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Fachdidaktik

Warum éé?

Warum unterrichte / lehre ich diesen Inhalt?
Warum setze ich dieses Lernziel?
Warum verwende ich Geomedien?



Fachdidakitik

Warum ?

Wer ? /\
> Geomed/en<
é é . \/

e é.

Wie ?




Facetten im Wirkungsfeld der
Digitalisierung in der Fachdidakitik

% Fachdidaktische Konzeptioneni Warum?
¢ é
¥ Methodische Optioneni Wie?

% Trager/-innen i Wer?



1 Fachdidaktische Konzeptionen
fiir den Einsatz von Geomedien

% Education for Spatial Thinking

(vgl. NRC 2006, Unterrichtsentwicklung, vgl. Traun et al., 2013)

% Education for Spatial Citizenship

(vgl. Gryl & Jekel, 2012; Jekel, Gryl & Oberrauc h, 2015)

Spatlally Enabled Learning

(vgl. Vogler, Hennig, Jekel & Donert 2012).



1a Education for Spatial Thinking
Aey of spatial thinking [ é ]

% concepts of space
@ [tools of representation, and

¥ processesof reasoning.

It Is the concept of space that makes spatial thinking a distinctive form of thinking.
By unterstanding the meanings of space, we can use its properties (e.g.,
dimensionality, proximity, separation) as a vehicle for structuring problems |,

finding answers and expressing and communicating solutions . i

(National Research Concil 2006, 12; eig. Hervorh.)



Conceptsof Space

*é als Container
e als Systeme von
#é als Kategorien
“é als Perspektive

Wadenga 2002a, 8 (8-11); 2002b, 47 -52;

gesellschaftlichen Konstruiertheit

vgl. Werlen 2000, Werlen 1998, Lefebvre 1993/1974, Jekel 2005, 45-43.
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Jools of Representation

% Scribble Maps

@ Kartierwerkzeug in Google Earth

(insb. Austausch im KMZFormat - Import und Export)

@ Zeichenfunktionen in den LandesWebGIS

Doris, Sagis Kagls, €

# Aktuelle und zukutnftige Apps und Services von NGOs,
akademischen und offentlichen Stellen

;e


https://www.scribblemaps.com/create/#lat=36.879620605027014&lng=-40.78125&z=3&t=hybrid
https://www.scribblemaps.com/create/#lat=36.879620605027014&lng=-40.78125&z=3&t=hybrid

Jools of Representation

Umgang mit GIS
| Geographische Informationssystemen

kein Thema in den dsterreichischen Lehrplanen der Allgemeinbildung
nur in einigen BMHS wie HTL, HAK
In einigen bundesdeutschen Bundeslandern aber schon
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Eaducation for Spatial Thinking
A GIS als Werkzeug , keine Lerninhalt per se



Processesol Reasoning

% Prozess, nie abgeschlossen
Tabh2ngi g vom Kont ext

@ aktive, selbsttatige Arbeit des Lernenden

% Strukturieren und Differenzieren
% Fragen stellen und bearbeiten
% Ldsungen verbalisieren, visualisieren und kommunizieren

Q1



1b Education for Spatial Citizenship
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Aé welche F2higkeiten, Fertigkeiten
Teil nahme an der Gesellschaft n°tig

Zi el € I st e eine kritische und ref]|
besonderer Bezugnahme auf die ubiquitar verfigbaren Werkzeuge des
GeoWeb2 . Omwaunfdtal 2013, 14)



Kompetenzielder Spatial Citizenship

Communication,
~ participation and negotiation

{ with geomedia

{ i |
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Abb. 1: Grunddimensionen einer Education for Spatial Citizenship (nach Gryl & Jekel 2012, Jekel, Gryl & Schulze 2015)
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Quelle: Jekel, Gryl, Oberrauch 2015, 7



2.1 Medienkompetenz

Vier klassische Dimensionen Baacke 1999, 34)
¥ Medienkunde

¥ Mediennutzung

¥ Mediengestaltung

¥ Medienkritik

Ae refl exi ve Ausei nander s et Z tatbeQorzyn d r




Medienkompetenz im 21. Jh.

=.= Le itm e d i e nwe C h Se I (nach Debray 2003, 64, Meyer2013, 206)
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Medienkompetenz im 21. Jh.

®AWel tWeeridten, aumgest ¢l pt

(Meyer, 2013)

i 20. Jh: Trennung von reale Welt und virtuelle
Welt



Medienkompetenz im 21. Jh.

®AWel tWeeridten, aumgest ¢l pt

(Meyer, 2013)

o 21. Jh: Verschmelzung dieser Weltsichten

Smartphone ¢€

é Positionssensor > Meldungen zum Verkehrsfluss
é Informationsplattform flr Faktenwissen

é Kommunikations- und Organisationsmedium

Abocket-sized connection to the digital Worlafi e new vedia consortium 2007)
Ader Cyberspace |wmexbesy HoOoSsentascheim



Medienkompetenz im 21. Jh.

®AWel tWeeridten, aumgest ¢l pt

(Meyer, 2013)

o 21. Jh: Verschmelzung dieser Weltsichten

Augmented Real ity &

€ Apps PeakAr Peakfinder

é Spiele Pockemon MisterX Actionbound, e

in der industriellen Forschung und Entwicklung

in zuklnftigen Anwendungen wie Google Glasses Google Earth VR
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Fachdidaktik & Medienkompetenz

Vier klassische Dimensionensaacke1999, 34)

LY

¢ Medienkunde

LY

¥ Mediennutzung
¥ Mediengestaltung
¥ Medienkritik

A e reflexive Ausel nandersetzung L
(Sander 2017, 145)
Wer?

Welche Interesse und Mdéglichkeiten?
Welche Finanzierungsmodelle?
e .
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2.2 Digitale Grunadbildung

BMBWF (2018)

% Jede Schulerin & jeder Schuler

% zwischen der 5. und 8. Schulstufe (NMS, AHS
Unterstufe)

% 2 bis 4 Jahreswochenstunden verpflichtend
= als eigener Unterrichtsgegenstand
= integriert in andere Facher, wie z. B. GW

r
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Digitale Grunabildung

Migitale Kompetenz,
Medienkompetenz  sowie
politische Kompetenzen €

Sie haben das Ziel eines informierten, souveranen und
verantwortlichen Umgangs mit Medien und Technik durch
mundige Bdulrgerinnen und Birger in der Demokratie
und einer zunehmend von Digitali-sierung beeinflussten
Gesellschaft.

Im Mittelpunkt steht dabei die reflektierte

Verwendung von Medien und Techni k. i
(BMBWF 2018, 2; eigene Hervorhebungen)



Lehrstoff der digitalen Grundbildung

% Gesellschaftliche Aspekte von Medienwandel und
Digitalisierung

% Informations -, Daten - und Medienkompetenz
% Betriebssysteme und Standard Anwendungen

% Mediengestaltung

% Digitale Kommunikation und Social Media
% Sicherheit

% TechnischeProblemlosung

% Computational Thinking (BMBWF2018)






