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MEDIENTHEORIEN
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UEBUNG

Vergleicht eure Mindmaps zu Medientheorien
aus dem Vorbereitungsauftrag.

Diskutiert auffallende Abweichungen.

Haletet Fragen auf Padlet fest.

padlet.com/phbern/ppd1_3
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https://padlet.com/phbern/ppd1_3


Abbildung 1: Chi und Wylie ( )2014
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https://ppd-1.pages.dev/03_Lernen%20begleiten/03_slides.html#/references


GUTE DIGITALE MEDIENARBEIT BEGINNT BEI…

Aktivitätsstufe
Tool
Lehrmittel
Lernziel und Taxonomie
Motivationsaufbau
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AUFTRAG

Wie sieht ein vernünftiger digitaler
Medieneinsatz auf hoher D-Bloom, SAMR
oder ICAP Stufe aus?

1. Bilden Sie 3er-Gruppen.

2. Entwickeln Sie eine Unterrichtsidee aus
einem Ihrer Fächer.

3. Begründen Sie die hohe Stufe mit D-Bloom,
SAMR oder ICAP.

Beispiel
Französisch: aktiver Sprachgebrauch

Vorbereiten und Durchführen einer
Videokonferenz mit einer Klasse aus der
Romandie.

Hohe SAMR-Stufe, weil …

⏳ 10 Min
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MOTIVATION UND GAMIFICATION
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GAMIFICATION IST NICHT IMMER MOTIVATION

Abbildung 2: Rackwitz ( )2015
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https://ppd-1.pages.dev/03_Lernen%20begleiten/03_slides.html#/references


Shuster ( )2025

“In a war of technologies,
nothing is more valuable
than a clear understanding
of what gear is going to get

you the best results. Now
we see it in real time—11

https://ppd-1.pages.dev/03_Lernen%20begleiten/03_slides.html#/references


Abbildung 3: Ryan und Deci ( )2000
12

https://ppd-1.pages.dev/03_Lernen%20begleiten/03_slides.html#/references


Bloom u. a. ( )1956
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ÜBUNG
Wie können wir Unterricht mit digitalen Medien gewinnbringend begleiten
und fördern?

1. Arbeiten Sie zu dritt.

2. Wählen Sie einen Ansatz im Bereich
Gamification, Motivationsförderung
oder Learning-Analytics.

3. Erstellen Sie einen groben
Unterrichtsablauf der zeigt wie ihr
Ansatz sie unterstützt.

Beschreiben Sie:

Was machen die Schüler*innen?

Was ist die Rolle der Lehrperson?

Wie wird Lernen gefördert?

Wie wird Lernen begleitet?

Welche Herausforderungen
entstehen?
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RECHTLICHES

URHEBERRECHT

Bilder wie das links: CC BY 
via SVG Repo

Eigene Slides unter 

Soco St

CC BY-SA 4.0
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https://www.svgrepo.com/author/soco-st/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.en
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