Dlglt ‘ E{s Digitalisierung von Unterricht in der Schule 1

Lernzirkel
zum selbstregulierten Lernen mit digitalen Medien

Der Lernzirkel zum Themenblock Selbstreguliertes Lernen mit digitalen Medien umfasst insgesamt
vier Stationen. Jede Station stellt ein Beispiel dar, wie Lernstrategien des selbstregulierten Lernens
mit Unterstitzung von digitalen Medien umgesetzt werden konnen.

Die Reihenfolge der Stationen orientiert sich an den Phasen des selbstregulierten Lernens des zuvor
besprochenen Zimmerman-Modells. Aus diesem Grund raten wir Ihnen, die Stationen in der vorge-
gebenen Reihenfolge zu bearbeiten. Sie kdnnen diese dabei in Ihrem eigenen Lerntempo durchge-
hen. Damit Sie jedoch alles schaffen, haben wir lhnen zu jeder Station einen Zeitvorschlag notiert.
Machen Sie die Aufgaben weitestgehend selbststéndig durch, da es bei diesem Lernzirkel um lhren
eigenen, individuellen Lernprozess geht.

Die Aufgaben zu den Stationen sind jeweils entweder mit einem QR-Code oder einem Link zu
erreichen.
Viel Spal3! ©
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STATION 1: Lernziele formulieren

Sich Lernziele vor Beginn einer Lerneinheit zu setzen ist eine Planungsstrategie, die zu den Uber-
geordneten metakognitiven Strategien zahlt. Neben dem Setzen von Lernzielen gehdrt zur expliziten
Planung der Lerneinheit unter anderem auch die Planung der Lernstrategien, die man zur Bewaélti-
gung der Lerneinheit einsetzen mdchte, oder die Planung, wie viel Zeit man fur welche Inhalte auf-
wenden mochte.

Aufgabe

Ein Beispiel fur eine digitale Anwendung, um die einzelnen Lernschritte zu planen und sich z.B.
Lernziele zu setzen, ist die Plattform Trello. Diese kdnnen Sie auf Ihrem Computer, Tablet oder
Smartphone verwenden. Der folgende QR-Code bzw. Link fuhrt Sie zu einem Beispiel, wie eine Liste
der Lernziele auf Trello aussehen kdnnte. Ihre Aufgabe ist es nun, sich selbst bei Trello anzumelden
und lhre eigene Liste mit lhren personlichen Lernzielen, die Sie wahrend dieses Lernzirkels errei-
chen mdchten, zu erstellen.

Falls Sie dies jedoch nicht mochten, kénnen Sie |Ihre Lernziele alternativ beispielsweise auch in einer
Notiz-App lhres Smartphones bzw. Tablets oder in einem Word-Dokument auf lhrem Laptop notie-
ren. Wichtig ist dabei, dass Sie Ihre gesetzten Lernziele leicht wiederfinden und wenn nétig jederzeit
aufrufen konnen, um sie stets im Blick zu behalten.
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STATION 2: Vorwissen aktivieren

Die Lernstrategie, das Vorwissen zu aktivieren, gehort zu den Elaborationsstrategien, welche Tell
der Ubergeordneten kognitiven Strategien sind. Allgemein sind Elaborationsstrategien daftir geeig-
net, das neu angeeignete Wissen mit dem Vorwissen zu verkntpfen. Damit dies bestmoglich gelin-
gen kann, eignet sich die Aktivierung von Vorwissen besonders zu Beginn einer neuen Lerneinheit.

Aufgabe

Eine Moglichkeit das Vorwissen zu aktivieren stellt das Brainstorming dar. Mittlerweile gibt es zahl-
reiche digitale Anwendungen fur Brainstorming. Ein Beispiel hierflr ist die Webseite AnswerGarden,
bei der Schulerinnen und Schiler auf eine Frage oder These mit einem bzw. mehreren Begriffen
antworten kénnen. Die Antworten werden anschlie3end in einer Worterwolke dargestellt.

Damit Ihr Vorwissen beziglich des selbstregulierten Lernens aktiviert wird, scannen Sie bitte den
folgenden QR-Code oder klicken Sie auf den Link und beantworten Sie die Frage.

AnswerGarden -= + Q e ?

Welche Begriffe verbindest Du mit dem selbstregulierten Lernen?

[ Type your answer here... l Submit

kategorislerung gestaltungsfreihelt wissenszuwachs lernmotivation selhsthestimmt gymnasiast
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wam lemen  lernstrategien durchhaltevermdgen eigenakuvirdit

kommunikation zenmanagement planung ziele

verantwortung di SZ ip lin motivation stmstzzsl::ertruuen
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selbststdndigkeit et elgenmotivation

T reflexion zelt
eigenstindlg  selbstverantwortung auch auRerschulisch  qutonomie lernsirategie  organisation

hierarchisches model elgene lernziele

Share Export About QR Local Admin Refresh

Screenshot: Beispiel eines Brainstormings auf AnswerGarden
(Hier QR-Code und/oder Link einfiigen)
Zeitvorschlag: 10 min

Welchen Mehrwert bietet die Nutzung von AnswerGarden im Gegensatz zum klassischen Brain-
storming an der Tafel? Wo konnte es Schwierigkeiten geben?
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STATION 3: Lerninhalte erarbeiten

Die Erarbeitung und Organisation von Lerninhalten mit Hilfe einer MindMap gehort zu den Organi-
sationsstrategien (Teil der kognitiven Strategien). Diese sind Strategien, die helfen den Lernstoff zu
strukturieren, ihn auf das Wesentliche zu reduzieren und Verknupfungen zwischen Wissenselemen-
ten herzustellen.

Aufgabe

Ein digitales Medium mit dessen Hilfe sich unter anderem MindMaps erstellen lassen, die von meh-
reren Personen bearbeitet werden kdénnen, ist Flinga. Unter folgendem Link bzw. QR-Code befindet
sich eine MindMap zu einigen Lernstrategien des selbstregulierten Lernens. Hier sind bereits ein-
zelne Lernstrategien sowie digitale Anwendungen, mit denen diese umgesetzt und unterstutzt wer-
den kénnen, genannt. lhre Aufgabe ist es nun sich diese MindMap anzusehen und sie zu erweitern.
Welche digitalen Anwendungen kennen Sie bereits, die bestimmte Lernstrategien erméglichen und
unterstitzen? Scannen Sie den QR-Code oder klicken Sie auf den Link und legen Sie los.
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a

Screenshot: Beispiel einer MindMap auf Flinga
(Hier QR-Code und/oder Link einfigen)
Zeitvorschlag: 15 min

Denken Sie darliber nach, welchen Mehrwert die Nutzung von Flinga im Vergleich zur Erstellung
einer MindMap an der Tafel oder auf dem Papier darstellt. Wo sehen Sie Schwierigkeiten?
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STATION 4: Wissensstand Uberprifen

Den eigenen Wissenstand wahrend bzw. nach einem Lernprozess zu lberprifen ist eine Uberwa-
chungsstrategie der Ubergeordneten metakognitiven Strategien. Den Lernfortschritt zu Gberwachen,
indem Lernende sich beispielsweise Fragen zum Lernstoff stellen, um das Verstandnis zu prifen,
soll ihnen helfen einen Soll-Ist-Vergleich anzustellen. Dieser zeigt den Lernenden somit inwieweit
der erreichte Lernfortschritt von ihren vorab gesetzten Zielen entfernt ist.

Aufgabe

Bei dieser Station haben Sie die Aufgabe Ihren eigenen Wissenstand bezlglich des selbstregulier-
ten Lernens zu Uberprifen. Hierfiir kdnnen Sie das vorbereitete Quiz bzw. Kreuzwortratsel der digi-
talen Anwendung LearningApps nutzen. Scannen Sie dazu den QR-Code mit lhrem Smartphone
bzw. Tablet oder klicken Sie auf den Link.

29

Frage 5 (senkrecht): x

Screenshot: Beispiel eines Quiz-
zes auf LearningApps

Um Lerninhalte zu organisieren kann ich z.B. eine ... erstellen

Losungswort:
M|I |N|ID/ M|A|P a

A (Hier QR-Code und/oder Link ein-
’ fiigen)

Zeitvorschlag: 10 min

Inwieweit stellt die Verwendung
von LearningApps im Gegensatz
zur Bearbeitung eines papierba-
sierten Kreuzwortratsels bzw. all-
gemein eines Quizzes einen Mehr-
wert dar? Inwieweit sehen Sie bei
der Nutzung von LearningApps
sl [ e[l Tulilal Ju]. T e Schwierigkeiten?

‘E/L|A|B|O|R|A|T|I|O|N|S|S|T|R A E|G| I | E

mi 4@ mcmi H|evmeE || o r|m|n

S|E|L|B|S|T|R FIL|IE|X|J|O|N|S|P|H|A|S|E

Fallen Ihnen aulRerdem weitere Fragen zur Kontrolle Ihres Wissens beziiglich des selbstregulierten
Lernens ein? Falls ja, dann notieren Sie diese hier oder stellen Sie sich diese selbst bzw. Ihren
Kollegen und Kolleginnen.

Weitere Fragen:

Haben Sie alle von Ihren gesetzten Lernzielen erreicht? Sehen Sie nochmal in Ihrer Liste der Lern-
ziele nach!
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