Bildung Im Zeltalter der Digitalitat
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arum die ganze Aufregung?
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250 Jahre deutsche Bildungspolitik
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https://www.facebook.com/GEW.DieBildungsgewerkschaft/photos/250-jahre-deutsche-bildungspolitik-/10151909720226303/



Herausforderungen & Folgen fur die
Schule

Beat Dobeli Honegger
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Schule in einer
digitalisierten Welt

https://www.comprend.com/inspiration/2018/navigating-the-vuca-world/

Beat Dobeli Honegger, Mehr als 0 und 1, Schule in der Digitalisierten Welt, Bern 2017



iving In VUCA-World
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(Dynamik & Geschwindigkeit von Veranderung)

Uncertainty

Geringe Vorhersehbarkeit & Vorhersagbarkeit
(Neues entsteht aus dem Nichts)

Complexity

Steigende Anzahl von Handlungsmoglichkeiten
(Widersprichliche Interessen)

Ambiguity

Mehrdeutige Rahmenbedingungen & Informationen
(Die Welt wird Unscharf)

-wandel-eine-geschichte-in-15-bildern/


https://www.vedducation.de/2019/04/07/schule-im

Ausloser, Konsequenzen und Herausforderungen des
aktuellen Leitmedienwechsels

Ausloser
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Digitalisierung Automatisierung Vernetzung Globalisierung

Konsequenzen
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Informationsflut  Automatisierung des Komplexere Beschleunigter
Automatisierbaren Probleme Wandel

Herausforderungen
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Dobeli Honegger, Beat (2016):

Verlust der Arbeitslosigkeit Omnimetrie Kontrollverlust Mehr als 0 und 1.

Privatsphare Schule in einer digitalisierten Welt.
Bern (Hep Verlag); Abb. S. 28




Folgen flr die Schule

Folgen fur die Schule
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Veranderte Internationale Automatisierung des
Sozialisation Zusammenarbeit Automatisierbaren
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Informationsflut Komplexere Beschleunigter
Probleme Wandel

Ddbeli Honegger, Beat (2016):
Mehr als O und 1.

Schule in einer digitalisierten Welt.
Bern (Hep Verlag); Abb. S. 30



Kompetenzen

Allgemeine Kompetenzen

. Teamfahigkeit Kreativitat Kommunikations-
- Sozialkompetenz kompetenz

Filterkompetenz Systemdenken Lebenslanges Lernen

Digitale Kompetenzen

Dobeli Honegger, Beat (2016):

Medien- Informatik- Anwendungs- Mehr als 0 und 1.

kompetenzen kompetenzen kompetenzen Schule in einer digitalisierten Welt.
Bern (Hep Verlag); Abb. S. 30




Zeltgemalies Lernen

Zeitgemalles Lernen
phwa.ch/zl

% flr Lernende sinnstiftend e nutzt interaktive Medien

,@? gestaltet Lernnetzwerke Q erachtet Kritik als Ressource

@ selbstbestimmt (Ort/Zeit...) erfolgt individualisiert

g4 ladt zur Zusammenarbeit ein e findet in Projekten statt

O im Netz dokumentiert W5 wird begleitet

https://schulesocialmedia.com/2017/10/31/grafik-zeitgemaesses-lernen/



21st Century Skills oder das 4-K
Modell

D

Kollaboration

Kritisches &
=\ Komplexes
| )| Denken

Kommunikation
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https://www.vedducation.de/2019/04/07/schule-im

Das 4 - K Modell

= n . i eigenes

denken : | denken : | Anderen : | Denken
konnen | | konnen @ izusammen: : (mit-)
| . | denken : i teilen

konnen @ | konnen

Kritisches Kollaboration Komn.'luni-
Denken kation

SEIS

Jorn Muuf3-Merholz mit Zeichnungen von Hannah Bier, Agentur J6K auf Basis einer Folie von Markus Boélling/CC4.0

Kreativitat




4 - K daruber hlnaus

Selbst | eigenes
. | Anderen : | Lernen
Zzusammen: ;@ (mit-)

. fermen : | teilen

0 . i konnen

kritisches Kollaboration Komn.\uni-
Denken kation

QEIS

Jorn Muuf3-Merholz mit Zeichnungen von Hannah Bier, Agentur J6K auf Basis einer Folie von Markus Boélling/CC4.0

Kreativitat




4 - K auBerdem noch

. Selbst | | eigenes
. arbeiten | | Anderen : | Arbeiten:
. konnen :@ izusammen: : (mit-)
. | a¢beiten | | teilen
. konnen @ | konnen

kritisches Kollaboration Komrrlum-
Denken kation

EIS

Jorn Muul3-Merholz mit Zeichnungen von Hannah Bier, Agentur J6K auf Basis einer Folie von Markus Boélling/CC4.0

Kreativitat




Richtsberg-Gesamtschule Marb

Personalisierte
ernumgebung
Werkstatten |
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Der Klassenraum

Um 1900

Olaf Meister, CC BY-SA 3.0 <https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0>, Klasse9a-projekt, Public domain, via Wikimedia Commons
via Wikimedia Commons



Das Lernatelier

» Jeder Lernpartner und die
ernbegleiter haben einen eigenen
rbeitsplatz.

» Architektur, Farbgebung als auch
as Reglement sorgen fur eine
onzentrierte Lernathmospare
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Die Lernlandschaft

|

In der Lernlandschatft finden
kooperative Lernformen statt mit
unterschiedlichsten Micro-Raumen
G N ¥ (zum stehen, zum sitzen, zum liegen
) ...) so das jeder seinen optimalen

Lernraum findet.




Inputraume

> In den Inputraumen finden fachliche
Inputs statt.

» Lernbegleiter nutzen diese Raume
auch, um in Gruppen konzentriert
arbeiten zu konnen.

» Jeder Inputraum Ist mit
Prasentationstechnik ausgestattet.




Rosan Bosch
Key Principles of pedagogic

MOUNTAINTOP ~ CAVE  CAMPFIRE WATERING HOLE HANDSON  Movement
[Berggipfel] [Hohle] ~ [Lagerfeuer] = [Wasserstelle] = [Begreifen] | [Bewegen]

personlicher  Eine/r an viele im
Lernort Wechsel 5

Eine/r an viele Viele an viele Taktlle Erfahrung Korper-erleben






https://www.youtube.com/watch?v=dLyRugbZAsY

Vielen Dank!

Drei Dinge muB der Mensch
wissen, um in dieser Welt zu
uberleben:

Was fur ihn zu viel, was fur
Ihn zu wenig und was genau
richtig ist.

Welisheit der Suahell



