Workshop 2:
DigiBitS - ,Digitale Bildung trifft Schule”

(Jens Tiburski, Padagogischer Tag — Medienbildung, 9. August 2018)
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Was bedeutet Medienbildung bzw. Medienkompetenz heute fiir Lehrer?
~Medienkompetenz meint grundlegend nichts anderes als die Fahigkeit, in die Welt aktiv
aneignender Weise auch alle Arten von Medien fiir das Kommunikations- und
Handlungsrepertoire von Menschen einzusetzen.“

Konzeption-Medienbildung-und-Digitalisierung-in-der-Schule.pdf

Die Welt der digitalen Medien ist mittlerweile so stark angewachsen und entwickelt, dass eine Ubersicht
der wesentlichen Bestandteile in zwei Dimensionen ebenso uniibersichtlich ist, wie die Orientierung auf
der Erde anhand eines Atlas. Den Uberblick erhilt man nur durch den Gebrauch eines Globus. Ausgehend
von diesem Gedanken habe ich ein 3D-Globus-Modell der Medienlandschaft entwickelt, um ungeiibten

Mediennutzern einen Uberblick zu geben, was in der ,Welt der Medien“ alles anzutreffen ist. Dieser
globale Uberblick wird dann durch einzelne ,Kartenwerke” erginzt.

Das Problem der Medienpddagogik ist nun das Verbinden der Kontinente!!!
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Kontinent der Technik

- interaktive Whiteboards

- PC (Computerkabinette)

- Laptop (Laptop -Klassen)

- Notebook (Notebook -Klassen)

8 - Tablet (Tablet-Klassen)

- Smartphone (BYOD/UYOD)

- Kamera/Mikrofon (BYOD/UYOD, SAEK)
- W-LAN

Kontinent des Digitalen Content

- Videos

- Bilder

- Sound

- Prasentationen
- 3D-Inhalte

- el. Kurse
-MOOQOC's



https://www.google.de/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwjasOn8u9DcAhXHfpAKHe4OCooQFjAAegQIABAC&url=https%3A%2F%2Fwww.schule.sachsen.de%2Fdownload%2Fdownload_bildung%2FKonzeption_Medienbildung_Digitalisierung_Schule.pdf&usg=AOvVaw2uVUVCJvC_YsUNrFm5E4iF
http://www.tiburski.de/wdm/index.html

Subkontinent der OER
(Open Educational Resources)

- Videos als OER

- Bilder als OER

- Sound als OER

- Prasentationen als OER
- 3D-Inhalte als OER

- el. Kurse als OER

- MOOC'’s als OER

Kontinent der Konzepte

Lehren und Lernen mit digitalen Medien

- ,elektronische” Tafelbilder

- interaktive Tools/Apps

- interaktive Simulationen

- Lernvideos

- Flipped Classroom

- Game Based Learning

- MOOC's

Lernen (ber digitale Medien und die digitale Welt

- Vermittlung grundlegender Kenntnisse im Umgang mit
digitalen Medien

- Aufbau eines vertieften Verstandnisses der digitalen Welt

8 - Sensibilisierung fiir Risiken und die Gestaltungsmdglichkeiten
mit IT

Gestalten mit digitalen Medien und Informatik

- Veranderung des Rollenverstandnisses von Jugendlichen
vom Konsumenten zum zukiinftigen Entwickler digitaler
Lésungen

- Integration von Méglichkeiten fir Schiler kreativ und
kooperativ problemlésend zu arbeiten

Berg der Kompetenzen (digitaler Bildung)

Kompetenzen erwerben

- Suchen und Verarbeiten

- Kommunizieren und Kooperieren
- Produzieren und Prasentieren

- Schiitzen und sicher agieren

- Problemlésen und Handeln

8l - Analysieren und Reflektieren
Kompetenztests

Kontinent der Vernetzung

- Learning Management System (LMS)
- Foren

- Blogs

- Social Networks

- remote control experiment

Abgrund des Eintauchens (immersives Lernen)

- Virtuelle Realitat (didaktische 3D-Hilfsmittel, 3D-Lehr-Lern-
Umgebungen)

- Augmented Realitat

- Holographische Lernszenarien

8l |- immersive Lernumgebungen (VR-Brille, Datenhandschuh, ...)



SMK - Strategie-Papier

Die Fassung des Kompetenzrahmens aus der SMK-Konzeption ,Medienbildung und Digitalisierung in der Schule”
beschreibt die Anforderungen an die angestrebte Medienkompetenzentwicklung in Bezug auf die digitalen Medien.
Mit Blick auf die Medienbildung als (berfachliches Erziehungs- und Bildungsziel bildet er Ziele der
Medienkompetenzentwicklung ab.

Uber das Sichsische Schulgesetz wird im schulischen Erziehungs- und Bildungsauftrag geregelt, dass Schiilerinnen
und Schiler insbesondere lernen:

... angemessen, selbstbestimmt, kompetent und sozial verantwortlich in einer durch
Medien geprégten Welt zu handeln sowie Medien entsprechend fiir Kommunikation und
Information einzusetzen, zu gestalten, fiir das kreative L6sen von Problemen und das
selbstbestimmte Lernen zu nutzen sowie sich mit Medien kritisch auseinander zu setzen”

Ziele der Medienbildung sind somit der Erwerb, die Einordnung, die Reflexion, die fortlaufende Erweiterung und die
Anwendung von Medienkompetenz als:

a) das eigene kompetente Medienhandeln,

b) das Gestalten von Medien,

c¢) das kreative Problemldsen mit Medien,

d) das selbstbestimmte Lernen mit Medien sowie
e) die kritische Auseinandersetzung mit Medien.


https://www.schule.sachsen.de/16093.htm

DigiBitS

Das Projekt ,DigiBitS” von DsiN gibt Lehrern und Schilern Materialien zum niederschwelligen Einfiihren/Anwenden

von digitalen Werkzeugen im Unterricht an die Hand. Sachsen ist eines von vier Bundeslandern, die mit Pilotschulen
dieses Projekt unterstiitzen.

Beispiele: Material 1: H5P, Material 2: JigSawPlanet, Material 3: Quizdidaktik, Material 4: Padlets

MeSax (digital content, online-content)

Mit MeSax, dem "Medieninformations- und -distributionssystem fir Bildungsmedien in Sachsen", steht allen
sachsischen Schulen ein leistungsfahiges internetbasiertes System zur Nutzung von Bildungsmedien zur Verfligung.
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https://www.digibits.de/ueber-uns/
https://h5p.org/content-types-and-applications
https://www.jigsawplanet.com/
http://quizdidaktik.de/
https://padlet.com/
http://mesax.datenbank-bildungsmedien.net/s_stichwort

LernSax (LMS, online-learning, mobile-learning)

LernSax dient sachsischen Schulen und anderen sachsischen Bildungseinrichtungen bzw. deren Mitgliedern als
interaktive Arbeitsplattform zur institutionsinternen und ibergreifenden Zusammenarbeit.

Whiteboards

Die interaktiven Whiteboards sind in den Schulen groRtenteils bereits angekommen. Damit ist eine

wichtige Voraussetzung, digitale Medien in den Unterricht zu integrieren, gegeben.
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https://www.lernsax.de/wws/1290082.php?sid=25624565153568035751911231123270S4ebc1ca4
http://www.tiburski.de/Elektrik_01/activeinspire.htm

Notebook-Klassen

So wie die Lehrer die interaktiven Whiteboards nutzen sollten Schiilerinnen und Schiiler die Moglichkeit
haben, digitale Endgerate im Unterricht zu nutzen.

Calliope mini

Die vielleicht groRtmdogliche Umwalzung des deutschen Schulsystems passt in eine Hand. Sie heiBt Calliope mini. Es
handelt sich um einen Kleinstcomputer auf einer Platine, mit dem alle, wirklich alle Kinder in Deutschland schon ab
der Grundschule lernen konnten, wie IT funktioniert. Auch in Sachsen erprobt ein Netzwerk den Einsatz von Calliope.



https://h5p.org/presentation#example=54977
https://calliope.cc/projekte

VR-Klassen (immersive learning, game based learning)

Unter dem Begriff "moderne Medien" wird schon seit Jahren mit dem Computer im
Unterricht gearbeitet. Eine eigentliche Revolution war das aber noch nicht...!

Nun aber hat der Computer geniigend Rechenpower, um auch das Agieren in
dreidimensionalen Welten fir "Otto Normalverbraucher" frei verfligbar zu machen.
Dort liegt jetzt die Ursache fiir die (mogliche) Revolution der Didaktik.

3D-Objekte (z.B. SketchFab), Virtuelle Realitét (z.B. CoSpaces.io oder Imz-bw.de) und Augmented Reality (z.B. LARGE)
werden nicht nur das tagliche Leben auBerhalb der Schule, sondern auch den Schulalltag beeinflussen. Im Unterricht

konnen spektakuldre Simulationen ,Unerklarliches” erlebbar machen oder es kdénnen durch das Abtauchen in
,Spielewelten” Lernerfolge und Kooperationen angeregt werden, ohne dass das Lernen im Vordergrund steht!

Die hier aufgezeigten Moglichkeiten, digitale Medien in den Unterricht zu integrieren, beinhalten tatsachlich nur
Wege in den Unterricht. Dariiber hinaus kommt die Digitalisierung natirlich auch (iber die Schulverwaltung bei
Lehrern an. Speziell die Angebote Uber das Schulportal sowie die Nutzung von SAX-SVS und — hier und da —
elektronischen Notenbiichern erfordern nicht nur ein Mindestmal} an Medienkompetenz auch von den Lehrern.

Mit Hattie‘s Worten: ,,Auf den Lehrer kommt es an!“.
Ein medienkompetenter Lehrer wird auch medienkompetente Schiiler heranbilden ...

Jen Tiburski


https://www.lmz-bw.de/vr-apps-dienste.html
https://www.lmz-bw.de/vr-apps-dienste.html
https://sketchfab.com/JensTiburski
https://cospaces.io/edu/
https://www.lmz-bw.de/vr-apps-dienste.html
http://platform.largeproject.eu/

