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Blended Learning — das Beste aus zwei Welten!?

Integrationskonzept| (u.a. Blended Learning & flipped classroom)
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Quellen: https://ccb21.de/produkte/e-learning/blended-learning/ und https://www.elearning-journal.com/2018/12/13/praesenz-e-learning/
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Blended Learning — das Beste aus zwel \Welten!

PRAESENZ ONLINE

* Direkte Kommunikation mit
Teacher
e Team- und Gruppenarbeit
* Unmittelbarer Austausch
* Prasenzmethoden
* Ganze TN-Gruppe
* Soziale Kompetenzen

e Zeit- und ortsunabhangig
e Asynchrone Inhalte
* Einsatz unterschiedlicher
Medien
* Reporting
* Personalisiertes Lernen
e Interaktivitat




Blended Learning — das Beste aus zwel Welten

Website

— Integrative Kombination und Verzahnung von Prasenz- und
tutoriell begleiteten Onlinephasen
(tutoriell + medial unterstutzte Selbstlern- und
Kooperationsphasen)

Application Sharing
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— WICHTIG: Die Onlinephasen sind nicht gleichzusetzen mit
Selbststudienphasen!
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* Online-Angebote sind nicht optional!
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Flipped Classroom — Inverted Classroom

Prasenzveranstaltung Gruppentraining
(Wissen vertiefen) (Wissen anwenden)
Prasenzveranstaltung
(Wissen vertiefen,
anwenden)

Tagungshinweis

Inverted Classroom and beyond: Personlichkeit trifft Didaktik: Lernraume fur eine
Welt im Wandel.

04. & 05. Dezember 2025, Hochschule Osnabruck
https://www.icmbeyond.net/
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Mediendidaktik

"Es geht der Mediendidaktik nicht um die technische oder asthetische Qualitat von Medien,

sondern um ihren Beitrag zur LOsung bestimmter padagogischer Anliegen.

Die Qualitat eines mediengestutzten Lernangebots kann — aus didaktischer Sicht letztlich nur

daran gemessen werden, ob und inwieweit es gelingt,
ein bestimmtes Bildungsproblem oder -anliegen zu |l6sen."

(Kerres 2018, S. 117)




Prasenzveranstaltungen und Online-Phase(n)

in Lernraum T 2 OO R o,

— infinite learning

- LMS (Moodle, OLAT, ILIAS etc.)

o Kommunikation ausschliesslich uber LMS

» Buch, Wiki, Forum (soziales Forum/offenes Forum), Test, Aufgabe, Links, Gruppen in
Moodle ...

o Geben Sie eine klare Struktur vor: einen roten Faden
* Videokonferenz-Tools, Feedback-Response, Whiteboards etc.

«  System und Dauer: Prasenz — Online — Prasenz / Online — Prasenz — Online / Prasenz
— Online — Prasenz — Online — Prasenz ....

 Szenario (Prasenz und Online)
*  Setting — konkret (hybrid, Webinar ...)




1

©)

. Prasenzveranstaltung

Kennenlernen (padagogische Anfangssituation)

Kennenlernen der Online-Umgebung(en), LMS, Videokonferenz, weitere Tools

Erklarung Blended Learning —
o Verknupfung von Prasenz- und Onlinesessions — Abhangigkeiten
o Erwartungen
o Veranderte Lehre
o Veranderte Leistungsnachweise
o Blog, Videos, vertonte PPTs etc.

Letzte Prasenzveranstaltung = Abschluss

o Nicht nur Prasentationen
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Online-Phasen

» Verstdndnis: selbstorganisiertes Lernen und Gruppenarbeiten, Interaktion, Kollaboration

o Permanente parallele Onlinebegleitung einer Veranstaltung durch die Dozierenden /
Tutor:innen

o Videokonferenzoptionen: Gruppentermine und Sprechstunden
o Hinweis: Nutzung der Tools auch durch Teilnehmende selbststandig moglich!
o Veranderungen: Rolle der Lehrenden und Teilnehmenden

o Termine benennen - ausweisen
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Planung von mediengestutzten Angeboten

1.Strukturen - Inhalte und Aufgaben
2.Prozesse - Interaktion zwischen Inhalten oder Lehrenden und Lernenden sowie die

3.Technologie - Tools fur die Umsetzung der Szenarien

Quelle: Reinmann-Rothmeier, G. (2005). Blended Learning in der Lehrerbildung: Grund-lagen fiir die Konzeption innovativer Lernumgebungen.
Lengerich [u.a.]: Pabst
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Open Sharing

Educational
Resources

"’\

Nutzen Sie ,freie” Lernangebote (OER), um sich mit dem
Einsatz vertraut zu machen - besuchen Sie bspw. einen
MOOC.

Quelle: OER Global Logo von Jonathas Mello lizenziert unter Creative Commons Attribution Unported License
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Medienpadagogische Perspektiven

Grundsatzlich muss das (medien)didaktische Gesamtkonzept sowohl inhaltlich als
auch methodisch dem jeweiligen Szenario Rechnung tragen.

Neben mikro- und makrodidaktischen Uberlegungen sind beim Lehren und Lernen
mit digitalen Technologien der Einbezug gesellschaftlicher Bedingungen sowie die
des digitalen Lehr-/Lernraumes von zentraler Bedeutung.

Der Erwerb von Medienkompetenz, welche die Nutzer:innen der digitalen
Technologien zu kritischen und reflektierten Medienraumakteuren fuhrt, ob
ausschliesslich in Onlineszenarien oder im Blended Learning Design, ist fur die
Qualitat des Lehrens und Lernens entscheidend.
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Medienpadagogische Perspektiven

» Didaktische Konzepte stehen im Zusammenhang mit der wissenschaftlichen,
gesellschaftlichen und (bildungs-)politischen Situation.

» Die Mediendidaktik wird uberdies durch technologische Innovationen
mitbestimmt.

» Didaktische Ansatze sinnvoll integrieren

» Lerntheoretische Einordnungen (Behaviorismus, Kognitivismus,
Konstruktivismus)
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Medienvergleichsstudien

Wirksamkeit von Technologie-unterstutztem
Lernen — mediendidaktische Wirkungsforschung

,ES ist nicht die Medientechnologie, die lernwirksam ist, sondern die mediale und
didaktische Aufbereitung von Inhalten. (...) Medien sind kein Treatment fur die
Bildungsarbeit, deren Einsatz Effekte auf das Lernen erzielt, sondern ein Rohstoff, der
Potenziale fur bestimmte Innovationen in der Bildung eroffnet (...)."

Kerres 2003, S. 6-7

Viele, wenn nicht gar die Mehrheit der empirischen Studien zur Wirksamkeit von digitalen
(und auch immersiven) Lernumgebungen basieren auf einem Forschungsdesign, das als
grob vereinfachend und problematisch einzuschatzen ist.

Quelle: https://www.scil.ch/wirksamkeit-von-technologie-unterstuetztem-immersivem-lernen-mediendidaktische-wirkungsforschung/
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Digitalisierung bietet neue Denk-/ Spielréiume —
nutzen wir, um insbesondere und auch die
gesellschaftlich-technologischen Entwicklungen
kritisch einzuschdtzen,
zu begleiten und auch ethische Fragen in den

Mittelpunkt zu riicken.
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