
Umfasst Ihr geplantes Lehrangebot Phasen, in denen 
Sie Inhalte vermitteln, darstellen oder erklären 

möchten?
Oder sieht Ihr Lehrangebot Aufgaben vor, die dazu 

anregen sollen, sich mit Inhalten aktiv 
auseinanderzusetzen?

TegoDi macht sich die
Unterstützung rund um das Thema

Verankerungsmöglichkeiten
von Medienprojekten zur Aufgabe

Wissen Sie bereits, welches der beiden 
Projekte Sie in Ihrer Lehrveranstaltung 
einbinden möchten?

Beispiel:
Tool und Technikenerproben mit dem Ziel,
mediales Lehr-​Lern-​Material allein oder in
Gruppen (weiter) zu entwickeln.

Beispiel:
Unterrichtssequenz entwickeln, in der mind.
ein digitales Medium reflektiert eingesetzt
wird, um das Erreichen der Lernziele nachhaltig zu fördern.

Medienentwicklungsprojekt Lehr-​Lern-​Konzept

Haben Sie sich
bereits entschieden,

welche Konzeption Ihr
Entwicklungsprojekt

haben soll?

Sie können Aufgaben von 
Stundent*innen entwickeln lassen 

oder Inhalte aufbereiten lassen.

INHALTE AUFGABEN

Mit Aufgaben kann man Wissen 
einüben, erschließen, transformieren 

oder schaffen.
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Wozu (auf welche Lernziele/
welche Zielkompetenzen hin)

soll mein Projekt den
gewählten Inhalt vermitteln?

Ein Medienentwicklungsprojekt und ein Lehr-​Lern-​Konzept schließen sich gegenseitig 
nicht vollständig aus. Innerhalb einer Lehrveranstaltung kann durchaus auch beides 
implementiert werden. So könnte ein Medienentwicklungsprojekt in ein Lehr-​Lern-​

Konzept integriert sein.

An dieser Stelle geht es um die 
Planung und Gestaltung Ihres 
Medienprojektes.

In diesem Schritt legen Sie fest, 
welcher Zielgruppe das Thema wie 
vermittelt werden soll. Beachten Sie 
hierbei auch das Vorwissen der 
Lerngruppe.

Bei der Klärung dieser Frage können Sie 
Bezug auf die Lernzieltaxinomie und/oder 
spezifische Kompetenzen, z. B. aus den 
Rahemvorgaben der KMK nehmen.
Bildungsplan Grundschule: Bildungsplan -​ 
Grundschule 
(bildungsplaene-​bw.de)
Bildungsplan Sekundarstufe 1: Bildungsplan -​ 
Sekundarstufe I (bildungsplaene-​bw.de)

Klären Sie für sich:

Behalten Sie bei Ihren Überlegungen auch immer die zu 
erlangenden Kompetenzen im Blick:
1. Klieme-​Expertise
2. Hartmunt von Hentig
3. Gerhard Ziener, Bildungsstandards für die Praxis
4. Europäischer Referenzrahmen
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Gibt es Vorarbeiten aus anderen Lehrveranstaltungen die 
herangezogen werden sollen? 

Bsp. 1: Erarbeitetes Lehr-​Lern-​Konzept für das ein 
Medienentwicklungsprojekt zur Materialerstellung umgesetzt werden soll?
Bsp. 2: Gibt es Unterrichtsskizzen die im Lehr-.Lern-​Konzept weiter 
ausgebaut werden sollen?
Bsp.3 (nach OP/ISP): Gibt es Dinge aus der Schulpraxis, die zum Anlass für 
eines der Projekte genutzt werden soll?
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REFLEXION

Wiederhol
ung

kollaborat
ives 

Arbeiten

Aktivierun
g Fixierung

Welche Lernprozesse möchtest du 
mittels Tools und Techniken fördern?

Tools 
für 

Quiz

Gamification

Tools für 
Simulationen 

und 
Experimente

Tools zum
Schreiben

Gamification

Tools zur 
kollaborativen 

Ideensammlung

Brainstor
ming

Brainstor
ming

Tools für
Präsen-​
tationen

Tools für 
Simulationen 

und 
Experimente

Tools zum
Schreiben

Gamification
Brainstor

ming

Tools für 
Umfragen

Tools für 
Präsen-​
tationen

Gamification

Tools 
für 

Quiz

Findet dein Lehrangebot in physischen oder virtuellen Räumen statt? Mit 
dieser Frage klärst du beispielsweise die geeignete Sozialform oder Lernformen, 
die infrage kommen.

Für welche 
Sozialform 

entscheidest
du dich?

Beispiele:
Einzel-, Partner-, 
Gruppenarbeit
Plenum- respektive 
Großraumarbeit

Für welche Lernform
entscheidest
du dich?

Beispiele für  Lernformen:
- Gruppenpuzzle
- Freiarbeit
- Stationenlernen

Bitte bedenken Sie bei Ihrer Entscheidung:
Bestimmte Umsetzungsmöglichkeiten eignen sich nur für 

spezifische Gruppengrößen!
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Stufe 1: Konzeptionelle 
Überlegungen* und Auswahl des
digitalen Lernmaterials werden 
zumindest didaktisch analysiert, 

unter Einbezug der 
Bedingungsanalyse, technisch 
ausprobiert und exemplarisch 

umgesetzt (Studierender erprobt
sein Konzept z.B. exemplarisch 
mit Erstellung von Szenarien?)

Stufe 2 a: Konzeptionelle 
Überlegungen* werden 

technisch umgesetzt und 
mit einer kleinen 

Stichprobe erprobt, bspw. 
mit Schüler*innen in der 

Praxisphase oder mit 
Kommilitonen in der 
Hochschuldidaktik

Stufe 2 b: Konzeptionelle 
Überlegungen* werden 

technisch umgesetzt und 
an der Adressatengruppen 

eingesetzt und getestet. 
(Anwendung des 
Konzeptes an der 
Idealstichprobe.)
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* ersetzten durch 
Medienentwicklungs

projekt, wenn das 
andere 

Studienprojekt 
durchgeführt wird.
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Evaluation und 
Feedback des 

Studienprojektes in 
unterschiedlichen 

Dimensionen 
(Stufen) möglich

Stufe 1: Evaluierung der 
Umsetzungsphase/ 

Feedback mithilfe des 
Leitfadens von 

Lehrkräften/Dozierenden/P
eers/ Tutoren und der 

Selbsttestung im 
Selfassesment II (L.A.)

Stufe 2: wissenschaftliche 
Evaluation einer spezifischen 

Fragestellung, z.B. 
Wirksamkeitsforschung, 

Usability, Akzeptanz ... (evtl. für 
Medienentwicklungsprojekt 
relevant). Z.B in BA und MA 

Arbeiten.
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REFLEXION

Tools für
Präsen-​
tationen

An dieser Stelle wird die weitere Gestaltung den
Studierenden übergeben

Inhaltsv
ermittlu

ng

Lern-​
begleitung

Die Beispiele 
können genannt 
werden, sollen 
aber im Wiki 

erläutert werden

Begleitung des Entwicklungsprozesses:

Hier sollten Dozierende auf die unterschiedlichen 
Ansprechpartner der PH verweisen

z.B. CoLiLab, Schreibwerkstatt, Selbstlernkurse, ZenDi

Tools für 
Simulationen 

und 
Experimente

Tools für 
Präsen-​
tationen

Gamification

Tools zum
Schreiben

Tools für 
Umfragen

Tools für 
Umfragen

https://www.moopaed.de/moodle/course/view.php?id=9122
https://www.bildungsplaene-bw.de/bildungsplan,Lde/Startseite/BP2016BW_ALLG/BP2016BW_ALLG_GS
https://www.bildungsplaene-bw.de/bildungsplan,Lde/Startseite/BP2016BW_ALLG/BP2016BW_ALLG_GS
https://www.bildungsplaene-bw.de/bildungsplan,Lde/Startseite/BP2016BW_ALLG/BP2016BW_ALLG_GS
https://www.bildungsplaene-bw.de/,Lde/BP2016BW_ALLG_SEK1
https://www.bildungsplaene-bw.de/,Lde/BP2016BW_ALLG_SEK1
https://colilab.ph-weingarten.de/
https://colilab.ph-weingarten.de/

