I. Ge s e lls c h a ft  u n d  Te c h n o lo g ie



Te c h n o lo g is c h e Dis ru p t io n e n
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…ließ erstmalig eine Verarbeitung 
elektrischer Impulse zu, die über 
einen binären Code erste Formen 

logischer Codierung und 
Kommunikation zwischen 
Maschinen ermöglichte

Ers t e r Tra n s is t o r

Einer der berühmtesten Computerpioniere ist 
der Deutsche Konrad Zuse. Er baute 1941 den 

ersten programmgesteuerten Computer der Welt 
mit der Bezeichnung Z3

Ers t e r Co m p u t e r: Z3

..war ein Projekt einer Forschungseinrichtung des 
US-Verteidigungsministeriums und wurde zur 

Vernetzung der Großrechner von Universitäten und 
Forschungseinrichtungen genutzt. Das Ziel war 

zunächst, die Rechenleistungen dieser 
Großrechner effizienter zu nutzen, zuerst nur in 

den USA, später weltweit

Ers t e s Ne t z w e rk: “ARPANET”

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

seine Erfindung bei Texas 
Instruments vor

Ers t e r Ta s c h e n re c h n e r

Larry Page und Sergey Brin
gründen die bekannteste

Suchmaschine der Welt 

GO O GLE

Die erste Zuordnungsstelle in den 
USA für Nummern und Namen im

Internet (insbesondere von IP-
Adressen)

Grü n d u n g ICANN



Kü n s t lic h e In t e llig e n z
- Ne u e Dis ru p t io n e n  & He ra u s fo rd e ru n g e n -

2 0 2 3

IBM Deep Blue schlägt Kasparov

19 9 7
KI in der Krebsforschung [09.08.2023]

Maschinelles Lernen
Deep Learning

Neuronale Netze
Riesige Datenmengen

Computer Vision

https://www.ibm.com/ibm/history/ibm100/us/en/icons/deepblue/
https://www.ingenieur.de/technik/fachbereiche/kuenstliche-intelligenz/schwarmlernen-und-ki-ermoeglichen-durchbruch-in-der-krebsforschung/


Studierende und KI

• Aktuelle Studie der Hochschule Darmstadt (06/2023)
• 6311 Studierende von 395 Unis und Hochschulen

• fast 2/3 der Studierenden nutzen bereits KI-Anwendungen wie Chat-
GPT oder Deepl

….Klärung von Verständnisfragen, fachspezifische Kontexte erklären zu 
lassen, für Recherchen und das Literaturstudium sowie für 
Übersetzungen

In Ingenieurwissenschaften, Informatik, Mathematik und 
Naturwissenschaften wird KI vor allem für Programmierungen oder 
Simulationen genutzt

80% der Teilnehmer:innen sei Wissenschaftlichkeit wichtig,
hinterfragt wurden Ergebnisse bzw. die Generierung jedoch nicht

Quelle: Studienergebnisse [28.11.2023]

https://opus4.kobv.de/opus4-h-da/frontdoor/deliver/index/docId/395/file/befragung_ki-im-studium.pdf


Au fs t ie g d e r  Ne t z w e rkg e s e lls c h a ft [ vg l. Ca s t e lls , 2 0 0 1]

Ge s e lls c h a ft a ls Be z ie h u n g s g e fle c h t
Spannungsfeld, in dem politische Systeme medial 
abhängig sind und sich der soziale Wandel, 
wirtschaftliche und technologische 
Transformationsprozesse gegenseitig beeinflussen 

Id e n t it ä t s b ild u n g
Kluft zwischen Identitätsbildung und Globalisierung;
…kleine, abstrakte und voneinander isolierte 
Informations- und Kommunikationswelten

„Suche nach neuen Formen der Verbundenheit aus 
einer gemeinsamen, neu konstruierten 
Identität“ (Castells, 2001: 24)

Ge fa h r d e r  In s t ru m e n t a lis ie ru n g

Globale Netzwerke und Eliten (u.a. 
Informationsmonopole) instrumentalisieren diese 
Identitätskonstruktionen im Sinne eigener Strategien 
und Ziele und nutzen die strukturellen Schwierigkeiten 
politischer Systeme dahingehend aus

Te c h n o lo g is c h -Ö ko n o m is c h e r Wa n d e l

Gleichzeitige Globalisierung und 
eine fortschreitende Fragmentierung

Spontaner, informeller Informationsaustausch 
gewinnt bei der computervermittelten 
Kommunikation an Bedeutung 

Glo b a lis ie ru n g Id e n t it ä t



Arb e it sw e lt 4 .0

Digitaler
Wandel

Ch ie f Dig it a l O ffic e r
Planung und Steuerung der Digitalen 
Transformation eines Unternehmens 

oder einer Organisation.  

Ch ie f Da t a  O ffic e r
Verantwortlich für das 
Datenmanagement im Unternehmen  
und die Datensicherheit

Digitale Transformation in der Wirtschaft

Digitale Kompetenzen als Schlüsselqualifikationen

Umschichtung von Arbeitsplätzen und Arbeitskräften

Arbeitsflexibilisierung auf dem Vormarsch (Home Office, Agilität, Cloud 
Computing)

Fokussierung   der   Aus-und   Weiterbildung   auf   zukünftige   
Anforderungsprofile

Computerisierung vieler Jobs und Dienstleistungen



J IM St u d ie  20 22
(J u g e n d  – Me d ie n  – In fo rm a t io n )





„Corona-Effekt“





• 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 Identität

• Aufbau und Pflege sozialer Kontakte

Da s  We b  2 .0  (O ’Re illy, 2 0 0 5 )  – Ein e a n d e re O n lin e  Ku lt u r

„Kommunikation prägt die Kultur entscheidend“ (Castells, 2001: 376)



„[ …] d ie  a kt ive  
P a rt iz ip a t io n  a n  
ku lt u re lle n  
W is s e n s re s s o u rc e n  u n d  
g e s e lls c h a ft lic h e r  
W is s e n s ko m m u n ika t io n “  
(e b d .: 3 )

„Soziales Lernen“ 
(Kerres 2011: 3)



Ris ike n & Ge fa h re n

• Veröffentlichung persönlicher Daten und Inhalte

• Privatsphäre gefährdet

• Kritische Auseinandersetzung mit Inhalten

• „user generated content“  Qualität? Quellen?

• Isolation und Suchtverhalten 

• Zugang zu „illegalen“ , teils gefährlichen Inhalten

• Sicherheitsrisiken im Netz (Viren, Trojaner, Hacker)

• Rechtliche Unsicherheiten (Copyright, Lizenzen)



Ris ike n & Ge fa h re n



II. Did a kt ik & Me d ie n d id a kt ik



Did a kt ik ?
Wissenschaft der Lehre und des Lernens

Allg e m e in e Did a kt ik ?
 Fächerunabhängig und –übergreifend
Weder alters- noch stufengebunden
 Ganzheitliche Perspektive auf Lehr- und Lernprozesse
 Fokus: Aufgaben organisierten Lehrens und Lernens

Me d ie n d id a kt ik
Lehren und Lernen mit Medien

 analoge Medien, wie Texte und Bücher, genauso wie digitale Medien
 Tools & Technologie & Infrastruktur ermöglichen Flexibilisierung 



Did a kt is c h e s Dre ie c k
= 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, unterstützt

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

 …stellt aufgrund seiner Komplexität Ansprüche an Vermittlung 
und Aufnahme



Mo d e ll: Co n s t ru c t ive  Alig n m e n t

= ergebnisorientiertes Lerndesign mit Kompetenzorientierung

 Kern: Ausrichtung der Prüfung an den festgelegten Lernergebnissen

 Vorab: klar definierte Lernziele und Abstimmung von Methoden + 
Prüfung

 Le rn z ie le  u n d  P rü fu n g s fo rm  vo r Au fb a u , St ru kt u r  u n d  In h a lt !
 Grundpfeiler der Bologna Reform
 Geistiger Vater: John Biggs (1996)

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

„P ro b le m “: Studierende legen Fokus auf Prüfunginhalt und –ergebnis
Lehrende konzipieren Unterricht auf Basis von Inhalten

Vertiefung: Moodle Kurs [09.08.2023]

https://moodle.thga.de/course/view.php?id=2411#section-1


III. Le h r- / Le rn fo rm a t e  & Me t h o d ik



Methodische Vermittlung – Trend?

Faktor Didaktische Vermittlung:

Quelle: Dauser et al. (2023:11)



Mu lt im e d ia le s Le rn e n & P syc h o lo g ie ( vg l. W ie m e ye r , 2 0 0 7 : 2 3 )

Ko n s t ru kt iv is m u s :

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

Lernen als a kt ive r  P ro ze s s   Lösungen für Fragestellungen und 
Probleme selbstständig erarbeiten bzw. „konstruieren“

Realitätsnahes, problemlöseorientiertes Lernen im Vordergrund

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



Me t h o d is c h e  Vie lfa lt  – W o rü b e r?

Fa kt o r  Me d ie n fo rm / Te c h n o lo g ie :

• Multimediale Vermittlung (analog & digital)

• Verschiedene Sinnesorgane 
(sehen, hören, fühlen, riechen, schmecken 

etc.)

• Multicodalität & Multimodalität

• Interaktivität



Verschiedene Lehr- und Lernszenarien…

Gestaltung/Planung bestimmter Szenarien u.a. abhängig von/vom…

• Gruppengröße / Zielgruppe
• Zeitrahmen & Curriculum
• Lehr- und Lernzielen (Kompetenzen)
• Anteil Online-/Präsenzteilnehmende
• verfügbaren Diensten / Tools (Zugang?)

Hilfestellungen moodle:

Kurs: Didaktisches Design
Kurs: E-Learning

[30.03.2023]

Konzepte und Ansätze moderner Lehr- und Lernszenarien

https://moodle.thga.de/didaktik
https://moodle.thga.de/elearning


Präsenzlehre

• Sozialer Austausch
• Identifikation & Vernetzung
• Teamfähigkeit / Rollen
• Stimulation anderer Sinne (multimodal)
• Persönliche Kompetenzen
• Problemorientierte Vermittlung (Aufgaben)

Konzepte und Ansätze moderner Lehr- und Lernszenarien

• Fallstudie
• Referate
• Projektarbeit
• Gruppenarbeit
• Lerntempoduett
• Lerntheke
• Lernzirkel
• Argumentationsgruppen
• Planspiel
• Rollenspiel
• Sortieraufgaben
• Brainstorming Vertiefung [30.03.2023]

https://lehrerfortbildung-bw.de/st_if/bs/if/unterrichtsgestaltung/methodenmatrix/


Online Kurs (asynchron)

• Aktualität & Vollständigkeit
• Asynchrones Angebot
• Grundlagenwissen & Vertiefungen
• Wissensüberprüfungen
• Aufarbeitung Inhalte (multimedial/-codal)
• Interaktivität (H5P / Tools)
• Rückkanal (Foren, Kommentare etc.)
• Weiterführende Informationen/Links

Konzepte und Ansätze moderner Lehr- und Lernszenarien



Synchrone (live) Veranstaltung online

• Ortsunabhängigkeit
• Videokonferenzsystem (Zoom)
• Kollaboration (z.B. Zoom Whiteboards)
• Rückkanal (Feedback/ARS; Chat)
• Technischer Zugang (Gleichbehandlung)
• Mitschnitte (Datenschutz!)

Konzepte und Ansätze moderner Lehr- und Lernszenarien



Hybride Lehr-/Lernszenarien

• Gleichzeitig Online-/Präsenzteilnehmende ?!
• Gleichbehandlung / Rückkanal (Co-Moderation)
• Gestaltung Gruppenarbeit (getrennt/gemischt)
• Kollaborative Tools
• Technische Infrastruktur (z.B. Hörsaal 218)
• Feedback

Konzepte und Ansätze moderner Lehr- und Lernszenarien

https://elmo.thga.de/medientechnik/


Blended Learning (lt. HDVO bald „asynchrone Hybridlehre“) 

Wichtig: Didaktische „Verzahnung“ von Online & Präsenz!

Empfehlungen / Hinweise:

• Transparenz: Lernziele & Struktur
• Lerninhalte multimedial aufbereiten
• Rückkanal ermöglichen / sicherstellen
• „Tools“ erläutern & anbieten
• Onlinephasen „begleiten“
• Feedback einholen & auswerten
• Puffer einplanen / Anpassungen
• Evaluation & Optimierung



Kurzinfo: Gruppenarbeit

Synchrone („live“) Veranstaltung: Gruppengröße? Trennen/Mischen?

Kurs: E-Learning [08.05.2023]

Empfehlungen/Tendenzen aus der Praxis:

Je größer die Gruppe, desto „schwieriger“ gemischte Szenarien
Hilfe: Co-Moderation bei hybriden/Online-Szenarien
Kleingruppen : z.B. …in Zoom „Breakout-Rooms“ voreinstellen

…gemischte Szenarien: Kollaborative Tools nutzen

https://moodle.thga.de/elearning


IV. Le rn z ie le  & Le is t u n g



Methodische Vermittlung – Ziele?

Faktor Lehr- und Lernziele / Lerninhalte:

• Kompetenzorientierung (Bologna)

• Lernziele / Lernergebnisse (Perspektive)

• Hierarchisierung (Richt-, Grob- und Feinziele)

• Constructive Alignment als Modell [01.04.2023]

• Überprüfung/Evaluation?

• Didaktische Reduktion v. Lerninhalten [01.04.2023]

https://moodle.thga.de/course/view.php?id=2411#section-1
https://moodle.thga.de/course/view.php?id=2606#section-2


Quelle: https://www.iqesonline.net/bildung-digital/unterrichtspraxis-erfahrungsberichte-
lernumgebungen/lernumgebung-und-aufgabensets-mit-digitalen-medien-gestalten/ [09.05.2022]

Lernziel-Taxonomie [07.12.2023]

In Anlehnung:

https://moodle.thga.de/course/view.php?id=2411#section-3


Le rn z ie le ü b e rp rü fe n
SMART-Me t h o d e  (George T. Doran (1981))

Lernziele analysieren:

S Sind sie Spezifisch (eindeutig)?
M Sind sie Messbar (beobachtbar/prüfbar)?
A Sind sie Anspruchsvoll (aber realistisch!)?
R Sind sie Relevant (berufsbildentsprechend)? 
T Sind sie Terminiert (bis wann zu erreichen)?



Le is t u n g ü b e rp rü fe n

„assessment of learning“

Transparenz & 
Reflexion des Lernens

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

Einfluss von KI!

https://moodle.thga.de/course/view.php?id=2687


V. To o ls  & Be s t  P ra c t ic e



Technologie & Werkzeuge zeitgemäßer Lehre 

Kommunikations- und Kollaborationstools

Basis: Learning-Management-System (LMS)

Online-Assessment-Tools & Feedback

Multimediale Inhalte & Interaktivität

Mobile Learning & Bring Your Own Device (BYOD)

Link: Vermittlung von Lerninhalten [21.06.2023]

https://moodle.thga.de/course/view.php?id=2606#section-2


Werkzeuge (Tools) & Methodik

Gängige Methoden für die Vermittlung von Lerninhalten in Präsenz (z.T. auch digital umsetzbar):

• Fallstudie
• Referate
• Projektarbeit
• Gruppenarbeit
• Lerntempoduett
• Lerntheke
• Lernzirkel
• Argumentationsgruppen
• Planspiel
• Rollenspiel
• Sortieraufgaben
• Brainstorming

Bsp.:

Ziele:
Umgang mit Zeitdruck; Austausch / Diskussion; Kommentierung / Kritik
Meinungen vertreten; Konsens ermitteln / präsentierenVertiefung [30.03.2023]

https://lehrerfortbildung-bw.de/st_if/bs/if/unterrichtsgestaltung/methodenmatrix/


Werkzeuge (Tools) & Methodik

Variation Aufgabenstruktur: 

• Geschlossen 
• Halboffen
• Offen

Empfehlung:
Kombination verschiedener Aufgaben/-typen

Überprüfung:
Tests/Prüfungen
Projektarbeit/Portfolio/Präsentationen
Selbst-/Peerassessment/Feedback
Diversifizierung der Prüfungsformate 

Lerninhalte vermitteln [08.05.2023]

https://moodle.thga.de/course/view.php?id=2606#section-2


Werkzeuge (Tools) & Methodik

Werkzeuge für Lehr- und Lernprozesse online:

Digitale Pinnwand (z.B. Collaboard, Padlet, Taskcards , pinnet)

Digitales Whiteboard (u.a. Zoom Whiteboards, Miro, Mural, Conceptboard) 

Moodle-Tools zur Kollaboration (z.B. Moodle-Wiki, H5P-Inhalte )

Audience Response Tools (ARS) (Moodle-Kurs zu ARS )

Videomanagement (VMS) (Panopto)

Wichtig: 
Nicht alle Werkzeuge / Dienste entsprechen der DSGVO, insofern prüfen Sie vor einer Nutzung die 
Datenverarbeitung und informieren Sie sich diesbezüglich über aktuelle Vorgaben/Richtlinien!

https://www.collaboard.app/de/
https://de.padlet.com/
https://www.taskcards.de/
https://pinnet.eu/
https://blog.zoom.us/de/zoom-digital-whiteboard-collaboration/
https://miro.com/de/
https://www.mural.co/
https://conceptboard.com/de/
https://docs.moodle.org/401/de/Wiki
https://www-docs.b-tu.de/elearning/public/Tutorial/Tutorial_H5P_Moodle39_2021_05.pdf
https://moodle.thga.de/course/view.php?id=2605
https://moodle.thga.de/course/view.php?id=2625
https://www.bmj.de/DE/Themen/FokusThemen/DSGVO/DSVGO_node.html


Best Practice

„Zoom-Whiteboard“ : Kollaborative Arbeit im Team

Groß-/Kleingruppen  Online/Präsenz  gemischt/getrennt? 
Tipps & Hilfestellungen: Moodle-Kurs [20.04.2023]

https://moodle.thga.de/course/view.php?id=2410#section-2


Best Practice

„Etherpad“: Kollaborative Texterstellung https://pad.dmt-lb.de/ [02.10.2023]

https://pad.dmt-lb.de/


Best Practice

Aktivitäten / Tools in Moodle:

Link:
Beispiele & Eigenschaften
[27.04.2023]

Basis:

Bsp.:

https://www.schule-bw.de/themen-und-impulse/medienbildung/interaktiv/anleitung-h5p/h5p-module.html


Best Practice

„Lumi“ (https://app.lumi.education/ [02.05.2023])

…digitales interaktives Lernmaterial erstellen, 
bearbeiten und weitergeben

Vorteile:
Basis H5P
Kostenlos
Open-Source
Open Educational Resources (OER)
Desktop oder Cloud

https://app.lumi.education/


Best Practice – Branching Scenario (H5P)

 Entscheidungsbäume einfach gestalten über h5P
 integrierbar in moodle über den Inhaltsspeicher



Best Practice

Audience Response System (ARS) an der THGA: 

Mehr Informationen (Registrierung, Anleitung und FAQ‘s) in unserem Moodle-Kurs:
Audience Response Systems  [20.04.2023]

https://moodle.thga.de/course/view.php?id=2605


Best Practice

Hilfsmittel: Sciebo (Campuscloud)

Vorteile: Orts- und zeitunabhängig Dateien bearbeiten, teilen etc.
Für Lehrende und Studierende der THGA (30GB)
Unterstützung verschiedener Endgeräte (inkl. App)

Hilfe: Video-Tutorial und Anleitungen [02.05.2023]

https://www.thga.de/hochschule/organisation/zentrale-einrichtungen/rechenzentrum/sciebo


Best Practice

Hilfsmittel: GitLab

Hilfe: Website Gitlab [02.05.2023]

= Webanwendung zur Versionsverwaltung für Softwareprojekte

https://gitlab.thga.de/ [02.05.2023]

https://about.gitlab.com/get-help/
https://gitlab.thga.de/


Studium
• P e rs o n a l Tu t o r
• Beantwortet Fragen

• Passt sich dem Wissenstand des Studierenden 
an

• Gibt Feedback zu Leistungen

• Erstellt Quiz-Fragen, Lernspiele

• Findet Fehler in Code, hilft bei Erstellung, gibt

• Erklärungen

• Erleichtert Aufgaben wie Zusammenfassungen,

• Gliederungen, Lebenslauf erstellen etc.

• Liest Korrektur

• Ist Partner:in beim Brainstorming

Lehre
• P e rs o n a l As s is t a n t
• Zeitersparnis und Effizienzsteigerung

• Erstellt Klausur- und Prüfungsfragen

• Korrigiert Klausurantworten (nach 
vorgegebenem Schema)

• Erleichtert Aufgaben wie das Zusammenfassen 
von Forschungsständen, Gliederung von Texten 
und Präsentationen etc.

• Hilft beim Formulieren von Forschungsfragen, 
Abstracts u.v.m.

• Liest Korrektur

• Kann helfen, Veranstaltungen zu planen

• Ist Partner:in beim Brainstorming

Best Practice –
Konstruktiver Einsatz von KI



Best Practice – Generative KI



Panopto 52

Browserbasiert:
„Panopto-Capture“

Direkt aus Moodle-Kurs:

Über Anwendung:
„Panopto-Recorder“

Best Practice –
Panopto (Videomanagement-System)



Panopto & Moodle:

Moodle-Kurs:
Panopto [07.12.2023]

https://moodle.thga.de/course/view.php?id=2625


Fazit

Unabhängig der gewählten Veranstaltungsart:

• „Lernkanäle“ / Sinne unterschiedlich stimulieren ( 15min Empfehlung / Multimodalität)
• Multicodale Vermittlung (z.B. Video, Bilder, Audio, Analogien & Metaphern)
• Neues mit Bekanntem verknüpfen (Schemata im Gehirn, Motivation & Relevanz)
• Grundlagenwissen / Tests / Aufgaben auch asynchron zur Verfügung stellen
• Problemorientierte Ansätze  Kompetenzentwicklung & Herausforderungen
• Kollaborative Ansätze Agilität, Teamfähigkeit, Verantwortung etc.
• Zeitpuffer einbauen  Zeitstreß vermeiden / Überforderung
• Sozialkompetenz in der Vermittlung (z.B. Kommunikation, Humor, didaktische Rolle)
• Feedback / Evaluation Anpassung / Optimierung

Weiterführende Links & Infos:

Methodensammlung der Universität Koblenz-Landau [09.01.2023]
Lehre laden - Downloadcenter für inspirierte Lehre der RUB [09.01.2023]
Methodenblätter des Zentrums für Schulqualität und Lehrerbildung (ZSL) des Landes Baden-Württemberg [30.03.2023]

https://www.uni-koblenz-landau.de/de/landau/hda/lla/seit
https://dbs-lin.ruhr-uni-bochum.de/lehreladen/
https://lehrerfortbildung-bw.de/st_if/bs/if/unterrichtsgestaltung/methodenblaetter/


VI. Em p fe h lu n g e n  u n d  Au s b lic k



P e rs p e kt ivw e c h s e l & Ko n s e q u e n z

Studierende lernen (vermehrt) online  Folgen für didaktische Prozesse

Isolation vermeiden  Kooperatives / kollaboratives Lernen / Austausch

Ansprache & Interaktivität & Rückkanal (synchrone Veranstaltungen)

Eigene Rolle überprüfen (Moderator, Ansprechpartner, Unterstützer)

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

Herausforderungen konstruieren / anwendungsbezogene Lernsettings

Transparente Struktur & Zugangsmöglichkeiten zu Lerninhalten

Dokumentation, Aufzeichnung & Archivierung (asynchrone Verfügbarkeit)



Au s b lic k
Tendenz: Zunahme orts- und zeitunabhängiger Lernangebote

Technologische Möglichkeiten / „Disruptionen“ (z.B. Thema KI)

Anspruch an „digitalen Kompetenzen“ steigt

Medienkompetenz stärker curricular verankert

Mediendidaktische Angebote an Schulen/Hochschulen

Hybride Lehrarrangements & Blended Learning Konzepte

Fragen Datenschutz, Privatsphäre & Sicherheit stärker im Fokus



Vie le n  Da n k fü r  d ie  Au fm e rks a m ke it !
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