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Hybrides Lernen:

 Kurs gleichzeitig in Präsenz und Online

 Lernende nicht alle zusammen 

Blended Learning:

 Wechsel von Präsenz- und Onlinephasen

 Lernende gemeinsam online oder in Präsenz vereint
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https://www.tinkercad.com/
https://www.morphiapp.com/
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