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einige Voruberlegungen

Zahlen

3 Seitenanzahl des Medienkonzepts der Schule
25+ Raume, die mit Touchscreen ausgestattet sind
77 Lehrpersonen

596 Schuilerinnen und Schiler

1 000 Geschwindigkeit (Gbit) didaktischen Netzwerkes




einige Voruberlegungen

Prifungs-
kultur

Aufgabenkultur







Lernkultur

Why teach
like this?

L-“ B == @ () —



Lernkultur — Behaviorismus

|. P. Pawlow, B. F. Skinner, ...

Lernprozesse sind Verhaltensanderungen (Reiz/Reaktion)

Fokus beim beobachtbaren Verhalten

Lernsetting entspricht der Instruktion




Lernkultur — Behaviorismus

- mentale Prozesse als Blackbox-Verfahren betrachten

- Lernende befinden sich in einer passiv-reagierenden und wenig
initiativen Haltung

- Beispiele fir Lernsettings: digitale Arbeitsblatter mit Licken-
texten, Vokabeltrainer, Rechtschreibibungen, ...




Lernkultur — Behaviorismus

Black-Boxes

Reiz mm) M mm) Reaktion

SuS




Lernkultur — Behaviorismus

chinesisches Zimmer von John Searle

Black-Boxes

Reiz Reaktion




Lernkultur — Behaviorismus

Beispiele )
v oder f = Ubung 1

https://onlineuebung.de/deutsch/rechtschreibung/v-oder-f/uebung-1/
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https://onlineuebung.de/deutsch/rechtschreibung/v-oder-f/uebung-1/

Lernkultur — Behaviorismus

Beispiele

Quizlet
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Lernkultur — Kognitivismus

- Jean Piaget, Jerry Fodor, ...
- Lernprozesse sind Informationsverarbeitungsprozesse
- Wahrnehmung, Probleml6sung und Entscheidungsvielfalt

- groRere Handlungsfreiheit der Lernenden




Lernkultur — Kognitivismus

- Bedeutung der Lernprozesse sind fur die Anwendung von Wissen
- beglinstigende Faktoren flir Aneignungsprozesse

- Beispiele fur Lernsettings: problemorientierte Aufgabenstellungen,
geschlossene Ergebnisse




Lernkultur — Kognitivismus

Verarbeitung
A Reiz - Darstellung
| (zB. Text)

SuS




Lernkultur — Kognitivismus

Beispiele

3.4

9]

BMBF: Schipek, Dietmar:
Medienkompetenz. Prototypische
Aufgaben. — Wien: 2018 (Lizenz: CC BY NC),

S. 52.




Lernkultur — Kognitivismus

Beispiele




Lernkultur — Konstruktivismus

- Ernst von Glasersfeld, Heinz von Forster ...
- Redefinition vom Verhaltnis Subjekt/Wirklichkeit

- Gliederung der Welt, Herstellung von Kausalitaten als Konstrukte im
Zuge des Lernprozesses

- Ordnung der Welt erfolgt durch den Lernenden




Lernkultur — Konstruktivismus

- Selbsterkenntnis der Lernenden steht im Vordergrund

- beim sozial-konstruktivistischen Ansatz rickt die Lerngruppe in den
Vordergrund

- Beispiel fur Lernsetting: Erstellung eines Wikis




Lernkultur — Konstruktivismus

Konstruktion der Welt

SuS




Lernkultur — Konstruktivismus

Sozialkonstruktivismus

R
\ «{35 { é it
6&( CQZ [ N )

mm) Konstruktion der Welt
SuS




Lernkultur — Konstruktivismus

Beispiel

* |[n einer dritten Klasse habe ich gemeinsam mit der Spanischlehrperson
facherlbergreifend zur spanischen Geschichte ein deutsch/spanisches
Wiki anfertigen lassen.

e Es gab vorher Einheiten zur Nutzung von Bildmaterial, Quellenangaben
und im Anschluss eine lange Korrektur-
phase.




Lernkultur — Konstruktivismus

Beispiel — Wiki

https:.//www.blikk.it/galerie/vie
w.php?id=3791



https://www.blikk.it/galerie/view.php?id=3791

Lernkultur — Konnektivismus

- George Siemens
- Lernprozesse sind Interaktionsprozesse
- Vernetzung tber die technischen Mittel

- Arbeit in Gruppen




Lernkultur — Konnektivismus

- Freiheit des Lernenden
- Selbstgesteuertes Lernen
- Vernetzung im Lernen

- Beispiel fir Lernsetting: Collaborative Problem solving
(Xandar — PISA-Studie 2015)




Lernkultur — Konnektivismus

Social media

— Datenbanken




Lernkultur — Konnektivismus

Xandar — PISA-Studie. 2015, veroffentlicht
in: OECD: PISA 2015. Results (Volume V).

Collaborative problem solving. 2017, S. 53
—64.




Lernkultur — Konnektivismus

Beispiel L= _m—. Xandar — PISA-Studie. 2015, verdffentlicht
e | m o in: OECD: PISA 2015. Results (Volume V).
5 Collaborative problem solving. 2017, S. 53
i —64.




Lernkultur — Resumee

ABBILDUNG: Lerntheorien im Uberblick

I I

Black-Box Lernen durch Einsicht Lernen durch Lernenim
Reiz-Reaktions Modell und Denken Erfahrung Netzwerk




Lernkultur — Resumee

ABBILDUNG: Lerntheorien im Uberblick

’ | I

Black-Box Lernen durch Einsicht Lernen durch Lernenim
Reiz-Reaktions Modell und Denken Erfahrung Netzwerk
Rollen der Lehrenden Rollen der Lernbegleiter
Lehrer Trainer und Tutor Coach Mentor
Faktenwissen Methoden und Verfahren Eigene Erfahrungen Gemeinsames
Erklarung Beratung Situiertes Lernen Erfahrungswissen
Erste Orientierung Erarbeitung Informelles Lernen Kollaboratives Arbeiten




Lernkultur — Resumee

Initiierung von Zielgerichtete Individuelle Gemeinsame
Verhalten Handlungen Problemldsungen Problemlésungen

!




Lernkultur — Resumee

Initiierung von Zielgerichtete Individuelle Gemeinsame
Verhalten Handlungen Problemlésungen Problemlésungen

fremdgesteuerte Lernprozesse selbstorganisierte Lernprozesse
Unterricht, Training oder WBT innerhalb des Erméglichungsrahmen

| BertelsmannStiftung

Quelle: eigene Darstellung.

https://www.bertelsmann-
stiftung.de/fileadmin/files/BSt/Publikationen/GrauePublikationen/LL Sauter

2018 ZukunftDesLernens.pdf S. 10 (27.02.2022)



https://www.bertelsmann-stiftung.de/fileadmin/files/BSt/Publikationen/GrauePublikationen/LL_Sauter2018_ZukunftDesLernens.pdf
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Aufgabenkultur
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Karikatur von Hans Traxler. In: Erziehung und Wissenschaft 2/2001, S. 1-3.
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Aufgabenkultur

* (Lese-/Lern-)Tagebuch, Blog, Wiki

* Portfolio

* kollaborative Auftrage

* Projektarbeiten

» offene Klassenarbeit zu einem Rahmenthema
* eine Aufnahmeprufung erstellen




Aufgabenkultur — 4K Modell

KREATIVITAT

| KOMMUNIKATION
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Aufgabenkultur — 4K Modell

4K-Modell
e entstanden 2001 — Partnership for the 21st Century Learning (P21)

* Fokus auf vier Bausteine: Kreativitat, kritisches Denken,
Kommunikation und Kollaboration

e Zusammenhang zur PISA-Studie

» Ubergang von einem rein wissensbasierten Lernen zu einem
kompetenz- und werteorientierten Lernen (OECD-Lernkompass)




Aufgabenkultur — 4K Modell

4K-Modell — Beispiel

e Xandar kann auch hier ein geeignetes Beispiel sein, wo Elemente von
Kreativitat, kritischem Denken, Kommunikation und Kollaboration
vorhanden sind (siehe dazu Konnektivismus).




Aufgabenkultur — 4K Modell
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Aufgabenkultur — SAMR-Modell

INTEGRATION VON LERNTECHNOLOGIE
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; SUBSTITUTION AUGMENTATION MODIFICATION REDEFINITION

o

i (AUSTAUSCH) (ERWEITERUNG) (ABWANDLUNG) (NEUBELEGUNG)

=z Technologie als Ersatz Technologie als Ersatz  Technologie ermaglicht Technologie ermoglicht
v fir Lernwerkzeuge - fir Lernwerkzeuge - eine malkgebliche die Entwicklung neuer
= g

S ohne funktionelle mit funktioneller Neugestaltung von Aufgaben, die zuvor
u Veranderung Verbesserung Aufgaben nicht vorstellbar waren
I
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Dieses Werk von Nodine Petry & Dennis Schaffer ist lizendiert
untet einer Creative Commons Namensnennung - Weltergabe unter glelchen Redingungen
4.0 International Lizenz Iittps:// creativecommons.org/licerses/by-sa/4.0

Quelle: Ruben R, Puentedura: Transformation,
Technology. and Education (2006)
hittpy fwww.hippasus.com| resources/tte
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Aufgabenkultur — SAMR-Modell

e :SAMR .

SWIMMING POOL e SPECTROM. 05T Lt

YOUWOLLDWITH

OOM'S TAXDNOMY
EVERYONE CAN USE SUPPORTS... el '
FLOATATION DEVICES COME IN THE FORM OF
LEADERSMIP COAOMES. PO MU ETIX

, ERASE THAT UNE YOU'VE HEARD ABOUT AND SWIM LAPS
’l LR
! "\ "

REDEFINITION

MODIFICATION

what rver float 500N SLPOOrts we need and comsader how we use
the TechnOiogy a Mo

- | ] »
Ui techology 10 sppart learmeng a0d teachng regures the wilingress '
0 Pt & 108 M The water . We have 10 e comortable nadng n, use ‘

) TRANSFORMATIVE D(EP fND :
I we 8 songed 0 tThe deep e g (oM mued 10 endiessly tred mater. we .. ‘. .1
et ursehirs i ek Dt we Swim Laps. magre the pos st ey .. - Q v.\v
. A\ 4.




Aufgabenkultur — SAMR-Modell

SAMR-Modell
e 2006 von Ruben Puentedura entwickelt

* Fokus auf vier Ebenen: Ersetzung, Erweiterung, Umgestaltung und
Neugestaltung

* Mal3stab fir die Integration der Medien in den Lernsettings




Aufgabenkultur — SAMR-Modell

SAMR-Modell — Beispiel
* Nutzung eines QR-Codes im Unterricht

a'A- T s,




Aufgabenkultur — SAMR-Modell

Stfe __________|Beispiele

Substitution QR-Code®s werden in der Offlinefunktion genutzt, um Schiilerinnen
Digitale Medien ersetzen und Schulern Hinweise zur Aufgabenlosung oder im Rahmen der
analoge Medien ohne Selbstkontrolle das Ergebnis selbst zu geben. Das kann z. B. die
funktionale Erweiterung Losung selbst sein oder ein Hinweis, auf welcher Seite im Schulbuch
eine Hilfe zu finden ist.
Erweiterung QR-Code®s werden genutzt, um Arbeitsblatter herunterzuladen und
Digitale Medien ersetzen digital zu bearbeiten oder um zu Hilfestellungen und Erklarungen im
bestehende Medien, bieten Internet zu verlinken.

dabei aber funktionale
Erweiterungen




Aufgabenkultur — SAMR-Modell

Modifikation

Mithilfe digitaler Medien
kdbnnen Lernaufgaben und
Arbeitsweisen grundlegend
verandert werden.

Redefinition

Digitale Medien erlauben die
Entwicklung von Lernaufgaben
und Arbeitsweisen, die ohne
diese nicht moglich gewesen
waren.

Schiler erstellen eigene QR-Code®s, etwa um auf das Ergebnis
ihrer Arbeit zu verweisen, und kleben diesen QR-Code® in das
Arbeitsheft. QR-Code®s werden von der Lerngruppe genutzt, um
einen interaktiven Parcours zu gestalten (z. B. via App wie
Biparcours oder Actionsbound).

Schulerinnen und Schiler nutzen QR-Code®s bei der Erstellung
eines Parcours fur ihre Mitschilerinnen und Mitschtler.




Aufgabenkultur — IQES-Kompetenzrad




Aufgabenkultur — IQES-Kompetenzrad




Aufgabenkultur — IQES-Kompetenzra
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Aufgabenkultur — IQES-Kompetenzrad

IQES-Kompetenzrad
e verwendet die Bloom‘sche Taxonomie als Grundlage

* Moéglichkeit zur Entwicklung von differenzierenden Aufgaben fir
analoge und digitale Lernprodukte

* Auf IQESonline gibt es eine Themenseite mit vielen Tools, wo deren
Anwendungsfelder in dieses Kompetenzrad integriert werden



Aufgabenkultur — IQES-Kompetenzrad
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Aufgabenkultur — IQES-Kompetenzrad
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Aufgabenkultur — IQES-Kompetenzrad

Beispiele
Concept Map
Erklarvideo
Fragenkatalog
Flussdiagramm
Grafik
Vorstellungsbild

Prasentation




Aufgabenkultur — IQES-Kompetenzrad
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Steckbrief
Anleitung
Videotutorials

Unterrichtsideen



Aufgabenkultur — IQES-Kompetenzrad

Inhalt

b

Zlele

Grundprinzip

Funktionsweise
Nutzliche Funktionen im Unterricht

Anwendung von Mentimeter — wie gehe
ich vor?

Wie kann ich interaktive Abfragen im
Unterricht nutzen?

Mentimeter-Nutzung: weitere |deen im
Mentimeter-Blog

Mentimeter — Kosten und Schuleinsatz
Mentimeter — Alternativen

Fazit

Steckbrief
Anleitung
Videotutorials

Unterrichtsideen




Aufgabenkultur — IQES-Kompetenzrad

Wie funktioniert Mentimeter und wie kann diese App fir den Unterricht genutzt
werden?

In einem grundiegenden Video-Tutorial zu Mentimeter fuhrt Hauke Polert die Grundfunktionen und Moglichkeiten der Web-App ein — Schritt fur Schritt
erkiart. Zum Anschauen und Nachmachen

Mentimeter Tut I & mentimeter.com

& Theme £ Configure 2 Help

I Mentimeter Abschluss...

1| Winfingest du Thema
xy?
Is Gebt olle Begriffe ein, die Ihr mit dem
¥ Thema du

2 | Gebtolle Begrifte sin,
e Ihe it dem.

kannst

Steckbrief
Anleitung
Videotutorials

Unterrichtsideen



Die multimedialen Mogli

Die Unterschiedlichen

ceiten von Mentimeter

Beispiele fir den Einsatz im Unterricht

Der Einsatz von Mentimeter in
der Lehre

von Philippe Wampfler

Der
eigenen Unter t mit Mentimeter, wobe
er diese mit einem didaktischen

Kommentar erganzt

Autor b \delt Beispiele aus dem

chkeiten und die einfache Bedienoberflache von Mentimeter erlauben vielfaltige Unterrichtsszenarien, in
fen: vom Kindergarten bis in die Tertiarstufe

e bt ks

Personliche
Auseinandersetzung mit einem
Lerngegenstand - und
Vergleich mit Mentimeter

von Philippe Wampfler

Eine Untermichisidee aus dem
Deutschun ?

arum Faust lesen?s

rricht

Diese Fr. stelit an vielen
Gymnasien nicht — Faust steht im Lehrplan
wurde friher schon gelesen. wird heute

gelesen. Fur Schilerin und Schiler
tellt sich die F
chlielft diese Unterri

iurchaus. Daran

Aufgabenkultur — IQES-Kompetenzrad

Steckbrief
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Prafungskultur




Prafungskultur

 den Erwerb von Medienkompetenz anleiten und sichtbar machen

* sich vertieft, selbstgesteuert und kreativ mit Lerninhalten zu
beschaftigen

* kooperatives Arbeiten anbahnen




Prafungskultur

Raum

Feedback Zeit

Produkt Material

Sozialform Aufgaben

Hilfsmittel
https://pruefungskultur.de/formatspinne.html?0=0&1=0&2=0&3=0&4=0&5=0&6=0&7=0
S — — . ) O —



https://pruefungskultur.de/formatspinne.html?0=0&1=0&2=0&3=0&4=0&5=0&6=0&7=0

Prafungskultur
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Prifungskultur — Raum

a )
festgelegt [ ' ] frei wahlbar
- 4

* Asynchronitat
* Vernetzung
* Freiheit und Vertrauen




Prifungskultur — Zeit

/

festgelegt [ ' ] flexibel

-

* Asynchronitat
e Master or die
e Parallelitat und Mehrdimensionalitat




Prifungskultur — Material
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] frei wahlbar

vorgegeben [ '

/

 unbeschrankte Vielfalt
 permanente Verfugbarkeit
 Materialauswahl




Prifungskultur — Aufgaben

/

-

geschlossen [ ' ] offen
* Formate: offen, kreativ, ...
e individuell / kollaborativ
e flrlangere Zeitraume
—




Prifungskultur — Hilfsmittel

e I
keine [ ' ] frei wahlbar
- J

* fur alle vorgegeben und verfligbar
* frei wahlbar
* Eigenleistung?




Prafungskultur — Sozialform

4 )

alleine [ ' ] zusammen

- /

 Abgrenzung individueller und kollaborativer Teile
* Kommunikation
* Reflexion




Prifungskultur — Produkt

4 I
handschriftlich [ ' ] multimodal
- /

* Multimodalitat
 Ergebnisoffenheit
* Kriterienorientierung




Prifungskultur — Feedback

/
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summativ [ ' ] formativ

* viele Mdglichkeiten der Selbst- und
Fremdeinschatzung

e formativ
e summativ




Prafungskultur

ZeitgemaBe Priifungsformate

Raum

Feedback Zeit
Produkt Material
Sozialform ‘ Aufgaben
Hilfsmittel
; N ——— @)


https://pruefungskultur.de/embed.html?0=3&1=0&2=3&3=3&4=2&5=4&6=0&7=2

Abschluss




Abschluss

Veranderte Rahmenbedingungen

unabhangig von Raum und Zeit

Vielfalt von Materialien und Quellen

mehr (Lern)Wege

grofSere Palette von Zielformaten

Austausch und gemeinsame Problemldsungen



Abschluss

* Diversifikation in den lerntheoretischen Zugangen
e Situierung in den Modellen

* Differenzierung in der Prifungskultur




Abschluss

eroffnen neue,
spannende

Moglichkeiten

eignen sich fur alle
Aufgabenformate

sind personalisiert &
anonymisiert
durchfihrbar

lassen sich 1:1 aus
analogen Settings
tUbernehmen

sind nachhaltig

sind in Prasenz, online
oder hybrid einsetzbar




Vielen Dank fur die Autmerksamkeit




