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Digitale Kompetenz-Vermittlung in der Lehrer*innenausbildung

an der Bergischen Universitat Wuppertal
- Schwerpunkt Bachelorstudiengange -

Ein Vortrag im Rahmen des 2. Bildungstages
,Lehren und Lernen in der digitalen Welt - Medienkompetenz-Vermittlung in einer heterogenen Schullandschaft”

Referent*innen der School of Education:
Prof. Dr. Kathrin Fussangel | Institut fur Bildungsforschung, Empirische Schulforschung

Prof. Dr. Claudia Schrader | Institut fur Bildungsforschung, Lehren und Lernen mit digitalen Medien
Sandra Gerlich M.A., Teammitglied des Moduls Digitale Kompetenz
Aida Mesanovic-Voigt (StR), Abgeordnete Lehrkraft und Teammitglied des Moduls Digitale Kompetenz
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Aufbau der Lehramtsausbildung am Beispiel BUW

Berufstatigkeit Lehrer*innenberuf

Promotion

Vorbereitungsdienst

Master of Education Master
Grundschulen of Arts
Haupt-, Real-, Sekundar- & Gesamtschulen
Gymnasien und Gesamtschulen
Bilingualer Unterricht

Berufskollegs

of Science

=  Kombinatorischer Bachelor oder

= Bachelor of Education - .
Unterschiedliche Integration von

Jeweils mit verschiedenen Teilstudiengangen ”Digita/isierungsinhalten “
in den Teilstudiengéinge



WUPPERTAL

££7 BERGISCHE
1. Modell: Kombinatorischer Bachelor of Arts % UNIVERSITAT

3 Teilstudiengange (TSG) mit digitalisierungsbezogenen Inhalten in Modulen der TSG
sowie des Optionalbereichs

Teilstudiengang 1

hier integriert:

KBIL-3: ,Lehren und Lernen in einer informatisch
gepréigten Welt” (9 LP)

Teilstu”gang 3: hier integriert:
Optio ereich Modul , Digitale Kompetenz“ (5 LP)
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Digitalisierungsbezogene Inhalte
im kombinatorischen Bachelor (K-BA)

Modul K-BIL 3 im Kombinatorischen B.A.

(Teilstudiengang Bildungswissenschaften):
Lehren und Lernen in einer informatisch gepragten Welt



Modul K-BIL 3 im Kombinatorischen B.A.

€Y/ BERGISCHE
y UNIVERSITAT
(Teilstudiengang Bildungswissenschaften):

WUPPERTAL

Sl

Projektseminare

Ringvorlesung Seminare L
Informatik, Didaktische Gestaltung coErrr]1tV\tlJltCerfJ3§1d
Medienpadagogik, computer- und netfbasierter
Medienpsychologie netzbasierter
Lernumgebungen Lernumgebungen
Grundlegende
Kenntnisse Gber : :
Theorien, Konzepte Grundlegende PGS Tl
und M;athoden Kenntnisse der medl.endldak'glschen
kennen Mediendidaktik und informatischen
erwerben Methoden
Anhand von konzipieren,

Konzepte erarbeiten

umsetzen und
und bewerten

erproben kdnnen

exemplarischen
Phanomenen
erldutern
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Beispiel Modul KBIL 3c: Projektseminar ,,Konzeption, Produktion % UNIVERSITAT
und Erprobung VR-basierter Lernumgebungen” WUPPERTAL

Ziel:

= Erwerb theoretischer/empirischer Kenntnisse zu
VR-Gestaltung & Umsetzung

= Erwerb Kenntnisse inhaltlicher und fachdidaktischer
Perspektive der Chemie & Umsetzung

= Erwerb technischer Kenntnisse & Umsetzung

= Erwerb von Fahigkeiten zur Teamarbeit

Zielgruppe:
Interdisziplinar- Studierende des B.Sc./M.Sc. Chemie &
K-BA Bildungswissenschaften

Umsetzung:
Prasenzphasen und eigenstandige Gruppenarbeit

Praxisorientierte Aufgabe:

Umsetzung eines VR-basierten Chemielabors mit Experimenten fir SuS der Klassenstufe 7, anschlielSende
Erprobung mit SuS

6
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Beispiel Modul KBIL 3c: Projektseminar ,, Konzeption, Produktion %
und Erprobung VR-basierter Lernumgebungen®

Theorie Arbeitsphasen
e Mediendidaktik e Entwicklung der Fragestellung

e Chemie-Inhalte e Erstellung der VR-Raume
e VR-technische Umsetzung e Ausarbeitung des

.. Evaluationsinstruments Q
I;:_I

Auswertungs- und Erprobungsphase und
Prasentationsphase Evaluationsphase

e Auswertung der Evaluation e Evaluation t1
e Prasentation der Ergebnisse e Erprobung VR-Raum

i e Evaluation t2 ﬂ
I m
T A
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1. Modell: Kombinatorischer Bachelor of Arts % UNIVERSITAT

WUPPERTAL

3 Teilstudiengange (TSG) mit digitalisierungsbezogenen Inhalten in Modulen der TSG
sowie des Optionalbereichs

Teilstudiengang 1

hier integriert:

KBIL-3: ,Lehren und Lernen in einer informatisch
geprdgten Welt” (9 LP)

Teilstu”gang 3: hier integriert:
Optio ereich Modul , Digitale Kompetenz* (5 LP)
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Digitalisierungsbezogene Inhalte
im kombinatorischen Bachelor (K-BA)

Beispiel Modul Digitale Kompetenz
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Rahmenbedingungen Modul Digitale Kompetenz

= (Ca. 1700 Studierende pro Jahr
=  Pflichtmodul mit Bezug zu 35 Teilstudiengangen

=  Versch. Berufsperspektiven

= 5LP =150 Stunden

* individuelle Wahlmoglichkeit von
Lernbausteinen im Umfang von

5Std 10Std 15Std

* Vermittlung von interdisziplinaren
und fachspezifischen digitalen
Kompetenzen



9-Felder Matrix als Orientierungsrahmen
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= 5 LP =150 Stunden

= individuelle Wahlmoglichkeit
von Lernbausteinen im
Umfang von

=  Vermittlung von digitalen und
fachspezifischen
Kompetenzen

s Kompetenzstufenmodell

tenzebenen

Methodische Digitalisierungs- Ethik &
Kenntnisse technologien Recht

Al

2l R
2|8

Interdisziplindre dr
Grundlagen - _= |
0 B

Allgemeine fach-

spezifische und/ '

oder fachcluster- -
spezifische ik

Grundlagen
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9-Felder Matrix als Orientierungsrahmen
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= 5 LP =150 Stunden

= individuelle Wahlmoglichkeit
von Lernbausteinen im
Umfang von

=  Vermittlung von digitalen und
fachspezifischen
Kompetenzen

s Kompetenzstufenmodell

tenzebenen

Methodische Digitalisierungs- Ethik &
Kenntnisse technologien Recht

Al

2l R
2|8

Interdisziplindre dr
Grundlagen - _= |
0 B

Allgemeine fach-

spezifische und/ '

oder fachcluster- -
spezifische ik

Grundlagen
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Modul Digitale Kompetenz

vielseitige Lernerfahrungen in diversen Lehr-/Lernformaten stehen im Fokus des Moduls:

Online- Blended Prasenz- Selbst- regelmiRige Block- Einzel-
Veranstaltung Learning  Veranstaltung  siudium Termine  veranstaltung termin

Pz

Reflexion Prisentation ~ Abschluss- Digitaler Ausarbeitung  Aufgaben
gesprach Test

ESwe 000 Ge8e

[m[m/w]s]s]

o |
H‘H‘H‘H‘Eﬁh

[n/n/n/u]u]

jederzeit Abgabe-

fristen

BERGISCHE
UNIVERSITAT
WUPPERTAL
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Modul Digitale Kompetenz — Themenbeispiele

Fachspezifische Grundlagen:

\',-_;1 LB BIO | Digitale Medien im Biologieunterricht (10 Std., BIL)

Zu erledigen: Eine Bewertung erhalten

Digitale Medien im Biologieunterricht

(= o
Qwoeea

Blended Prisentation Aufgaben
Learning

» Kurzbeschreibung (anzeigen/ausblenden)

Zur Anmeldung in StudiLéwe

{.—_3 LB BIO | Erklarvideos im Biologieunterricht - Von der Planung bis hin zur Erstellung
(15 Std., BIL)

Gedffnet: Freitag, 4. Marz 2022, 00:00 4L T HSOEE-ENE RO R E LGN

Erklarvideo im Biologieunterricht - Von der Planung bis hin zur

Erstellung
va
9y ([ BIL
Blended Prasentation Aufgaben
Learning

» Kurzbeschreibung (anzeigen/ausblenden)

Zur Anmeldung in StudiLdwe

14
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Modul Digitale Kompetenz — Themenbeispiele UNIVERSITAT
WUPPERTAL

-
Interdisziplinare Grundlagen: Selbstlernkurse mit Teilnehmerbeschrankung (Lehramtsbezug)

\‘;J LB IfB | LB5: Modelle flr die Planung des Unterrichts mit Medien (15 Std., BIL)
Zu erledigen: Eine Bewertung erhalten

Modelle fiir die Planung des Unterrichts mit Medien

@ \';—j LB IfB | LBOG: Bildbearbeitung mit GIMP (5 Std., BIL)
! BIL .
= | Zu erledigen: Eine Bewertung erhalten

Selbst- Aufgaben
studium . = =
Bildbearbeitung mit GIMP
» Kurzbeschreibung (anzeigenfaushlenden)

Zur Anmeldung in StudiLéwe

& @

\‘_-’j LB IfB | LBOB: Bildbearbeitung mit GIMP (5 Std., BIL)

Aufgaben

Zu erledigen: Eine Bewertung erhalten

Bildbearbeitung mit GIMP ¥ Kurzbeschreibung (anzeigen/ausblenden)
Die Studierenden lernen den Umgang mit GIMP (als Beispiel eines auch an Schulen genutzten Bildbearbeitungsprogramms) kennen. (Fokus
. . BIL auf Ausschneiden, Ebenen nutzen, GIFs erstellen.)
Selbst- Aufgaben

studium

» Kurzbeschreibung (anzeigenfausblenden)
Kompetenzbereich(e):
Zur Anmeldung in StudiLéwe

‘\J LB IfB | LBO7: Moodle-Kurse gestalten (5 Std., BIL) %

Zu erledigen: Eine Bewertung erhalten Digitalisierungs-
technologien
Moodle-Kurse gestalten

= Zur Anmeldung in StudiLéwe
=
. =il

Selbst- Aufgaben
studium

» Kurzbeschreibung (anzeigenfaushlenden)

Zur Anmeldung in StudiLéwe

15



Beispiel Interdisziplinare Grundlagen:
Lernbaustein Gestaltungsprinzipien

BERGISCHE
UNIVERSITAT
WUPPERTAL

‘Allgemeine Hinweise zum Kurs

Folie 16 Ansdtze zur Gestaltung- Prof. Dr. Claudia Schrader

“R Beispiel Textgestaltung auf PPT-Folien

Wie beurteilen Sie die vorherige Folie in Bezug auf
» Einfachheit

+ Gliederung/Ordnung

+ Kirze/Prégnanz

¢ Anregende Zusatze?

Einfachheit | ++ ’ + | 0 - - ‘ Kompliziertheit
Gliederung- | ++ ‘ + | 0 | - - Ungegliedertheit
Ordnung Zusammenhanglosigkeit

Kiirze- ++ ‘ + 0 = | — l Weitschweifigkeit
Pragnanz
Vi
|
Zusétzliche + + 0 - e Keine zusatzliche
Stimulanz Stimulanz

D

Ziel:

= Empirisch gut erforschte
Gestaltungsprinzipien fir Texte und
Visualisierungen kennen und
anwenden konnen

Selbst-
studium

i

Aufgaben

Zielgruppe:
= Lehramtsstudierende aller Facher

Umsetzung:
= Asynchroner Ansatz - Videotutorials
mit interaktiven H5P-Elementen

BIL

16



Beispiel Interdisziplinare Grundlagen:
Lernbaustein Gestaltungsprinzipien (15 Std.)

BERGISCHE

UNIVERSITAT

WUPPERTAL

i

Praxisorientierte Aufgabe:
= Erstellen eines Screencasts -

Der Erwerb von
Textproduktionskompetenz
im Grundschulalter*

Ressourcen aus der Miindlichkeit und
deren unterschiedliche Nutzung

Problemstellung

- Kinder verfiigen bei Schuleintritt iiber ein beachtliches Ma an miindlicher
Diskurskompetenz

+ Diskurskompetenz = ,Fahigkeit, mit globalen sequentiellen Erwartungen in Gespréchen
produktiv und rezeptiv kontextualisierend umgehen zu kdnnen” (Quasthoff 2012: 88)
« im Schriftlichen verfiigen Kinder vor allem iiber rezeptive Erfahrungen mit
literarischen Texten
;“é beim Erwerb textproduktiver Fihigkeiten stehen sie noch am Anfang

Auf welche Weise greifen Schreibanfinger*innen beim Verfassen von Texten
auf miindlich erworbene Verfahren zuriick?

Methodisches Vorgehen

- Ausgangspunkt der Uberlegungen: @5 @

- Eine Erzahlung ist immer eine gemeinsame Leistung von Erzahler*in und Zuhrer*in.

- ankniipfende Fragestellungen:
>Welche genrespezifischen Entwicklungstrends zeigen sich beim Ubergang vom Miindlichen
ins Schriftliche?
>Inwiefern unterscheiden sich die Genres hinsichtlich ihres inneren Aufbaus? Welche
L sind in diesen ?

™

Inhaltsverzeichnis

® @ =

Empirische Basis

- Iangsschnittliche Untersuchung von 38 Schiller*innen zweier
Dortmunder Grundschulen von Einschulung bis zum Beginn der

vierten Klasse

- umfassender Vergleich der Genres Phantasieerzshlung
(2. B. Mirchen) und Erlebniserzahlung (und Spielerklirung)

* insgesamt 606 schriftliche Texte und 386 miindliche Einheiten

Zusammenfassung a

+ Erwerb von

Problemstellung

Empirische Basis

Methodisches Vorgehen

Phantasicerzshlung.
Zentrale Befunde

Erlebniserzahlung

Zusammenfassung

Quellen

folgt

Entwicklungsverlaufen > stehen in enger Verbindung zur Miindlichkeit

e

- al i “ Genre:

gestalteten Aneignungskontexten
* Ressourcen v. a. aus der Alltags-
kommunikation (insb. Zuhdrerunterstiitzung)

* Nutzen von Ressourcen, die iber die
alltagsdialogische Unterstitzung
hinausgehen

=) Weghll

d aus

- Einschrankungen:
- interindividuelle Unterschiede

&

Diese Checkliste — basierende auf den Gestaltungsprinzipien fiir Texte und

= ...und Peer-Review eines Screencasts

Checkliste fiir die Abschlussleistung: Erstellen und
Bewerten von Screencasts

Visualisierungen — soll lhnen dabei helfen, den Screencast Ihrer
Kommilitonin bzw. Ihres Kommilitonen zu evaluieren. Die ausgefiilite

Checkliste laden Sie anschlieBend in einem neu zur Verfiigung gestellten

Sciebo-Ordner hoch. Dafiir wird lhnen ein weiterer Link zur Verfligung
gestellt. Sie kénnen die Checkliste auRerdem als Hilfestellung fiir lhren
eigenen Screencast verwenden.

Inhal

te

Neben textueller auch bildliche Informationsreprasentation

Kurze, einfache Sitze

Geldufige Worter

Fachwdrter werden erklart

Konkret

Personliche Ansprache der Zuhdrenden

Gliederung/ Ordnung

Nachvollziehbarer Aufbau

Ubersichtlich (bspw. Verwendung von Abschnitten und
Uberschriften)

Einleitung

Ziel(e) und Fragestellung(en) der Studie werden nachvollziehbar
erldutert

Raumliche visuelle und textbasierte (schriftlich und auditiv)
Anordnung zugehériger Informationen (bspw. Biindelung
zusammengehoriger Informationen; Beziige und nahe rdumliche
Anordnung von Text und Visualisierungen)

Met|

hode

Hervorheben relevanter, ggf. gerade erlauterter Informationen
(bspw. durch Signalisierung)

| Das methodische Vorgehen im Rahmen der Studie wird erklart

Ergebnisse

Die Ergebnisse werden anschaulich und grafisch ansprechend
gestaltet

Beibehaltung des roten Fadens (bspw. durch Ankiindigung des
Aufbaus, Einbezug von Topic-Satzen (,im Folgenden wird auf ...
eingegangen”, ,,damit kommen wir zum letzten Punkt ...“ etc.))

Diskussion

Kiirze/ Pragnanz
Kurz

Zentrale Befunde,

Aufs Ziel konzentriert

Implikationen und

Jedes Wort bzw. jede Abbildung ist notwendig

ggf. Einschrankungen werden dargestelit

Folien- /Screencast und Audiogestaltung

Passung zwischen geschriebenem und gesprochenem Text bzw.
Vermeidung von Redundanzen

Sonsti

ges

Einfachheit

Hintergrund hell und homogen)

Einfache Darstellung (Schriftart gut lesbar, dunkel und serifenlos,

Hat Ihnen etwas besonders gut oder nicht so gut gefallen?

17




££47 BERGISCHE
Beispiel Interdisziplinare Grundlagen: Gamifizierungskonzepte fur % UNIVERSITAT
den Einsatz in bildungswissenschaftlichen Kontexten (15 Std.) = WUPPERTAL

Finde die im Ziel:
Wortgitter L . . : ]
versteckten = Moglichkeiten der Anreicherung des Unterrichts durch studium
LG UL Spielelementen und Spielprinzipien & deren Einfluss auf
Lernprozesse kennen; Spielelemente begrindet auswahlen und
e einsetzen -
Prasentation
Zielgruppe:
Bei Gamification werden Spielelementen in nicht-spielerischen Kontexten verwendet ] LehramtSStUdierende a”er FéCher
O Wahr O Falsch Um t na- Aufgaben
setzung:
—— ‘ = Asynchroner Ansatz — Videotutorials mit interaktiven Elementen
Das primare Ziel von Gamification im Bildungskontext ist SpaB
Praxisorientierte Aufgabe:
= Konzepterstellung: Wie wurdest du mindestens drei
il — Spielelemente in deinen Unterricht einbauen?
(Computer-)Spielen sgric t welches der drei
‘ Grundbeddirfnisse an?

e = Reflexion: Inwiefern konnen diese Spielelemente jeweils
Einfluss auf die drei Grundbedurfnisse Autonomie, BIL
Kompetenzerleben und soziale Eingebundenheit haben?

Soziale Eil
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Ausblick:

Digitalisierungsbezogene Inhalte
im Bachelor of Education



2. Modell (ab WiSe 23/24): Bachelor of Education (Bsp. Grundschule & SoPad) % 33?3;(:;1

= WUPPERTAL

3 Teilstudiengange (TSG) mit digitalisierungsbezogenen Inhalten in Modulen der TSG sowie des
Optionalbereichs

Teilstudiengang 1

Pro Teilstudiengang:

Teilstudiengang 2 - mind. 1 LP bezieht sich auf IKT und medienpdd.
Inhalte

Modul ,,Lernen mit digitalen Medien”

20



Vielen Dank fur
lhre Aufmerksamkeit!

Kontakte -

School of Education | 4.0

Institut fiir Bildungsforschung .
Modul Digitale Kompetenz

Prof. Dr. Kathrin Fussangel Bei (An-)Fragen zum Konzept:
Anfragen bitte per Mail an
fussangel@uni-wuppertal.de digimodul@uni-wuppertal.de

Prof. Dr. Claudia Schrader

Bei (An-)Fragen zur
cschrader@uni-wuppertal.de

9-Felder-Matrix und Evaluation:

Anfragen bitte per Mail an
mesanovic@uni-wuppertal.de

BERGISCHE
UNIVERSITAT
WUPPERTAL
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