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Eiéarning Basiia |

g
" — —— ,Oberbegriff fur alle Varianten der Nutzung digitaler Medien zu Lehr- und
| o ]i& Lernzwecken® (Kerres, 2013: 6)

E-Learning

- Keine einheitliche Definition

> Digital Learning als Uberbegriff (vgl. Kumar et al., 2003: 194)

Wir definieren E-Learning:

- ...alle Einsatzvarianten digitaler Medien und Informations-
/Kommunikationstechnologien zur Initilerung oder Unterstitzung von Lehr-
und Lernprozessen in didaktisch zielgerichteten Lehr-Lern-Arrangements




E vs. Learning?

E-Learning suggeriert eine andere Art des Lernens.....

- Digitales Lernen und ,,normales” Lernen mittlerweile nicht
unterscheidbar

- Kognitive Verarbeitungsprozesse gleich

- Gegenuberstellung daher nicht mehr zeitgemani

- Digitalisierung allgegenwartig und Normalitat

,Mehrwert” digitaler Bildung?

- Digitale Bildung kein ,,Mehrwert”, sondern integraler Bestandteil

- Medien sind keine ,Werkzeuge®; sie pragen Kultur & Struktur des
Bildungssystems

- Netzwerkgesellschaft, in der sich eine Medienkulturdidaktik etabliert hat



Transformation

Pinguin-Metapher (Muuf3-Meerholz, 2018)

- Bewegung in zwei verschiedenen Medien(welten) 2 Land und Wasser
> Bedingungen nicht vergleichbar = Schwierigkeiten beim Ubergang

- Vergleiche nicht hilfreich; Erprobung und Versuch fuhrt zum Verstandnis

Quintessenz:

-2 Notwendigkeit der Auseinandersetzung; Akzeptanz und Verstandnis
aufbauen

-> Neue GesetzmaBigkeiten/Bedirfnisse sowie Lehr/Lernwege
kennen- und nutzen lernen



Digitale Lehre: Anspruch und Wirklichkeit?

Anspruch an Lehrkrafte e

,Lehrende stehen in der Schule vor der Aufgabe, digitale — e Keine Prioritat

Lernumgebungen zu gestalten, digitale Medien und Werkzeuge .. o .. .
einzusetzen, mit Kolleginnen und Kollegen, Eltern und anderen Lediglich 40% der Lehrkrafte stimmen

schulischen und auBerschulischen Akteurinnen und Akteuren der Aussage zu, dass |lhre Schulen
mediengestuitzt zusammenzuarbeiten und Schule zu entwickeln.” dem Einsatz digitaler Medien Prioritat
(Kerres, 2020: 2) o einrdumen (ICILS, 2019)

N

Professionalisierung von Lehrkraften

Die Lehrenden tauschen sich in ihren
Fachd/SZ/p//ne_'n zum E/psatz digitaler Medien ‘ Keinen Zugang & Fehlende Weiterbildung
aus und entwickeln geeignete Konzepte zur
g‘.’r r laf’)/ ar e’; (/;/:eg 4 at’g.” .‘Z / 5/7 ! taZer nE_/ e/Tden te in zu einem dienstlichen PC (FORSA, 2019);
/e Lenre u euer {g ltaler Lern-u Nur ein Drittel der Lehrpersonen besucht
Lehrformate (Kultusminsterkonferenz, 2019) mindestens einmal im Jahr eine Fortbildung zu
digitalen Themenfeldern (ICILS, 2019)

An jeder dritten Schule hat keine Lehrkraft Zugang



SPIEGEL Panorama

= Menii < Bildung > Deutschland > Digitalisierung: Mehr als die Halfte der Lehrer bemangelt Computerausstattung an ihren ¢

Bildung und Digitalisierung

Eltern kritisieren Lehrer, Lehrer kritisieren
Schulen

Viele Lehrerinnen und Lehrer hadern mit der digitalen Ausstattung in ihren Schulen. Eltern
kritisieren laut einer neuen Bildungsstudie das didaktische Niveau der Padagogen.

Von Armin Himmelrath
04.12.2020, 16.29 Uhr

XLONLINE

Politik Gesellschaft Wirtschaft Kultur -

Wissen Digital Campus ~

Digitalisierung

Digitale Ausstattung an deutschen
Schulen unter EU-Durchschnitt

Nur ein Drittel der deutschen Schulen war laut einem Bericht der EU digital
auf den Lockdown vorbereitet. Die Ausstattung der Grundschulen liegt weit
unter EU-Schnitt.

12. November 2020, 21:09 Uhr / Quelle: ZEIT ONLINE, dpa, fo / 105 Kommentare

Arbeit Entdecken Sport ZEITmagazin Pod

ONLINE

Politik Finanzen Regional Perspektiven Wissen Gesundheit Kultur Panorama Sport D

Nachrichten > Politik > Deutschiand > Deutschlands Schulen bleiben offline - schuld daran sind auch die Eltern

Digitalpakt floppt
Deutschlands Schulen bleiben offline -

schuld daran sind auch die Eltern

Montag, 07.12.2020, 16:19

<

ZEITESONLINE

Politik Gesellschaft Wirtschaft Kultur -

Wissen Digital Campus » Arbeit Entdecken !

26. November 2020, 12:18 Uhr

Schulen in der Pandemie

"Hybridunterricht ist eine
Katastrophe”



Corona-Pandemie 2020 und Digitalisierung

Effekte der Corona-Krise auf die Digitalisierung des Lernens

Berufliche Bildung und Weiterbildung wird 100%
deutlich und auch nachhaltig ,digitaler” werden.

Die aktuelle Krise macht eher die Vorteile und 98%
Starken des digitalen Lernens sichtbar.

Die aktuelle Krise macht eher die Nachteile und

Schwachen des digitalen Lernens sichtbar. 77%

Nach der Krise werden sich vor allem klassische,
analoge Prasenzformate wieder durchsetzen.

79%

Der aktuelle Bedeutungszuwachs fiir digitales
Lernen wird sich nach der Krise wieder auf das
,Vorkrisen“-Niveau einpendeln.

11%

89%

M stimmeeher zu M stimme eher nicht zu 0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
Frage: Wie schatzen Sie die Auswirkungen und Effekte der Corona-Krise auf den Bereich des Digitalen Lernens generell

ein? Bitte geben Sie zu den Aussagen jeweils an, ob Sie diesen eher zustimmen oder eher nicht zustimmen.
N=52-54 | © mmb Institut GmbH 2020

Quelle: https://www.mmb-institut.de/wp-content/uploads/Corona-Blitzumfrage_AbbS5_Digitalisierung.jpg [16.03.2022]



Angabe von Studierenden und Professor*innen, welches
Lernsetting sie fiir die Zukunft bevorzugen (in Prozent)*

Reine Online-Lehre
Hybride Lehre

Blended Learning

Prasenzlehre angereichert
mit digitalen Elementen

Reine Prasenzlehre

11
|

0 10 20 30 40 50

Quelle: Befragung im Rahmen des CHE Masterrankings 2021 (5.790 Antworten von Studierenden) und im Rahmen des
CHE Hochschulrankings 2021 (662 Antworten von Professor*innen)

Quelle: https:/www.che.de/download/masterstudium-corona/ [24.01.2022]



Technische Umfrage: Fortbildung Hybride Lehre (DEZ 2021)

Hochschule
Georg Agricola

Lehrende an der THGA

mochten zuklnftig ... (in %)
50

45
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20
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o

moglichst nurin - gemischt lehren, aber gemischt lehren, aber moglichst nur
Prasenz lehren lieber in Prasenz als lieber mehr Online als Online-Lehre
Online in Prasenz anbieten



Umfrage:

Technische "Studierendenbefragung nach dem Online-Semester” (08/2020)

Hochschule
Georg Agricola

Wie soll die Lehre an der THGA In
Zukunft sein? (Studierende, in %)

45
40 B Vollzeit
35 M Teilzeit
30
25
20
15
10
I I i
0O
kaum wenig teils/teils gréBtenteils voll

digitalisiert digitalisiert digitalisiert digitalisiert



Umfrage unter THGA Lehrkraften:

21)  Aktuell fuhle ich mich im Thema digitale Lehre stimme gar
auf sicherem Terrain

(+++)

| ‘ ‘ | - ‘ | stimme voll zu - - - B
nicht zu (--) | | n=54 mw=42 md=40 s=12
I

Lernplattform der THGA Bochum Links ~ Deutsch (de) ~

Technische Dies ist die Lernplattform der Technischen Hochschule Georg Agricola. Hier werden Online-Kurse zu dem Lehrbetrieb
der THGA und zu weiteren Themen angeboten. Studierende, Mitarbeitende und Lehrende der THGA konnen sich ein-

Hochschule
Georg Agricola fach mit lhrer Hochschulkennung anmelden, Nicht-Hochschulangeharige konnen sich ein Konto anlegen, das im Funkti-
onsumfang allerdings eingeschrankt ist.

4

Beratung, Infos, Ansprechpartner

=

Lehrveranstaltungen der Wissenschafts- Infos, Anmeldungen & mehr

. pereiche Infos der THGA und der Servicestellen der
Liste der Online-Kurse Wissenschaftsbereiche THGA
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Ist die Schule mit Blick auf ihre digitale Ausstattung gut
oder sehr gut auf Fern-/Hybridunterricht vorbereitet?

Angaben in Prozent

April 2020 I 33
Dezember 2020 NN 38
September 2021 51

Sehen Lehrkrafte positive Entwicklungen ihrer Schule

in Folge der Pandemie?
Angaben in Prozent
So viele Lehrkrafte stimmen den folgenden Aussagen zu:

»An meiner Schule wurde seit M&rz 2020 einiges
im Hinblick auf digitale Lernformate umgesetzt, was
ohne die SchulschlieBungen vermutlich spéater oder
gar nicht umgesetzt worden ware.”

April 2020 NGNS 59

Dezember 2020 I, 78
September 2021 86

,Der Austausch zwischen Lehrkraften,
Schiler:innen und Eltern ist intensiver
als vor der Pandemie.”

April 2020 I 28
Dezember 2020 N 37
September 2021 46

https://deutsches-schulportal.de/unterricht/umfrage-deutsches-schulbarometer/ [17.01.2022]

Fir welche Bereiche nutzen Lehrkrafte
digitale Medien?

Angaben in Prozent

"l vor M&rz2020 M Dezember 2020 September 2021

Fir Austausch im Kollegium

. 37
Y 64
72

Fir die Aneignung neuer Lerninhalte (z.B. Erklérvideos)

I 39
., 62

66

Fiir den individuellen Austausch mit Schiller:innen (z.B. Feedback)

D T

49
52

Fir kooperative Lernformen (z.B. Gruppenarbeit)
—
I 20

26

Fir Leistungserhebungen, Tests
N 7
I 1

der Lehrkrafte fihlen sich

nicht ausreichend iiber den
Datenschutz informiert.

16

Quelle: Das Deutsche Schulbarometer Spezial - eine représentative Befragung von Forsa im
Auftrag der Robert Bosch Stiftung in Kooperation mit der ZEIT.



1. Erscheinungsformen




Anreicherungskonzept
(= Virtualisierungsgrad 1-3)

Virtualisierungsgrad 1 Virtualisierungsgrad 2 Virtualisierungsgrad 3

Powerpoint Folien /
PDFs

Office-Dokumente

Cloudspeicher-
Nutzung

Lernplattform-Einsatz

Organisation Veranstal-
tung

Aufgaben online / Ter-
mine

Austauschmoglichkeiten

Virtualisierungsgrad von Lehre

= Anteil digitaler Medien am Unterrichtsgeschehen

Multimediale Anwen-
dungen

Interaktivitat (z.B.
Tests)

Codierungsvielfalt (Vi-

deo)

versch. Sinnesmodali-

taten

Tools werden ausge-
reizt

Integrationskonzept
(= Virtualisierungsgrad 4)

Virtualisierungsgrad 4
Wissensvermittlung online
Selbstbestimmtes, flexibles Lernen

Prasenzphasen zur Vertiefung, Dis-
kussion

Vielfaltige Methoden u. Interaktio-
nen

Virtualisierungskonzept
(= Virtualisierungsgrad 5)

Virtualisierungsgrad 5

Alleinige, digitale Vermittlung ; Onlinekurse

Foren, Chats, Email a Digitale Kommunikation

Hoher Betreuungsaufwand

Lehrende gefordert als Tutor, Moderator



I nteg I’atIOnSkOnze pt (= Virtualisierungsgrad 4)

= Blended Learning

- Blended: Prasenz- und Onlinelehre alternierend

Vorteile:
- orts- und zeitunabhéangige Bearbeitung von Lerninhalten; individuelles Lerntempo / Selbststeuerung
- sozialer Austausch und Kontakt in Prasenzphasen; Vertiefung von Inhalten und Diskussion
- entspricht Trend heutiger Arbeitswelt 4.0 (Kollaboration bzw. Kooperation)
- Studien zeigen Effekte von mehr Motivation, erhéhter Selbstwirksamkeit sowie einem besseren Lernerfolg
(val. Rafiola et al., 2020)

Nachteil: 2 Organisation und didaktisches Konzept erfordern Mehraufwand; Digitale Kompetenzen sehr heterogen



Hybrides Lernen:
—> Kurs gleichzeitig in Prasenz und Online

—> Lernende nicht alle zusammen

Hybrides Lernen vs. Blended Learning

Blended Learning:
- Wechsel von Prasenz- und Onlinephasen

- Lernende gemeinsam online oder in Prasenz vereint

Prasenzphase

Onlinephase




Flipped / Inverted Classroom

A
L3

= Modell des Blended Learning: Grundlagen werden von Lernenden selbst erarbeitet

= umgekehrtes Klassenzimmer

Lehrende stellen Inhalte zur Verfligung, begleiten, moderieren und erweitern den Austausch
untereinander

Prasenzphasen dienen dem vertiefenden, problemldseorientierten Arbeiten; fachspezifische
Fragestellungen



l1l. Elemente und Eigenschaften




Eigenschaften von E-Learning
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Multimodalitat ‘\&J\g/&



Interaktivitat

- Ziel: Teilnehmende von der reinen Rezipienten-Rolle ,befreien”

= Fragen einbauen und Teilnehmer*Innen gezielt ansprechen/involvieren
= Audience response systeme (ARS) nutzen
= Praxisteile integrieren / Referate

= |ntegrierte Reaktionen

= Abwechslungsreiche Struktur

» Vielfalt der Kanéale / Tools bzw. Medien nutzen



Elemente & Szenarien

- Keine GegenUberstellungen

- Schnittmengen nutzen/kombinieren!
- verschiedene Dimensionen

Beispiele:

1.

selbstgesteuert, kooperativ, asynchron, interaktiv -
> Arbeit in einem Wiki, Forendiskussion

2,5:;’0» | nenpintPU

2. gefluhrt, kooperativ, synchron, interaktiv

/\!JEJoq

-> Gruppenarbeit an einer Aufgabenstellung,
Breakout-Room einer Videokonferenz

3. selbstgesteuert, individuell, interaktiv

-> SelbstUberprifung in einem Online-Test, H5P,
Online-Simulation eines Laborversuchs

4,

individuell, gefUhrt, passiv

-> Rezeption eines Lehrvideos oder einer
Vorlesungsaufzeichnung



V. Digitales Lehren in der Praxis




Fragen & Anforderungen & Design

Lernziele?

Kompetenzen?

Inhalte / Schwerpunkte?

Constructive
Alignment

N

Lehr- und Lernmethodik

Didaktisches Design




Lerndesign : Beispiel CCR Framework

Knowledge

“What we know and understand”

Interdisciplinarity

Traditional (i.e., Mathematics) -
Modern (i.e, Entrepreneurship) Ganzheitliches Modell
Themes (i.e., Global Literacy)

Traditionelle & innovative Ansatze

215t

] Century
"I-ahlvlvlesuse Learner . .
whatwelkiaER Schnittmenge optimal / angemessen

Verschiedene Dimensionen des Lernens

. Eigenes Lernsetting verorten lernen

Communication
Collaboration

Ubergeordnetes Meta-Lernen (Reflektion)

Meta-Learning

“How we reflect and adapt”

Metacognition
Growth Mindset

@ Center for Curriculum Redesign

Quelle: https://curriculumredesign.org/ [01.12.2021]




Technische
Hochschule Digitale Lehre: Hybrid / Blended / Inverted Classroom ?

Georg Agricola

Vorlesung / Seminar

Synchron (live) und/oder asynchron (z.B. Kurs/Video)

LMS §d

H Lernplattform der THGA Bochum Links * Deutsch (de) = Sie sind nicht angemeldet. (Login)

Technische Dies ist die Lernplattform der Technischen Hochschule Georg Agricola. Hier werden Online-Kurse zu dem Lehrbetrieb

Hochschule der THGA und zu weiteren Themen angeboten. Studierende, Mitarbeitende und Lehrende der THGA k&nnen sich ein-

GEOI’Q Agricola fach mit lhrer Hochschulkennung anmelden, Nicht-Hoc drige konnen sich ein Konto anlegen, das im Funkti-
onsumfang allerdings eingeschrankt ist.

£ &

=

Lehrveranstaltungen der Wissenschafts- Infos, Anmeldungen & mahr Beratung, Infos, Ansprechpartnar
. pereiche Infos der THGA und der Servicestellen der
Liste der Online-Kurse Wissenschaftsbereiche THGA

R Q r

Arbeiten, Lehren, Prifen wahrend der
Pandemie
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Synchron (live)
Fragestellungen / Herausforderungen:

,‘ - Hybride Formate als Herausforderung
s 2

- Technischen Voraussetzungen / Infrastruktur

- - Rechtliche Fragestellungen (Recht am eigenen Bild/Ton)
.
: - Ansprache & Interaktion

— = ,Online“-Publikum und Prasenz-Studierende

- Evaluation / Response




Asynchron (Kurs / Lehr-und Lernvideo)

Fragestellungen / Herausforderungen:
- Dokumentation, Publikation und Archivierung
- Bearbeitung des Bild-/Ton-/Videomaterials

- Visuelle Darstellungsform?

- Interaktive Elemente (Bsp.: h5p in moodle)

- Transkript / Untertitel / Bilinguale Optionen?




Lernobjekte geworden, die Jugendliche im Internet suchen und ftr

= - Lehr- und Lernvideos
L0, , &
i "Onlinevideos sind alltdglich und breitgefdchert genutzte
- - b

Schatzung: Wie lange sollten (laut Studienlage) Lehrvideos sein?

&

ihr eigenes alltdgliches und schulisches Lernen verwenden”
(Rummler & Wolf, 2011: 265).

Kim et al. (2014) fanden unter anderem heraus, dass die Lange von Lehr-Videos nicht
mehr als 6 Minuten betragen sollte.

Eine reprasentative, internationale Studie der Firma simpleshow (2016) bestatigt
diese These und konstatiert einer Videolange von bis zu 3 Minuten besonders gute

Lerneffekte.

Wahrscheinlichkeit der Betrachtung sinkt mit zeitlicher Lange eines Videos.
...zudem ist die Aufmerksamkeitsspanne tendenziell abnehmend und dem Faktor
Zeit wird zukunftig mehr Bedeutung beigemessen

Es wird zuklnftig nicht der absolute Lernerfolg einer Videoeinheit entscheidend sein,
sondern vielmehr die Zeit, in der dieser Lernerfolg erreicht wird!



Lehr- und Lernvideos

"Onlinevideos sind alltdglich und breitgefdchert genutzte
Lernobjekte geworden, die Jugendliche im Internet suchen und ftr

ihr eigenes alltdgliches und schulisches Lernen verwenden”
(Rummler & Wolf, 2011: 265).

Lediglich 55% instruktionaler Videos werden bis zum Ende angesehen (vgl. Kim et al., 2014)

Korrelation zwischen Sichtbarkeit der Lehrperson und Betrachtung (ebd.);
Aufmerksamkeit der Lernenden wird durch ein Gesicht positiv beeinflusst (vgl. Kizilcec, 2014)

Sichtbarkeit der Person jedoch keine signifikante Auswirkung auf den Lernerfolg (ebd.)

Aber: Andere Studie belegte, dass Lernende

"[...]1theoriebasierte Videos im Lecture Style, also mit sichtbarer Lehrperson, praferieren und bei
gleichzeitiger Erhéhung der Lernmotivation zu besseren Lernergebnissen tendieren."”

(Sailer & Figas, 2015: 94)

Gestiken und andere Signalingmethoden sind im Video hilfreich und lenken den Fokus der
Lernenden (vgl. Dargue, Sweller, 2020)

Mdglichkeit der Interaktion (innerhalb Lehrvideos) beeinflusst Interesse und Wissenszuwachs
(vgl. Schneider et al., 2016)



- - Lehr- und Lernvideos
<0, , ¥
"Onlinevideos sind alltdglich und breitgefdchert genutzte
) N i » Lernobjekte geworden, die Jugendliche im Internet suchen und fur

Dg D

ihr eigenes alltdgliches und schulisches Lernen verwenden”
(Rummler & Wolf, 2011: 265).

Erhdhte Abspielgeschwindigkeit (1,5-/2fach) beeinflusst Verstandnis und Lerneffizienz kaum

- Mdglichkeit Lernzeit strategisch einzuteilen; Hohe Anzahl digitaler, asynchroner Videos

(Quelle: https://www.forschung-und-lehre.de/lehre/mit-doppelter-geschwindigkeit-durch-die-vorlesung-4361[26.01.2022])

Studie: Betatigung der Pausentaste inhaltsbezogen, nicht aufgrund formaler Strukturen

- z.B. Unterteilung der Zeitleiste / Wechsel des Mediums / Schnitte eher kein Faktor fUr Pause
- Wahrnehmungsschwierigkeiten oder Verstandnisprobleme als Grund

(Quelle: https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0360131521002323?via%3Dihub [26.01.2022])



Gamification-Elemente

- Spielerische Lerninhalte/-abfragen

- Abwechslungsreich & kreativ

- Ziel: Lernmotivation & Herausforderung generieren

- Zielgruppe: Oftmals offen & interessiert

Stoécklin (2017): Gliederung Gamification:

Belohnungs-Gamification
Punkte, Badges (Abzeichen) und/oder Sammelobjekte ' ‘
Status-Gamification

...definiert Uber Ranglisten, Levels, Avatare oder Fortschrittsanzeigen etc.

Identifikations-Gamification
..bestimmte Storyline, Hierarchisierungsoptionen von Aktivitaten, Visualisierung bestimmter Themen/Aktivitaten

Selbstbestimmungs-Gamification
Wahlmobglichkeiten im Lernprozess, Kooperationen & Wettkampfe, Herausforderungen, Fantasie und Neugierde wecken



Gamification-Elemente

2. Selbsttests & Aufgaben

+ Quiz Terminus

Thoodle

Was versteht man unter hybrider Lehre?
(O Abwechselnde Online- und Prisenzlehre
(O Eine reine Online-Lehre

O Gleichzeitige Online- und Prasenzlehre

O Ein Synonym fiir Blended Learning



Gamification-Elemente

I Markieren Sie das Teil XYZ!

Richtig! Dies ist Teil XYZ! 4

e 1/1




3D / 360 Grad Modelle

Visualisierung von Modellen / Bauteilen /
Maschinen / Einheiten etc.

Veranschaulichung kleinteiliger /
komplexer Systeme

Interaktionsmdglichkeiten
(z.B.: Quiz, Analyse, Bearbeitung)




3D / 360 Grad Modelle

Arbeitsaufgaben als Beispiel:

Platzieren Sie die fehlende Einheit

auf der Platine! ﬁ

Software / Tools, z.B.:
https:/www.tinkercad.com/
https:/www.morphiapp.com/
[10.03.2022]



https://www.tinkercad.com/
https://www.morphiapp.com/

Digital Learning - Best Practice

Laborversuche online durchfuhren:

sSmart Building Systems*® (Prof. Dr.-Ing. Markus Gehnen)
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% Startseite

! smartbuildings_test - e:cue Programmer V7.0

File Edit Progr~ammer ‘C‘uelisf,Cue Wizards Extras View ? = Stu d I e re n de:
L s | y =t
B a B 7 Guooua\ -

,

TS TSI Gemeinsam Uber Teamviewer

] Parametrieren der Scheinwerfer
>0 ville - Stairville MH-100 Beam

Intensity Speed Pan Tilt

0 s o v =] Remote / Fernzugriff

am#2 255 0

' Rechner fahrt automatisch
ville - Stairville xBrick Full-Colour hoch/runter

Intensity Strobe Blue Green

==—=—==0 ) A4 5 H XX

NEX

Full New Dat: CAPS NUM SCRL

o $ »
O Zur Suche Text hier eingeben S . ® Desktop



Digital Learning - Best Practice

sPeppermint”
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digitale UnterstUtzungs- und Qualifikationskurse in den MINT-Fachern



Digital Learning - Best Practice

,Laborversuch daheim*

Studierende:
...erhalten Paket inkl. Versuch
Online (live) durchgefuhrt und analysiert

Beteiligung Teilzeitstudierender




Digital Learning - Best Practice

Vermessungstechnisches Rechnen

KATRIN NIEMEYER AUSBILDUNG (0 REVIEW) KO Ste n I 0 S

s
bl

8-

Ubersicht & Lehrplan 2 Dozent
Dieser Kurs umfasst verschiedene Aufgabenstellungen zum KURSMERKMALE
umfangreichen Themenbereich “Vermessungstechnisches Berechnen”.
Lektionen 0

* 001-Berechnung-Geometrisches Nivellement

+ 002-Berechnung Trigonometrische Hohenbestimmung Tests 0

.
Material-001-Berechnung Geometrisches Nivellement: Dauer 52 week
Formeln-geomNiv.pdf Sprache Deutsch

Quelle: https://lernen.geobusters.de/kurse/vermessungstechnisches-rechnen/ [10.03.2022]



Digital Learning - Best Practice

ET—Tu to rl a |S . d - Home Themen ~ ET-Akademie E-Books | Video-Kurs Suche n

' Gleichstromtechnik Wechselstromtechnik Praxis Industrie 4.0
Grundlagen Wechselstrom Installationstechnik Mikrocontroller
Kapazitat Komplexe Zahlen Elektrotechnik Jobs
Induktivitat Drehstrom

Bode Diagramm

e Schritt fur Schritt

K C k rOteChn. k SLC | en mit de fur Abitur, Fachabitur, Technike.rschule
kOStenlosen VIDEO'KurS und fir das "Uberlebeniider ers!en

Hochschulsemester

e .

Zum Video-Kurs

Quelle: https://et-tutorials.de/ [10.03.2022]



Digital Learning - Best Practice

GeoFeld

Konzept Gelandemodell Landschaftsform  Gesteine Erdgeschichte  Gelandearbeit Glossar  Literatur

Was ist GeoFeld?

GeoFeld ist ein e-Learning-Projekt der Fachrichtung Geologie des Instituts fir Geologische Wissenschaften der Freien Universitat
Berlin (FU Berlin). Das Projekt stellt die Geologie des Kyffhausers dar und erklart grundlegende geologische Gelandearbeit am
Aufschluss Schulenberg im Harz.

Das Lenkungsgremium e-Learning der Freien Universitat Berlin gewahrte eine finanzielle Forderung. Ferner unterstitzte das
Center fur Digitale Systeme (CeDiS) der Freien Universitat Berlin technisch dieses Projekt.

© 2007 Freie Universitat Berlin - Autoren Impressum Hilfe
o~

Quelle: http://www.cms.fu-berlin.de/geo/fb/e-learning/geofeld/konzept/index.html [10.03.2022]



Digital Learning - Best Practice

Kollaborativ Informationen
publizieren.....

in: Handwerk, Bergbau, Metallverarbeitung Beliebte Seiten
— B e r ba u o ﬂ GUELLTE T Al loEN . Join the Fan Lab! Fandom's
g * Exclusive Digital Community

Vollstandig punktiertes

Die Spuren des Bergbaus weisen in Mittel- u. Nordeuropa bis in die | Runenalphabet

Bergbau

vorgeschichtliche Zeit. Bei den Germanen allerdings war der Gebrauch

von Metallen alter als die Fertigkeit, sie im Bergbau selbst zu gewinnen. Wikingerschiff

Inhaltsverzeichnis [Verbergen] Farben von Stoffen
1. Beschreibung

. ) _ Gallien
1. Eisenzeit

1.2. Vélkerwanderungszeit
1.3. Frihmittelalter
1.4. Hochmittelalter
2. Abbau der verschiedenen Metalle
2.1. Bleiabbau
2.2. Eisenabbau
2.3. Goldabbau
2.4. Kupferabbau

2.5. Silberabbau Art

ANy TS TS

Handwerk

Quelle: https://mittelalter.fandom.com/de/wiki/Bergbau [10.03.2022]



Simulationen / Augmented Reality

Quelle: https://absbuzz.com/what-is-virtual-patient-simulation/ [10.03.2022]

JIrial & Error”

Erprobung verschiedener Losungen /
Losungswege

Handlungskompetenz aufbauen
Motivation / Innovatives Lernen
Programmierungsaufwand
Technischer Bedarf / Ausristung
Finanzierung

Didaktisches Konzept?



Simulationen / Augmented Reality

P

MAINTENANCE AUGMENTED REALITY

SERVICE &

Quelle: https://360stereo3d.com/augmented-reality/ [10.03.2022]

Trend in Produktion / Fertigung
Lernende Kl / Algorithmen
Fehlererkennung / Optimierung
Kritische Bereiche (Medizin / Ethik etc.)

Entscheidungskompetenz KI?

Beispiel ,,AR-CMS* der RUB:

Positionssensitive Darstellung von
Informationen

https:/www.lde.ruhr-uni-bochum.de/arcms/
[16.03.2022]



Digital Learning & Gesundheit

,Heidelberger Modell der bewegten Lehre* (rupp, 2020)

Lernen + Haltungswechsel = bewegtes Lernen

Quelle: Rupp, R. (2021). Online-Seminare bewegt gestalten. Wiesbaden: Springer

LJ2Audio-Ausflug® / ,,Podcast-Walk® o




V. Befragung / Diskussion




Diskussion

Was/welche Konzepte setzen Sie bereits in |hrer (digitalen) Lehre um?
Wo sehen Sie fur sich und ihr Fach Méglichkeiten digitale Lehre zu nutzen?

Welche Herausforderungen beschaftigen Sie diesbeztglich?

abschlieBend:

Zusammenfassung / Ausblick



Digital Learning- Ausblick

Starkere Zunahme digitaler Lernangebote > Wettbewerb
Hybride Lehrarrangements & Blended Learning Konzepte
THGA: Zahl berufsbegleitender Studierender / Teilzeit
Digitale Tools / Werkzeuge vielfaltig nutzbar - Fortbildungen
Endgerate / Technik leistungsfahiger = Infrastruktur & Daten
Selbststeuerung des Lernens - Didaktische Konzeptionen ?

Verzahnung Wirtschaft, Schule & Hochschule - Kooperationen



Vielen Dank far die Aufmerksamkeit!
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