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Lehrauftrag an der LMU im Bereich der Lehrerbildung bzw. im
Bachelor-Studiengang Bildungswissenschaft (Praktische
Kompetenzen, Vorbereitung auf das 1. Staatsexamen in Allgemeiner
Padagogik)

Tutorenausbildung an der Hochschule Rosenheim, sowie Training
von Studierenden zur Multiplikatoren-Ausbildung im Rahmen des
Projektes RoQ'n RoL

Lehrauftrage an der LMU im Bereich des Master-Studiengangs
Bildungswissenschaft und im Nebenfach
Padagogik/Bildungswissenschaft (Praktische Kompetenzen,
Beratungsmethoden, Bildungsmanagement, qualitative Methoden,
Padagogik fir Nebenfachstudierende)

Lehre an der Universitat der Bundeswehr (Einflhrung in die
Medienpadagogik, Grundkurs Forschen und wissenschaftliches
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Lehrtatigkeit im Rahmen von LEHRE+ (Didaktik des E-Learnings,
Blended Learning gestalten, Beratung mit Methoden der
Themenzentrierten Interaktion, Digitalisierung in der
Erwachsenenbildung, Prasentations- und Moderationskompetenzen,
Spielbasiertes Lehren und Lernen)

Freiberufliche Trainerin im Bereich der (E-)Didaktik, Sozialen
Kompetenzen und Digitalisierung in der Erwachsenenbildung, sowie
spielbasiertes bzw. Agiles Arbeiten und Lehren (vgl. www.einfach-
besser-selbst.de), Kl und Lernen, Kl in der Gesellschaft,
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Hauptzielgruppe: Multiplikatoren in der Bildung und Fihrungskrafte
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