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EEPER LEARNING

Prasentation:

1.

Eine Person bleibt an eurem
Plakat. Diese ist der Ex-
perte. Die anderen Grup-
penmitglieder verteilen sich
gleichmaRig auf die anderen
Plakate.

. Der Experte erlautert nun

der neuen Gruppe das Pla-
kat. Folgende Impulse kon-
nen dabei helfen:

e Das war uns bei der Erstellung

besonders wichtig:
¢ DarUber haben wir viel diskutiert:

¢ Dazu haben wir noch Fragen:

DAS SPIEL DES
LERNENS

Spielregeln

1.

Mischt die Karten und teilt
sie untereinander gleichma-
Rig auf.

Ein Spieler beginnt: Lies dei-
ne erste Karte vor und lege
sie auf das Spielfeld. Darauf
folgt der ndchste Spieler.
Passt gegebenenfalls eure
nun gelegte Struktur noch-
mals an.

FUgt Pfeile oder andere Sym-
bole hinzu.



Neugierig geworden?

Dann schau einfach Uber den QR-
Code in unserer Taskcard vorbei.
Dort findest du nicht nur
Materialbespiele sondern auch
Antworten auf Fragen rund um
die praktische Umsetzung einer
Deeper Learning-Einheit.
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(Co-)Design | Instruktion Ko-
Avthentische

Leistung

durch und Konstruktion

Lehrkrifte Aneignung und Ko-
Kreation

Auswihlen Gestalten der

(hybriden)

passender
Materialien/

Rildungsmedien

Lernumgebung




Reziehungs-—

gestaltung/

Lernkultur

Avseinandersetzung
mit Rildungsmedien
(Personalisierungs-

mé4qlichkeit)

Gestalten des
Lerndesigns der DL-

Co-Design:

Gegenseitige Einheit, abgestimmi

Unterstiitzung auf die Pedirfnisse

zwischen der Lernenden entlang

der 3 Phasen (im
[dealfall im Team)

Lehrkraften

Substantieller Ggf. Finbinden von

Input durch
) Expert:innen und
Lehrkrafte/
au[Serschulischen
andere

Lernorten

Expert:innen,

Unterrichtsangebot,
das zum/r
wWissensaufbau/-

organisation fihrt.

Nachweisen des

Wissenfundaments



Lernziele der

Schiiler:innen




Méglichst
selbstorganisierte und -
regulierte Arbeit der
Schiler:innen an
komplexen
Lernherausforderungen

(meist in Teams)

Arbeitsprozesse

[usammenarbeit

im Jeam

Dialogische
Leistungsent-
wicklung (v.a.
durch
formatives

Feedback)

Anwenden von 21st
Century Skills beim
Vertiefen von
wissen und dem
Entwickeln der
authentischen

Leistung

Arbeitsergebnisse

Verfolgen eigener

Lernwege (Voice &

Choice) in der ko-
konstruktiven

Auseinandersetzung

Lehrkrafte als
Einschatzer:innen
von fachlichen und

uberfachlichen
Kompetenzen und

Feedbackgeber:innen



ATt Lehrkrafte als Lehrkrafte als
8ffentlich umsetzen TOrnChtTs .
. des Aufbaus eines
| ehrkrafte und darbieten designer:innen

Wissensfundaments
Reflektieren iiber:

Aneignen eines Co-Agency:
entdeckte Gegenseitige Entwickeln von
Ctarken oder stabilen Unterstitzung uberfachlichen
ersen W ot
fundaments anderen am [ ernprozess tiefgreifendem
beteiligten (Fach-) wissen

Akteur:innen



Darbieten von
mehrdimensionalen

Arbeitsergebnissen

Lehrkrafte als
flexible
Lernunterstitzer:
innen mit
adaptiver

Expertise

Personalisiertes

Lernen verbindet
Lernen mit
Interessen,

Talenten,
Leidenschaften und

persénlichen [ielen

Voice & Choice =
padagogisches Prinzip

-=> Lernende k&nnen
altersangemessen am
Lernprozess

partizipieren.

Adaptive Expertise
beschreibt flexibles,
professionelles
Lehrkraftehandeln, wodurch
in der Fille der
padagogischen Situationen
beim Deeper Learning die zur
Lernsituation passende
Unterstitzungsstrategie

denutzt werden kann

Voice & Choice:
selbstandiges
Avusprobieren und
Einflussnehmen auf das
‘Wie'und ‘Was'des

Lernens

Instruktion und Aneignung
(Phase I): das
wissensfundament wird
vermittelt, das sich alle
Schiiler:innen aneignen
missen, um in die nachste

Phase ibergehen zu k&nnen.

Voice:

Lernende entscheiden

uber das eigene Lernen



Co-Agency meint

sich gegenseitig
unterstitzende
Peziehungen und
Lusammenarbeit
auf Augenhé&he

Ko-Konstruktion und Ko-
Kreation (Phase II):
die Lernenden bearbeiten eigene
authentische (inter-)disziplinare
Fragestellungen in Teams zur
Anregung von:

--> fachlicher
Weiterentwicklung
--> Kompetenzentwicklung in
den Pereichen kritisches Denken
und Kreativitdt (4K)

Trainieren der 4K
vnd der Student

Agency

Authentische Leistung
(Phase III) =
Schiiler:innen zeigen
authentische
Arbeitsergebnisse
sffentlich.

Metakognitives
Reflektieren des

Lernprozesses

21st Century Skills =

Fahigkeiten, die im 21.
Jahrhundert wesentlich

sind, um die [ebens-
und Arbeitswelt aktiv

zvu gestalten.

Tiefes
Verstehen von
Schlissel-

konzepten

Mastery = Weg des
Reherrschens/
Entwickelns von

tiefgehendem
Fachwissen und einem
Verstindnis der

Strukturen innerhalb

einer (Fach-)Disziplin.




Authentische Leistungen Performatives Feedback

Choice:

Resuch die Stimme der

= Arbeitsergebnisse, die = Leistungsrickmeldung

in die reale Lebenswelt wihrend des

ingebettet sind und in i i
eingebettet sind und i l_ernprozesses auBerschulnscher Lernenden hat im

dieser wirksam werden.

--3 Unterstitzung und Lernorte Lernprozess
Gewicht

Vertiefung des Wissens

Verbesserung im
und Verstehensnachweis I

weiteren

Voranschreiten

4K

= Kommunikation,

In der Regel sind Im Pereich des

leigen des Wissens-

auvthentische Lernens und

und Kompetenz-

Kooperation,

Innovierens stehen
die 4K im

Leistungen Produkte zuwachses

kritisches Denken
und Kreativitat

oder Performanzen.

Vordergrund
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1
Mischt die Karten und
teilt sie méglichst
gleichma[3ig unter

euch auf.
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2
Ein Spieler beginnt.
Lies deine erste Karte
vor und lege sie auf
dem Spielfeld ab. Dann
ist der nachste Spieler

dran.

‘nzuty ajoquh §
d3po a|ta3( 4604
q

3
Legt dann die

folgenden Karten so
an, dass sich eine
sinnvolle Struktur

ergibt.
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