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Schwerpunkte
• Gesamtkonzept, -strategie für das Lernen
• Gemeinsames Werteverständnis an der Schule

• Usability der umgesetzten Lösung
• Integration von 4K in die Kompetenzentwicklung (Kommunikation, 

Kollaboration, Kreativität, Kritik)

• Pädagogik, Didaktik, Methodik (Lernen mit digitalen Werkzeugen, 

Portfolio, Constructive Alignment)

• Verwaltung / Recht (Informationssicherheits- und Datenschutzkonzept, Berufs-/ Dienstauftrag 
Lehrperson)

• Technik / Technologie (AI, AR, VR, Simulation)

• Notwendige Kompetenzen bei Lehrpersonen, Schulleitung und Verwaltung
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Ressourcen
wirksam arrangieren
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fürs Lehren und Lernen

Digitale



BYOD – OneNote als zentrales Tool – e-Lehrmittel: Einführungsprozess

2019

Klasse 2019 – 2023 A bzemme

2020 2021 2022 2023

Distance Learning

Klasse 2019 – 2023 B bzemme

Klasse 2020 – 2024 A bfsl
Klasse 2020 – 2024 B bfsl

• Weiterbildung (auch Pädagogische)
• Umfeld für Kooperationen schaffen => Breitenwirkung
• (Zeitliche!) Ressourcen für technische & didaktische Erneuerung bereitstellen
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OdA
Berufsbildungsfonds

Lehrmittel
auch als App

Wirtschaftspartner 
(Lieferanten)

Bildungspartnerschaft

SchreinerApp
3’300 Lernkarten

Verlag
Genossenschaft 

Fachlehrpersonen

LMS Ilias
3’300 Prüfungsfragen

Schule

Autorenteam

• Kooperation statt Konkurrenz

• Externe Ressourcen in Konzepte integrieren

Digitale Ressourcen am Beispiel Schreiner
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Ein Plädoyer für (Multiple-Choice) Wissensfragen
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Lernfragen mit direktem Feedback unterstützen S(O)L 
und Flipped Classroom Ansätze.

Positiver Einflussfaktor (John Hattie):
Computer-Tutoring, das sofortiges Feedback liefert

Zwei Erfolgskriterien (John Hattie):
Innovation/ vertieftes Entdeckungslernen
und Wissenserwerb



4 K und Wissensfragen
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https://www.flipsnack.com/swissedu/unterrichtsmethoden.html



Portfolioarbeit:

Sketchnotes/
Concept Maps
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Positiver 
Einflussfaktor 
(Hattie):

Lehrpersonen, die 
Lernmaterialien 
gliedern und 
zusammenfassen



Arbeiten (auch) analog – Archivieren digital
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Papierloses Arbeiten erfordert
Notebook UND Tablet (2 Geräte)

Umfangreiche Arbeiten mit Software:
Aufträge als Papierkopien

Portfolio/ Archiv in privatem Notizbuch
Verantwortung für eigenes Lernen
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Flache 
Hierarchie

Alles in 
Tabellen

Gelb = 
Arbeit

Unterlagen 
LP integriert

4 OneNote - Prinzipien
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AKTIVIERUNG FÜR 

MEHR ENERGIE IM 

(ONLINE) SEMINAR



Lernaufträge im Zentrum
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Positiver Einflussfaktor (Hattie):

„Flipped Learning“, bei dem die Schüler den zu 
lernenden Inhalt bereits vor dem Unterricht erhalten

• Planung und Aufträge vor dem Wochenende 
publizieren

• Einfache, klare Kommunikation

• Aufträge/ Lernprodukte einfordern

• Flexibilität in Zeitplanung und Sozialform

• Rolle Lehrperson während Unterricht
- (nur) punktuelle Lehrinputs
- (Freiwilliges) Coaching:

Individuelles Besprechen und Bewerten
der Lernprodukte
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Aufträge/ Lernprodukte verbindlich einfordern

• Jedes Lernprodukt 
bewerten:
100 x 3 = 300/Woche

• Aufwand: 150 Min/Woche

• Volle Transparenz

• Selbstwirksamkeit

• Wertschätzung
Veröffentlichen



Selbstlern-Einheiten mit OneNote – Beispiel ECDL
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Exemplarische Lektion «Steuern»
https://www.nanoo.tv/link/v/ReiHokgn
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Erarbeiten

• Flipped Classroom,
selbständiges Lernen

• «VR» (360° Bild), interaktiver
Film, direktes Feedback

• H5P, Open Source
https://app.lumi.education/

Anwenden, Üben, Transfer

• 4 K : Kommunikation, Kooperation,
Kreativität, kritisches Denken

• Mystery- Methode

• Remote oder physisch
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TableBildung, Standpunkt, John Hattie: Neue Metastudie über gutes Lernen, 19.4.23
https://table.media/bildung/standpunkt/john-hattie-neue-metastudie-ueber-gutes-
lernen/?utm_source=linkedin&utm_medium=social&utm_campaign=bt_linkedin_organic_30p&utm_content=stand
punkt

Quellen


