BILDUNGS-
OFFENSIVE

Die St.Galler Bevdlkerung |
und Wirtschaft sollen
zu den Gewinnern der

Digitalisierung gehoren.

WIR SIND TEILIDAVON!




Agenda PIH®

Impuls zur Begleitung der Unterrichtsentwicklung
* IT-Bildungsoffensive und das Teilprojekt «Modellschulen Volksschule»

- Einblick in die Arbeit der Modellschulen «Blended Learning»

Diskussion und Austausch

» Chancen, Grenzen und Konsequenzen
« LOosungen
* Wege
« Bedurfnisse







Ziele PH®

Warum gehen wir mit der
IT-Bildungsoffensive voran?

Wir investieren

in Menschen aller
Bildungsstufen,
um neue Techno-
logien erfolgreich
anwenden zu
kénnen.

Wir erkennen die
Chancen des
digitalen Wandels,
um Fachkréafte der
Zukunft auszubil-
den und Arbeits-
platze zu sichern.

VERANDERUNG
GESTALTEN

VERNETZUNG
FORDERN

Wir agieren selbst-
bewusst, um uns
aktiv den Ver-
anderungen der
Digitalisierung

zu stellen.

BILDUNG
STARKEN

Wir starken unsere
wirtschaftlichen
und gesellschaft-
lichen Netzwerke,
um Synergien zu
nutzen.

POTENZIALE
NUTZEN

Kanton St.Gallen
IT-Bildungsoffensive



Schwerpunkte der IT-Bildungsoffensive

Wie ist die IT-
Bildungsoffensive
ausgestaltet?

Fachhochschule

Praxisnahe
Hochschul-
bildung im

ganzen Kanton

Volks- und
Mittelschulen

Die Basis,
auf welcher
alles aufbaut

5

SCHWERPUNKTE

% Wirtschaftspraktika
B und MINT-Férderung

.| Wichtige
Schnittstelle zu
Wirtschaft und
Gesellschaft

Berufsbildung

Die tragende
Saule unseres
dualen Bil-
dungssystems

Lehre und
Forschung mit
internationaler
Ausstrahlung

Kanton St.Gallen

IT-Bildungsoffensive

PH®

\)



Schwerpunkt |
Volksschule &
Mittelschulen

‘ounary center for Artificigy /.,
el fce

phsg.ch/kodibi

itbo.sg.ch
zITBOXx.ch

MOde//

SC

iterung Informat;
padene Kangepo,

iextauftrag «Kompgy
?‘oé““um Digitalisier;, " <-

u\‘\d Bildung

Volks- und
Mittel-
schulen

Kanton St.Gallen
IT-Bildungsoffensive

PH®



Konzeptioneller Referenzrahmen der Schulentwicklung

Infrastrukturkonzept
(Ausstattung & Services,
Hard- & Software)

Informations- &
Kommunikationskonzept
(Wissensmanagement)

Organisations- &
Compliance-Konzept
(Rollen, Funktionen, Prozesse,
Qualitatsmanagement)

Support- & Beratungskonzept

Lehrplanziele

Schulentwicklung > nd -inhale

Lehren &
—> Lernen
(Methoden)

Unterrichts-
entwicklung

Organisations-

entwicklung

Beurteilen &
Prifen
(Instrumente,
Verfahren)

Personal-
entwicklung

Aus- und Weiterbildungskonzept

Einsatz von Medien

(Qualifikation & Kompetenzen von Lehrenden)

PH®

Lehrplankonzept
(Kompetenzen
von Lernenden,
Bedeutung von
digitalen Medien)

Padagogisches
Nutzungs- &
Medienkonzept

Mediendidaktik

© Prof. Dr. J. Gomez | Prof. Ralph Kugler



Gewahlte Modellschulen

Startzeitpunkte und Verteilung Szenarien

-

2021

Blended Learning

Schulen Eschenbach

Oberstufe Sonnenhof, Wil

Schulen Eggersriet-Grub SG

~

-

2022

Adaptives Lernen

HPS Flawil

Primarschule Wittenbach

Schule Uznach

One-to-One-Computing

~

PH®

-

2023

Makerorientiertes Lernen

Schule Vilters-Wangs

Primarschule Niederhelfenschwil-
Lenggenwil-Zuckenriet (PSNLZ)

Schule Walenstadt - Oberstufe

~




Organigramm Teilprojekt «Modellschulen Volksschule» PIH®

(Projektteam (ITBO) h % Folgeschulen

Modellschulen e
Volksschule

: ) Ty

K\ s N
Tl Modellschule Lokale
Anspruchs-
( A ° ° Gruppen
Szenario-Gruppe 1 o o
4 o .
PHSG - Bevolkerung
[ 4 Entwicklungshiiter:in Py Schultrager
’*" ?_i % '.»-.2‘ % Erziehungs-
6 Berechtigte
o * Lokale Steuergruppe ® o e
® ¥ o * Lokale r ' Q.Q
r r Koordinationsperson )
Begleiter:in Schulleitung
\_ J
\_ J
[ J -
o & . "’E
ale Weitere vy
Entwickler:innen a Lehrpersonen 94




Team-Synchronisation

voe
tay %@
7 d

“4

>a. 60 Minuten)

Entwicklungs-
ergebnis

Entwicklungsschleife
(6 — 8 Wochen)

ﬁ EntW|cklungs

Entwicklungs-  board
speicher

Prozessreflexion

Planungstreffen
(ca. 45 Minuten) C

a. 75 Minuten)

Variante |

(Y 1)
'.‘ Entwickler:innen

q Begleiter:in
% Entwicklungshuter:in

0
'.“ Anspruchsgruppen

PH®
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Herausforderungen bei Bildung in Kultur der Digitalitat

i

-

~

Heterogenitat der

keiten, evtl.
Uberforderung

Lernenden in Bezug auf
Selbstregulationsfahig-

J

O

N

Angemessene Balance
zwischen Gewahren von

Freiraumen und
Kontrolle seitens der
Lehrperson

@Eﬁorder‘t hohe Féhigkeit\

und Bereitschaft der
Lernenden zur
Regulation des eigenen

@ Lernende = «Digital

/

Lernprozesses sowie
k Medienkompetenz /

Natives»: ein Mythos
(vgl. Schulmeister &
Loviscach, 2017; Persike
& Friedrich, 2016;

Reinmann, 2017)

- /

.

\

Eingeschrankte

Akzeptanz von neuen
Rollen bei Lehrpersonen

und Lernenden

J

©

-

~

Raumliche Situation vor

Ort wie zu Hause

O

J

PH®

Differenziertes \
Aufgabenportfolio fur
die Lehrperson: hohe

Anforderungen in Bezug

auf didaktische,
methodische, digitale und

K soziale Kompetenzen /

~

Adverse Effekte von zu
viel Digitalem
(Schlafstorungen,
Haltungsschaden,

Myopie, etc.)

- )




Volksschule: Fragestellungen/
Erkenntnisfelder

N

Planung

~

o

Umsetzungsmodelle

~

%

o

.

Einflussfaktoren und
Good Practice

\

J

@

o

Digitale und analoge
Raumgestaltung

~

/

PH®



Volksschule: Fragestellungen/
Erkenntnisfelder

\

Planung

Welche Modelle sind realistisch
fur die Umsetzung in der
Volksschule
(Virtualisierungsgrad der
Lerninhalte und Settings,
Selbststandigkeitsgrad der
Schuler*innen etc.)?

N /

Mit welchen Lehr- und

Lernmethoden kann der Anspruch
der Integration von digitalen @

Medien im Unterricht erreicht
werden?

~

Umsetzungsmodelle
Welche Kompetenzen der

Schuler*innen konnen durch
welche Modelle des Blended \
Learning bestmoglich

gefordert werden?

%

o

Wie sieht summative und formative
Beurteilung (Instrumente, Methoden)

PH®

im entsprechenden Blended Learning

Modellen aus?

Einflussfaktoren und
Good Practice

- /

Wer entwickelt und gestaltet
digitale Lernangebote und -
inhalte?

Welche digitalen Medien (z.B.

Learning Management Systeme,

Online-Plattformen, Lehrmittel,

Lernfordersysteme) setzen wir wie

im Unterricht ein?

\

\_ /

Wie stellen wir die
Verfugbarkeit und Distribution
der verwendeten digitalen
Medien sicher?

@ ~

Digitale und analoge
Raumgestaltung




Volksschule: Fragestellungen / PH®

Erken ntn ISfeIder Hugenschmidt & Technau, 2016
@ I Einstieg
Planu ng Gelenkstelle
\ J Gelenkstelle
Gelenkstelle
k Gelenkstelle
~
Gelenkstelle
~
~
Abschluss
~
Ebner, Schoén & Nagler, 2013 http://I3t.eu/ ~ CC nach Sascha Rogowsky 2018

vgl. Chi 2009, Chi & Wylie 2014


http://l3t.eu/

Volksschule: Fragestellungen / PH®
Erkenntnisfelder

Einstieg
+ Gelenkstellen
Gelenkstelle
- Zugange zu Material und Plattformen
Gelenkstelle
 Lernstanderfassung
- Digitale und analoge Lernraume —
* «user generated content» Gelenkstelle

* Vernetzung

Gelenkstelle

Abschluss



Planung

Kriterien fuir Unterrichtsdokumentation ITBO

Untenstehende Kriterien missen unserer Meinung nach fiir eine Dokumentation einer Blended

Learning Unterrichtssequenz vorhanden sein.

Volksschule: Fragestellungen
Erkenntnisfelder

Kahoot!

Kahoot!

Kahoot!
=

<|e Kahoot ist ein online Ratsel
| e Gratis, einfache

Handhabung

« Fragestellung mit/ohne Bild

->Richtig/falsch Antworten

oder vier

Antwortméglichkeiten

e Es kann auf jedes Fach
angewandt werden (z.B.
Vokabeln abfragen,
Einstieg in ein Thema,
Wiederholung des
Lernstoffes, etc.)

Kriterien an Vorlage Unterrichtsdokumentation

Ideen (Details)

Klare Titel-, Untertitel-Struktur

Fixe Vorformatierung mit Abschnitten
Formatierungsdetails, Schriftart)
Durchnummeriert

Name der Lehrperson fiir Riickfragen
Datum

Thema

Stufe/Differenzierung

Material

Ablauf

Zeitangabe

Auswertung

Medien (Foto, Video, Audio)

Querverweise

Querverweis zu Lehrplan

Fotos, Video- oder Audiosequenzen

Direkt im Dokument oder verlinkt?

leitung filr D: me
Medienprodukte (Bsp. Kind darf von
hinten fotografiert werden, achte
darauf das..., etc.)

Ablauf der Unterrichtssequenz

Auflistung von Aktivitaten, etc.
Begriindung bestimmter Schritte
“Warum setze ich das Tablet ein”

Auswertung der Unterrichtssequenz

Was lief gut, was nicht?
Anderung fiir néchstes Mal.

G O

Anwendungsméglichkei*~

Prasentieren
- Inhalte am iPad / Computer organisieren und
strukturieren
Text-, Bild-, Ton- und Videoobijekte einarbeiten
passende Ausgabeformate wahlen und mit einem
Eingabegerdit présentieren

RZG /NT

Umfragetools
Forms Quiz / Umifrage einfihren

alle

OneNote
Verfiefung der OneNote

SLZ

Lernraum

Bildaufnahme und Bildbearbeitung
Basiswissen (Grafikformate, Auflésung usw.)

Blickwinkel usw.)
Bildbearbeitung (Filter, Werkzeuge, Ebenen usw.)

BG

Avudioaufnahme und Audiobearbeitung
Basiswissen (Audioformate) und Fertigkeiten zur
Aufnahme und Bearbeitung (schneiden, Effekte
usw.) von Audioaufnahmen

MU

Videoaufnahme und Videobearbeitung
Basiswissen (Videoformate, Auflésung) und
Fertigkeiten zur Aufnahme und Bearbeitung
(schneiden, vertonen, exportieren usw.) von
Videoaufnahmen. .

BG/ Projektu.

Lesehife: Im dunkelgron gefarbten Zeifraum findet die Einfohrung der

Fach sfaft. Im hellgrinen Bereich finden Verfiefungen dieser

im
erden (z. B. EinfGhrung itung im Facl

Kompetenzen statt. Im Team knnen andere

Dokument angelehnt an die

von Zentrum

und Informatik ZEMBI / Fachbereich Medien und Informatik/ PH Luzemn




Volksschule: Fragestellungen /

Erkenntnisfelder

O ~

Digitale und analoge
Raumgestaltung

- )

den digitalen Raum
als vierten
Padagogen
erkennen und
thematisieren

PH®

/

Digitale (Lern-)Raume pragen auf drei Ebenen:

die Aufmerksamkeit auf ein Thema / ein

@ Aufmerksam keit Das Vorhandensein einer Software richtet
(Was?) (vermeintliches) Problem.

Affordance Software legt gewisse Nutzungspraktiken
. nahe.
(Wie?)

Débeli Honegger, B. (2022)



Volksschule: Fragestellungen / PH®
Erkenntnisfelder

O ~

Digitale und analoge
Raumgestaltung




Volksschule: Fragestellungen / PH®
Erkenntnisfelder

@ Klarung der Voraussetzungen

Definition Outcome / Erwartetes Resultat Didaktische
der Lernenden / Unterrichtsziel Analyse

Umsetzungsmodelle

Inhaltsanalyse / Reduktion

\

N /

)

Grobstruktur Sync / Async

(Barbecue)

Makroebene
(Schule / Jahresplanung) Detailplanung / Drehplan / _ Planung/

Methodenwahl (Sandwich) Design des

Unterrichts
Mesoebene
(Thema / Fachplanung)
Medienproduktion — Inhaltserstellung

Mikroebene

(Unterrichtseinheit /
Detailplanung)




Volksschule: Fragestellungen /

Erkenntnisfelder

©

Umsetzungsmodelle

~

PH®




Volksschule: Fragestellungen /
Erkenntnisfelder

\

Einflussfaktoren und
Good Practice

- /

Welches Lernereignis muss nicht
zwingend synchron und zentral
erfolgen?

In welcher Lernprozess-Phase

(Kompetenzerwerb) macht welches
Lernereignis Sinn?

Welche Tools konnten zum Einsatz
kommen?

Lehrpersonen

Zeit/Ort ICT-Potenziale
0 synchron 0 Distribution
0 asynchron a iS¢

Lernende

0 Diagnose & Test

a Refl

0 zentral a
o a

O Spielerisches Lernen

a

Lehrpersonen Lernende

Zeit/Ort

3 synchron
0 asynchron
0 zentral

a a

ICT-Potenziale

O Distribution

3 Visualisierung & Simulation
a ion & i

0 Diagnose & Test
3 Reflexion

p n asp hes Lernen
ierung & Strukturierung O Werkzeuge

Transfer (eigene Beispiele)

Transfer (eigene Beispiele)

Lehrpersonen

Zeit/Ort ICT-Potenziale
0 synchron 0 Distribution
O asynchron a isierung & Si

Lernende

0 Diagnose & Test

Q Refl

0 zentral a &
a Qa sy ing & Sir

a isches Lernen

g O Werkzeuge

Lehrpersonen Lernende

Zeit/Ort ICT-Potenziale

Q synchron O Distribution

0 asynchron Q Visualisierung & Simulation
0 zentral a ion & i

a a

Q Diagnose & Test
O Reflexion

Lemen

) o
ierung & Strukiurierung Q Werkzeuge

Transfer (eigene Beispiele)

Transfer (eigene Beispiele)

&
Lehrpersonen \._? Lernende Lehrpersonen Lermnende
™
anleiten probieren
. J
' ™)
Zeit/Ort ICT-Potenziale Zeit/Ort ICT-Potenziale
0 synchron O Distribution 0O Diagnose & Test O synchron O Distribution O Diagnose & Test
0O asynchron 0 Visualisierung & Simulation O Reflexion 0 asy ay isiH Q Reflexion
Q zentral a ion & i a isches Lernen 0 zentral a ikati Q Spielerisches Lernen
Q dezentral a isi & a =] a isi i a
Transfer (eigene Beispiele) Transfer (eigene Beispiele)
. J
Lehrpersonen Lermende Lehrpersonen Lermnende
~N
beraten erschaffen
d
™
Zeit/Ort ICT-Potenziale Zeit/Ort ICT-Potenziale
0 synchron 1 Distribution 0O Diagnose & Test Q synchron Q Distribution QO Diagnose & Test
0 asynchron 0 Visualisierung & Simulation 0 Reflexion Q asynchron an isi i Refl
Q zentral a ion & i a i Lemen 0 zentral a ikation & Ki i Q Spi Lemen
0 dezentral QO dezentral

O Systematisierung & Strukturierung 0O Werkzeuge

0 Systematisierung & Strukturierung O Werkzeuge

Transfer (eigene Beispiele)

Transfer (eigene Beispiele)

PH®

Leclercq & Poumay (2005)



Blended Learning | Volksschule:
Fragestellungen / Erkenntnisfelder

~

Einflussfaktoren und
Good Practice







Fragestellungen aus dem Modellschulprojekt PIH®

« Wie kdnnen Lehr- und Lernprozesse mit Hilfe digitaler Medien sinnvoll gestaltet
werden?

« Welche digitalen Plattformen eignen sich flr den Einsatz im Unterricht, sichern die
Verfugbarkeit und ermoglichen die Distribution von Medien?

* Mit welchen Lehr- und Lernmethoden kann der Anspruch der Integration von
digitalen Medien im Unterricht erreicht werden?

« Wer entwickelt und gestaltet digitale Lernangebote und -inhalte?

o
=
c
—
W
&)
—
e,
0
T
c
QD
m

« Welche digitalen Medien (z.B. Learning Management Systeme, Online-Plattformen,
Lehrmittel, Lernfordersysteme) setzen wir wie im Unterricht ein?

« Wie konnen digitale Werkzeuge die Lernbegleitung durch Lehrpersonen
unterstutzen?

« Wie kdnnen die Schuler*innen ihren Lernprozess agil steuern und wie kann ein
digitales Lernsystem sie dabei unterstutzen?

Adaptives




diesem Szenario geht es darum, mediendidaktische und methodische Unterrichtsszenarien mit Hilfe
des personlichen, digitalen Gerats der Schiiler*innen zu erproben. Elemente von informellem und
individualisiertem Lernen werden erméglicht. Die Interaktivitdt und die Vernetzung der Lern- und

'. Lehrmedien stehen im Zentrum.

T A T e m

VPR e Vi it T v




One-to-One-Computing PH®

«Der Zugang zum Wissen immer verfiigbar»

. . : . 55 ®eoge s

% S ze.ntr.aI/d.ezentraI Multlln?ed{ahtat o 4%%;?::;‘.5 O
N S « Distribution « Gamification b, ot :.,;*t qefoane
g3 » Kollaboration «  Kommunikation _ . ,fi:i:f!.f.::-.*?*f-'hﬁ: :
Ly « synchron/asynchron + Feedback & Peer- bit.ly/szenario-1to1 ;i:.:'.gﬂ'_)|_| S :
1 O O

~ o .

OR=

Interaktivitat & Review ety bt T e
Adaptivitat m}%&ﬁﬁ;’
@) 8 i

« Welchen Einfluss auf das Lernen und den Lernprozess hat die Ausrustung der
Schuler*innen mit einem personlichen Gerat?

« Wie wirkt sich die standige Verfugbarkeit eines Gerates auf den Unterricht und das
Lernen zu Hause aus?

« Welche Aufgabenformate eignen sich fur die Umsetzung mit digitalen Medien?

« Wie konnen Lehr- und Lernprozesse mit Hilfe digitaler Medien sinnvoll gestaltet
werden?
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One-to-One-Computing PH®

«Der Zugang zum Wissen immer verfiigbar»

% § . zDe.ntr.aI/d.ezentraI . Multlln?ed{ahtat 0 4%;‘?::;:‘.5 B

N S « Distribution « Gamification ,,;gi',;** KBTS

g3 - Kollaboration - Kommunikation i S B

s - synchron/asynchron « Feedback & Peer- bit.ly/szenario-1to1 ;!:;'.gﬂ') | ¢

'CI> o - Interaktivitat & Review ek .
D

Adaptivitat m%ﬁﬁﬁ;’
@ 3“.. % 2% ot

« Welche digitalen Plattformen eignen sich fur den Einsatz im Unterricht, sichern die
Verfugbarkeit und ermoglichen die Distribution von Medien?

« Wo liegen die Grenzen und Risiken der Digitalisierung bzw. des Einsatzes digitaler
Medien im Unterricht?

« Welche Rolle ubernimmt die Lehrperson in der Begleitung der Schuler*innen?
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In diesem Szenario geht es darum, die Potenziale der
Digitalisierung situations- und stufengerecht einzusetzen, um
adaptives Lernen zu ermoglichen. Das Lehren und Lernen soll
so gestaltet werden, dass die Schiiler*innen in ihrem
Kompetenzerwerb individuell unterstiitzt werden.




Adaptives Lernen PIH®

«Individuelle und adaptive Lernprozessgestaltung mittels digitaler
Lernsysteme vereinfachen»

o c zentral/dezentral « Interaktivitat & a) =spwiil (g
c O 3 .'§!'::.° 3
‘N E Kollaboration Adaptivitat s ”.8;:' oo %
cC o . . . . . Q . .
o Systematisierung & <+ Kommunikation bit.lv/szenario- S I s
s Strukturierung -« Feedback & Peer- 1y _ §§P|—| @“:;:"
5‘ b Diagnose & Test Review adaptlves-lernen L

D

sofe
nchron/asynchron Ly x*i’ii:
e 55 *?‘Sa

- Welche digitalen Ubungs-, Reflexions- und Dokumentationsformen sind geeignet
um Kompetenzen zu erfassen, abzubilden und zu bewerten?

« Welche digitalen Prufungsformate (Instrumente, Verfahren) eignen sich fur die
kompetenzorientierte Beurteilung? Welche Funktionen und Aufgaben konnen
adaptive Lernsysteme Ubertragen werden?

« Wie konnen digitale Werkzeuge die Lernbegleitung durch Lehrpersonen
unterstutzen?
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Adaptives Lernen PIH®

«Individuelle und adaptive Lernprozessgestaltung mittels digitaler
Lernsysteme vereinfachen»

o c zentral/dezentral « Interaktivitat & a) =spwiil (g
c O 3 .'§!'::.° 3
‘N E Kollaboration Adaptivitat s ”.8;:' oo %
cC o . . . . . Q . .
o Systematisierung & <+ Kommunikation bit.lv/szenario- S I s
s Strukturierung -« Feedback & Peer- 1y _ §§P|—| @“:;:"
5‘ b Diagnose & Test Review adaptlves-lernen L

D

sofe
synchron/asynchron Ly x*i’ii:
y y - ﬁ' : “?ES.;

« Wie kdnnen die Schuler*innen ihren Lernprozess agil steuern und wie kann ein
digitales Lernsystem sie dabei unterstutzen?

« Wie kann Learning Analytics Impulse fur den Lernprozess geben? Welche
Konzepte und Techniken sind flr adaptives Lernen hilfreich?

« Wie stellen wir aufgrund der Dynamik und Ergebnisoffenheit der Digitalisierung die
Anpassungsfahigkeit und Weiterentwicklung des Unterrichts und unserer Schule
sicher?
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In diesem Szenario geht es
darum in Lehr- und
Lernprozessen
Prasenzunterricht und digitales
Lernen zu mischen. Die
unterschiedlichen Blended
Learning Modelle erlauben
differenzierte Auspragungen
beziiglich Virtualisierung und
Individualisierung. Die
Schiiler*innen iibernehmen
mehr Eigenverantwortung fiir

ihren eigenen Lernprozess.




ICT-Potenziale
fur das Lernen
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Blended Learning PIH®

«Mischung von digitalem Lernen und Prasenzunterricht ermoglicht neue
methodisch-didaktische Konzepte»

zentral/dezentral « Interaktivitat & 0 ;".;33.‘*"”'.-’ s
Distributiqn Adaptivitét N g.r:;,_‘;:.i?'& :

KoIIabora.tlc.)n . Multlmed.lallt.at bit.Iy/szenario- Ak il 20“3' o
Systematisierung & + Kommunikation _ E;;"P |—| g
Strukturierung « Feedback & Peer- blended-learnlng o Lo .':g:‘g';‘:s'é
Diagnose & Test Review he: %ﬁ’tga, fx
synchron/asynchron 8) i e oty

« Welche Kompetenzen der Schiler*innen konnen durch welche Modelle des
Blended Learning bestmoglich gefordert werden?

* Mit welchen Lehr- und Lernmethoden kann der Anspruch der Integration von
digitalen Medien im Unterricht erreicht werden? Wer entwickelt und gestaltet
digitale Lernangebote und -inhalte?

« Welche digitalen Medien (z.B. Learning Management Systeme, Online-Plattformen,
Lehrmittel, Lernfordersysteme) setzen wir wie im Unterricht ein?



ICT-Potenziale
fur das Lernen
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Blended Learning PIH®

«Mischung von digitalem Lernen und Prasenzunterricht ermoglicht neue
methodisch-didaktische Konzepte»

zentral/dezentral « Interaktivitat & 0 ;".;33.‘*"”'.-’ s
Distributiqn Adaptivitét N g.r:;,_‘;:.i?'& :

KoIIabora.tlc.)n . Multlmed.lallt.at bit.Iy/szenario- Ak il 20“3' o
Systematisierung & + Kommunikation _ E;;"P |—| g
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« Wie sieht summative und formative Beurteilung (Instrumente, Methoden) im
entsprechenden Blended Learning Modellen aus?

« Wie stellen wir die Verfugbarkeit und Distribution der verwendeten digitalen Medien
sicher?

« Welche Modelle sind realistisch fur die Umsetzung in der Volksschule
(Virtualisierungsgrad der Lerninhalte und Settings, Selbststandigkeitsgrad der
Schiler*innen etc.)?
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B /n diesem Szenario geht es darum, makerorientierte Unterrichts- und Lernsettings nachhaltig in W
der Schule zu etablieren. Schiiler*innen lernen mit analogen und digitalen Werkzeugen allein
oder in Teams Lésungen fiir reale Problemstellungen zu entwickeln, und setzen in Projekten

ihre eigenen Ideen in Form von konkreten Produkten (z.B. Prototypen, Artefakte etc.) um.
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«Deine Ideen zur Losung von spannenden Problemen in der digitalen Welt»
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« Mit welchen Auspragungsformen lasst sich der Unterricht hin zu einer
makerorientierten Didaktik (projekt- und problembezogen) transformieren?

* Wie konnen digitale Werkzeuge die Umsetzung von makerorientiertem Unterricht
unterstutzen?

« Welche Rahmenbedingungen und Ressourcen (personell, finanziell, strukturell und
baulich) sind notwendig, um eine makerorientierte Didaktik an der Schule zu
etablieren?
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«Deine Ideen zur Losung von spannenden Problemen in der digitalen Welt»
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* Wie mussen didaktische Lernsettings, Inhalte und Lernarrangements gestaltet
werden, um einen konstruktivistischen, makerorientierten Ansatz zu ermoglichen?

* Welche uberfachlichen Kompetenzen (Human Skills) lassen sich in
makerorientierten Unterrichtssettings aufbauen? Entwickeln die Lernenden
wirksame individuelle Problemlosestrategien, welche sie auch in andere Kontexte
transferieren konnen?
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« Wie sehen wirksame Begleitungs- und Unterstitzungsmassnahmen (analog und
digital) aus? Wie konnen Making-Projekte beurteilt werden?
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