S,StarterUbung™ zur kritischen
Auseinandersetzung mit
digitalen Bildungstechnologien

Anleitung:

Du kannst alleine oder zu mehreren arbeiten. Uberlege zu jeder
Frage (siehe nachste Seiten) zunachst, was du liber dieses Thema
weillt (ganz allgemein) und trage ein paar Stichworte unter der
Frage ein. Uberlege dann, wie dir das Thema in deinem
Berufsalltag bereits begegnet ist. Dies darf sehr anekdotisch sein
(z.B. Du bist darliber mit deinen Schilerlnnen , gestolpert, es war
Thema in einer Konferenz, Du hast bei einer Software etwas
entdeckt, was dich nachdenklich gestimmt hat,...). Trage auch
diese Anekdote und deine Gedanken hierzu stichpunktartig ein.

Wenn du mehr Platz brauchst, nutze einfach die Riickseite ©

Du solltest dir mindestens 30 Minuten fiir die Aufgabe Zeit
nehmen. Natiirlich kannst du auch nur einzelne Seiten
verwenden.

Am Ende tragt ihr eure Gedanken zusammen und konnt
beispielsweise Uiberlegen, welchen Aspekt der
Auseinandersetzung ihr weiterverfolgen mochtet. Die Onepager
zur Alternativen Checkliste konnen euch dabei helfen.
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Digitalisierung von Bildungseinrichtungen:
Die alternative Checkliste

Mit welchen Fragen wir anfangen sollten...

Ist uns bewusst, dass wir digitale Bildung auch analog umsetzen kdnnen?
Wollen wir Ressourcen schatfen (Zest und Raum), um dber Daten, Tools und Algorithmen zu reflektieren
und dabei alle relevanten Gruppen (z2.8. Eltem, Lehrkrafte, ...) enzubeziehen?

...Design und Entwicidungs-/Verkautshintergrinde:

) Wie transparent st

.- die Modedierung?

Inwieweilt ist kinstliche

Intelligenz mwolviert? .'

o

> a, Wo flieBen dse Daten hin?

.,

Wer berat/schult

-
mit welcher Logik? .'

1€

= A Wer steckt hinter dem Tool?

Was sind die bildungs-

politschen Hinergrinde? .'

Wirkungskontext und Nutzerinnen

Was sind mdgliche gesund-

-
.’ heitiche Folgen (korperich)?

Was sind mdgliche
gesundhedtliche Foigen

(psycho-sozial)? .'

_
Weiche Ant Lermen/Bildung
‘J.'L‘ macht die Software

(nacht) mogiich?

Inwsewedt gibt die Software/
dee Plattiorm Mogkchkeiten

<>y
der (padagogischen) .’

Gestaltbarkeit?

Weiche Formen des Nudging,
2.B. Gamifizierung oder

e 4
.’ Visualisierung, gibt es?

¢

Wee (viel) wird Oberwacht? ‘.’.

(Selbst)Bewusste Gestaltung digitaler Technologien




) <4 Was sind gesundheitliche Folgen (kdrperlich)?

Hier geht es um mogliche korperliche Folgen der Nutzung von digitalen (insb. Bildschirm-)Medien

(z.B. Auswirkungen auf Bewegung, korperliche Veranderungen,...).

Das weild ich zum Thema:

Diese Anekdote/Erfahrung habe ich hierzu:




W \yyssind gesundheitliche Folgen (psychosozial)?

Hier geht es um psychische, aber auch soziale Effekte von Apps, Plattformen & Co.

(z.B. Motivation, Abhangigkeiten, Druck, Unterstlitzungsgefihl,...).

Das weild ich zum Thema:

Diese Anekdote/Erfahrung habe ich hierzu:




\ii' Wo flieBen die Daten hin?
Hier geht es um Datenflisse, die bei der Nutzung von Lernapps & Co. entstehen und meist irgendwann

die eigene Organisation verlassen (z.B. Server in einem anderen Land, Bildungsbehorde,...).

Das weild ich zum Thema:

Diese Anekdote/Erfahrung habe ich hierzu:




L L 4 Inwieweit ist K| involviert?

Hier geht es um die Frage, ob Kl-Technologien (z.B. Machine Learning) in die Funktionsweise von

Apps oder Plattformen eingebunden sind und wo genau.

Das weild ich zum Thema:

Diese Anekdote/Erfahrung habe ich hierzu:




L =, 4

Hier geht es um die Frage, welche Programme/ Akteure auf politischer Ebene mitbestimmt haben,

Was sind die politischen Hintergrinde?

was bei euch in der Praxis in Sachen Digitalisierung passiert.

Das weild ich zum Thema:

Diese Anekdote/Erfahrung habe ich hierzu:




<« Welche Art Lernen/Bildung macht die

.’ Software moglich?

Hier geht es um die Frage, welche Art von Lernen durch eine App oder Plattform gefordert oder

beschrankt wird (z.B. Gibungsorientiertes Lernen, kollektives Lernen,...).

Das weild ich zum Thema:

Diese Anekdote/Erfahrung habe ich hierzu:




o NG Wie transparent ist die Modellierung?

Hier geht es um die Frage, wie die Software Lernen versteht und steuert. D.h. Gber welche Daten

wird in der App oder Plattform Lernen sichtbar; welche Daten ,gelten” als Lernen?

Das weild ich zum Thema:

Diese Anekdote/Erfahrung habe ich hierzu:




‘: Wer berat/ schult mit welcher Logik?

Hier geht es um Akteure, die in deiner Bildungseinrichtung die Software vorgestellt haben, die euch

in der Anwendung geschult haben, usw.

Das weild ich zum Thema:

Diese Anekdote/Erfahrung habe ich hierzu:




o WY Welche Nudgingformen
.’ (Gamifizierung/Visualisierung) gibt es?

Hier geht es um die strategische Nutzerinnenfiihrung. Was will die Software, dass man als Nutzerln
(wann) tut, und welche Designelemente werden hierbei eingesetzt (z.B. Farben, Gamifizierungselemente,
Popups,...).

Das weild ich zum Thema:

Diese Anekdote habe ich hierzu:




Inwieweit gibt die Software Moglichkeiten

<4
der padagogischen Gestaltbarkeit?

Hier geht es um Optionen flr Nutzerinnen, Anpassungen der Software vorzunehmen oder sie

grundsatzlich zu verandern (z.B. in den Einstellungen, durch Zufliigen eigener Aufgaben,...).

Das weild ich zum Thema:

Diese Anekdote habe ich hierzu:




ii Wie (viel) wird Gberwacht?

Hier geht es um die Frage, an welchen Stellen Daten Gber Nutzerinnen erhoben werden, die

potenziell zu Uberwachungszwecken genutzt werden kénnen (z.B. Logdaten).

Das weild ich zum Thema:

Diese Anekdote habe ich hierzu:




Wer steckt hinter der Software?

Hier geht es um die tatsachlichen Anbieter der Apps und Plattformen in Deiner Bildungseinrichtung:

Firmen, aber auch Startups oder Non-Profits.

Das weild ich zum Thema:

Diese Anekdote habe ich hierzu:
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