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Mediendidaktik
Bedeutung & Stellenwert



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
 Bedeutung digitaler Medien bei Zielgruppe deutlich höher
 Tools & Technologie & Infrastruktur ermöglichen Flexibilisierung 



Didaktik

Fachdidaktik
Didaktik der einzelnen Unterrichtsfächer 
wie Mathematik, Sprachen, 
Naturwissenschaften usw. mit ihren 
fachspezifischen Ansätzen und
Besonderheiten

Allgemeine
Didaktik

Lehr-/ Lerntheorien
Beschäftigen sich mit den grundlegenden 
Prozessen des Lehrens und Lernens aus 
psychologischer und pädagogischer 
Sicht

Sozial- /Methodendidaktik
…beschäftigen sich mit der Sozialform des 
Unterrichts  wie Lernen in der Gruppe 
gestaltet werden kann / wie soziale 
Interaktionen das Lernen unterstützt 
Wie Lernprozesse gestalten ? 

Curriculum-Entwicklung
Befasst sich mit der Auswahl und 
Anordnung von Lerninhalten und –zielen,
in Abgleich mit zu erlangenden 
Kompetenzen 

Wissenschaft der Lehre und des Lernens

Mediendidaktik: „Querschnittsdisziplin“  Bezüge zu allen Themen / Bereichen



Welche Medien gibt es und welche werden wie genutzt?

Welche Medien stehen zur Verfügung, wie sind diese eingebunden?

Wieviel Expertise ist vorhanden, was wurde bereits wie genutzt?

Wie lehre und lerne ich mit Medien, was macht wie Sinn?

(Digitale) „Medien“ u.a. richtig, sicher, zuverlässig & ethisch unbedenklich?



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

Medien & Gesellschaft



J IM St u d ie  20 23 [ 0 3 .0 9 .2 0 2 4 ]

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

https://www.mpfs.de/fileadmin/files/Studien/JIM/2022/JIM_2023_web_final_kor.pdf


Medien & Information

Mobil & informiert
Ich informiere mich häufig von unterwegs aus im Internet 80,5%

Suchen & Finden
Ich finde im Internet eigentlich immer das, was ich suche 71,8%

Information & Verständnis
Ich lege großen Wert darauf, gründlich informiert zu 
werden, um Hintergründe und Zusammenhänge besser 
zu verstehen

54,8%

Information & Netzwerke
Ich informiere mich in sozialen Netzwerken 55,8%

Studierende in Deutschland nach Aussagen zum Informationsbedürfnis
(Allensbacher Markt- und Werbeträgeranalyse (2023): 1.066 Befragte, Hochrechnung auf 2,82 Mio. Personen)

Quelle: https://de.statista.com/statistik/daten/studie/865188/umfrage/umfrage-unter-studenten-in-deutschland-zum-informationsbeduerfnis/ [04.09.2024]

https://de.statista.com/statistik/daten/studie/865188/umfrage/umfrage-unter-studenten-in-deutschland-zum-informationsbeduerfnis/


„[ …] 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)



Medien & Selbstgesteuertes Lernen
Inhalte
vertiefen

Fülle an Tutorials, Lehr-
und Lernangeboten, OER, 
MOOCs, YouTube-Videos 
etc.

Vernetzung Inhalte teilen, 
Informationen einstellen, 
Kollaboratives Lernen, 
Communitys nutzen etc. 

(Digitale) Medien als 
Lernmultiplikatoren 

Selbstgesteuertes Lernen erlaubt es den Lernenden, ihre Lernprozesse
individuell und flexibel zu gestalten und dabei eigenverantwortlich zu
arbeiten. Es ermöglicht ihnen, genau das zu lernen, was sie für ihre
berufliche Tätigkeit benötigen, und gibt ihnen die Fähigkeiten, sich
lebenslang weiterzubilden und sich an verändernde Anforderungen des
Arbeitsmarktes anzupassen. Außerdem lehrt es sie, ihre Zeit effektiv zu
managen, ihre Lernressourcen effizient zu nutzen und ihre
Lernfortschritte selbstkritisch zu überwachen - alles Fähigkeiten, die
heutzutage auf dem Arbeitsmarkt hoch geschätzt werden



Open Educational Resources (OER)
„ […] sind urheberrechtlich geschützte Werke, die für Bildungszwecke nützlich sind und entweder 
gemeinfrei sind oder unter einer Lizenz stehen, die eine kostenlose und dauerhafte Erlaubnis zur 
Nutzung, Überarbeitung, Mischung, Wiederverwendung und Weiterverbreitung gewährt[…]“ (Bliss, 2022)

 Beitrag leisten für eine globale, offene Bildung  Moodle Kurs [04.09.2024]

https://moodle.thga.de/course/view.php?id=2424


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



Arbeitswelt 4.0

Ch ie f 
In fo rm a t io n  

O ffic e r
IT-Leiter: Ausarbeitung und 
Implementierung einer IT-

Strategie

Digitalisierung
Globalisierung

Agilität
Kollaboration

Flexibilisierung
Vernetzung

Die Arbeitswelt verändert sich
stetig, fordert von zukünftigen
Arbeitnehmer:innen spezifische,
teils überfachliche Kompetenzen!
Die allgegenwärtige Transformation,
die Digitalisierung und neuartige
Arbeitsfelder und- modelle stellen
Schulen und gerade Hochschulen
auch in der Lehre bzw. in der
Didaktik vor Herausforderungen!

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

Ch ie f AI 
O ffic e r

Verantwortlich für die 
strategische Ausrichtung
und Implementierung von

Künstlicher Intelligenz



Künstliche Intelligenz
& Lehr- und Lernprozesse



Te c h n o lo g is c h e Dis ru p t io n e n

19 4 1

19 4 7

19 6 7

19 6 9

19 9 8

0 4 .0 9 .19 9 8

…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:

..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/


Quelle: King of Hearts (07.11.2011): The Oval, Stanford University, Stanford, California. Wikipedia [03.09.2024] 

By SRI International - SRI International, CC BY-SA 3.0, 
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=17294520 
[03.09.2024]

KI-Labor des Stanford Research Institute 1966-1972:

„Shakey“  erster mobiler Roboter
 Robotik, Bildverarbeitung und Natural language processing
 Verbesserung von Algorithmen / Objektidentifikation

Von Marshall Astor from San Pedro, United States - Cropped (by uploader, 
User:Sanchom) version of Shakey-Robot, CC BY-SA 2.0, 
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=3627201 [03.09.2024]

https://commons.wikimedia.org/wiki/User:King_of_Hearts
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=3627201


Schüler:innen
& Künstliche Intelligenz



Studierende & KI 
• 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


Studierende & KI 
• Studie von Ernst & Young (EY) 
• vom 26.03.2024
• Stichprobe > 2000 Studierende

• 86 Prozent der angehenden Akademikerinnen und 
Akademiker nutzen KI-Anwendungen, die Mehrheit 
sogar regelmäßig

• 65 Prozent der Studierenden erwartet, dass 
Künstliche Intelligenz positive Auswirkungen auf ihren 
Arbeitsalltag haben wird

• Angehende Ingenieurinnen und Ingenieure & 
Informatikstudierende nutzen KI am häufigsten 
regelmäßig – mehr als zwei Drittel der Studierenden 
(68 Prozent) dieser Fachbereiche gibt dies an

• Leistungsstarke Hochschülerinnen und Hochschüler 
nutzen KI-Anwendungen überdurchschnittlich oft

• Sechs von zehn Studierenden (58 Prozent) nutzen 
KI-Anwendungen zur Recherche oder zur Gewinnung 
von Inspiration Quelle: Pressemitteilung EY [26.03.2024]

https://www.ey.com/de_de/news/2024/03/ey-studierendenstudie-2024-kuenstliche-intelligenz


Lehre & Lernen
& Künstliche Intelligenz

Quelle: Deutsche Telekom Stiftung (2023): Schule und Künstliche Intelligenz. [04.09.2024]

Umgang mit KI auf
(Hoch-)Schulebene ?

https://www.telekom-stiftung.de/sites/default/files/files/Zusammenfassung-Schule-und-k%C3%BCnstliche-Intelligenz.pdf


Lehre & Lernen
& Künstliche Intelligenz

Quelle: KMK (Kultusministerkonferenz) – Handlungsempfehlung zum Umgang mit KI [18.10.2024]

Umgang mit KI auf
(Hoch-)Schulebene ?

https://www.kmk.org/fileadmin/veroeffentlichungen_beschluesse/2024/2024_10_10-Handlungsempfehlung-KI.pdf


DIREKT INDIREKT

 Vor-, Auf- und Nachbereitung von Inhalten Einsatz im konkreten Lehr- und Lernszenario

Medium KI – Einsatzszenarien?



Unterrichtseinsatz von KI

DIREKT  Ein s a t z  im  ko n kre t e n  Le h r- u n d  Le rn s ze n a rio

KI z.B. als…

generierendes Instrument (Grafiken, Texte, Projekte etc.)

Entscheidungshilfe / Problemlösetool

vergleichendes, analysierendes Tool (Stärken/Schwächen)

Argumentationspartner:in (Rollen einnehmen, Diskussion)

Korrekturtool (eigene Arbeiten, Code, Texte, Modelle etc.)

Erklärungsalternative (andere Lernzugänge)



Unterrichtseinsatz von KI

INDIREKT  Vo r- , Au f- u n d  Na c h b e re it u n g  vo n  In h a lt e n

KI nutzen als/für…

Lernbegleiter:in (individuelle Lernpfade)

Recherche (Literatur, Quellen etc.)

Erstellung von Content (für LMS, Aufgaben, Tests, 
Zusammenfassungen, Grafiken etc.)

Analyse und Anpassung von eigenen Werken / Inhalten

Ideengeber:in / Inspiration (Projekte, Fallstudien, Modelle etc.)

Optimerungsprozesse (Planung, Zeitmanagement, Schemata)



Link zum Padlet
[01.10.2024]

KI-Padlet als Übersicht

KI-Dienste & Tools
(teils kostenlos / kostenpflichtig)

Verschiedene Funktionalitäten

Je nach Anbieter:in:
Datensicherheit & -sensibilität
Privatsphäre Einstellungen
Quellen & Daten überprüfen

https://padlet.com/jenslueders/Meine_KI_Sammlung
https://padlet.com/jenslueders/Meine_KI_Sammlung


Moodle-Kurs zum Thema KI [03.09.2024]

ELMO Blog & KI-Handreichung [03.09.2024]

https://moodle.thga.de/course/view.php?id=2687
https://elmo.thga.de/ki-handreichung/


Methodenkoffer
& Interaktion



Zielgruppe  Heterogenität, Diversität, Inklusion…

Individuelle Bedürfnisse  Zeitgemäße Lehr- und Lernprozesse

Technische/Digitale Entwicklung  Chancen

Verschiedene Zugänge & Veranschaulichung

Abwechslung & Motivation

Kreativität & Tools

Me t h o d is c h e  Vie lfa lt  – Wa ru m ?



Me t h o d is c h e  Ve rm it t lu n g  – Tre n d ?

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)



Verschiedene Lehr- und Lernszenarien…

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

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

Hilfestellungen moodle:

Kurs: Didaktisches Design
Kurs: E-Learning

[09.09.2024]

Konzepte und Ansätze aktueller 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 (überfachliche) Kompetenzen
• Problemorientierte Vermittlung (Aufgaben)

Einfluss auf aktuelle 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/


Synchrone (live) Veranstaltung online

• Ortsunabhängigkeit
• Videokonferenzsystem (Zoom)
• Kollaboration & Interaktion
• Rückkanal (Feedback/ARS; Chat)
• Technischer Zugang (Gleichbehandlung)
• Mitschnitte (Datenschutz!)

Einfluss auf aktuelle 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

Einfluss auf aktuelle Lehr- und Lernszenarien

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


Online Kurs (asynchron)

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

Einfluss auf aktuelle Lehr- und Lernszenarien



Blended Learning (lt. HDVO „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



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

• Multimediale Vermittlung (analog & digital)

• Verschiedene Sinnesorgane 
(sehen, hören, fühlen, riechen, schmecken etc.)

• Multicodalität & Multimodalität

• In t e ra kt iv it ä t



In t e ra kt iv it ä t  & Dig it a le  Le h r- / Le rn p ro ze s s e

„hohe aktive Interaktionsanteile“ Bedingung für „gute 
digitale Veranstaltungen“

Methodenvielfalt & Kollaborations-/Kommunikationstools

Häufige Interaktionen  weniger Abbruch / Belastung 
 erhöhen den Studienerfolg

Studierendenbefragung (BMBF): 

Studiensituation unter Onlinebedingungen [03.09.2024]

https://www.bmbf.de/SharedDocs/Downloads/de/2023/studiensituation_unter_online_bedingungen.pdf?__blob=publicationFile&v=2


W e rkz e u g e  ( To o ls )  & Me t h o d ik

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/


W e rkz e u g e  ( To o ls )  & Me t h o d ik

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


W e rkz e u g e  ( To o ls )  & Me t h o d ik

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 )

THGA-Dienste (z.B. Etherpad, GitLab, Kanban)

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://pad.dmt-lb.de/
https://gitlab.thga.de/users/sign_in
https://wekan.dmt-lb.de/sign-in
https://www.bmj.de/DE/Themen/FokusThemen/DSGVO/DSVGO_node.html


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:

Kompetenzrad digital

Motivierende Aufgaben 
mit digitalen Lernprodukten

6 Kompetenzstufen in drei Kreisen

 innerste Kreis bezeichnet die Stufen des Wissens
und Könnens

 mittlerer Kreis führt Verben auf, mit denen dazu
gehörende Lernhandlungen beschrieben werden

 äußerer Kreis führt Optionen von Lernprodukten
und Handlungsproben auf, in Bezug zum zu
erreichenden Kompetenzniveau

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


Schlussfolgerungen
für Lehre & Lernen



• (Digitale) Medien sind integraler Bestandteil von Lehr- und Lernprozessen
• Altersübergreifend hohe Nutzung von Medien (aktive Teilnahme)
• Medienkompetenz zwingend erforderlich und zu entwickeln
• Medien kritisch einsetzen, vergleichen und Ergebnisse/Quellen hinterfragen
• Medien dienen einer Vielfalt der Vermittlung & eröffnen andere Lernzugänge
• Mediendidaktik essentiell wichtig für eine zeitgemäße Vermittlung
• Digitale Kompetenzen immer wichtiger für das spätere Berufsleben
• Speziell: KI-Kompetenz voraussichtlich immer wichtiger

Grundsätzliches



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 (z.B. 

Moodle)
• Problemorientierte Ansätze  Kompetenzentwicklung & Herausforderungen
• Kollaborative Ansätze  Agilität, Teamfähigkeit, Verantwortung etc.
• Zeitpuffer einbauen  Zeitstreß vermeiden / Überforderung
• Sozialkompetenz in der Vermittlung (z.B. Kommunikation, 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]

Thema Mediendidaktik & Vermittlung

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/


Thema Künstliche Intelligenz
• Hoher Anstieg an verfügbaren KI-Tools / Dienstleistungen
• Nutzung und Verbreitung stark fortschreitend
• KI-Fähigkeiten stetig besser (Trainingsdaten/Verknüpfungen/neuronale Netzwerke)
• Curriculare Integration „auf dem Weg“ (Prüfungen/Richtlinien etc.)
• Technische Integration von Generativer KI (z.B. über APi-Anbindung / Open Source?)

Empfehlungen:

• Frühzeitige Auseinandersetzung mit KI (Experimentieren / )
• KI-Kompetenz (AI-Literacy) entwickeln / Schulungen
• Fachspezifische Möglichkeiten erkennen und nutzen lernen
• Integration von KI in Lehr- und Lernprozesse (Transparenz)
• Klare Handlungsempfehlungen & Vorgaben für Lernende 
• Vernetzung & Austausch (fachspezifisch & übergeordnet)

• News & Informationen: 

Moodle-Kurs zur Künstlichen Intelligenz [22.08.2024]

hochschulforumdigitalisierung.de [22.08.2024]

ELMO Blog & KI-Handreichung [03.09.2024]

https://moodle.thga.de/course/view.php?id=2687#coursecontentcollapse5
https://moodle.thga.de/course/view.php?id=2687
https://hochschulforumdigitalisierung.de/
https://elmo.thga.de/ki-handreichung/


Vielen Dank!
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