
Students‘ well-being 
Technologiegestütztes emotionales Lernen 

Sensibilisierung für die 

Notwendigkeit der 

kontinuierlichen 

Entwicklung digitaler 

Kompetenzen der 

Lehrenden. 

Schaffung von 

Ressourcen für 

Lehrende zur 

Entwicklung ihrer 

digitalen Kompetenzen. 

Projektziele 

Online-Kurs * 

Entwicklung eines 

Blended Learning 

Formats zur Vermittlung 

digital-pädagogischer 

Kompetenzen. 

Projektergebnisse 

E-Teaching-Handbuch * 

Zusammenführung der 

Materialien des Online 

Kurses in Form eines 

elektronischen 

Handbuchs. 
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Teaching & 

Education 

Learning 

being 

Ziel des Beitrags 

Betrachtung der möglichen Auswirkungen von Technologien im Lehr-, 

Lernumfeld auf das psychologische Wohlbefinden der Studierenden.  

Kritische Reflexion der ethischen, pädagogischen, rechtlichen Aspekte der 
Datenerhebung und -nutzung im Rahmen des Technologieeinsatzes in der 
Hochschullehre. 
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Soziales Umfeld 

Vgl. A. Konu, M. Rimpelä, 2002: The School Well-being Model 

 

MOTIVATION 

Spaß 

Lernerfolg  

 

ONLINE LEHRE  

und  

Well-being 

SOZIALES  

Well-being 

Gemeinschaft/

Gruppe 

Zugehörigkeit/

Teilnahme  

 

RECHTLICHE  

Aspekte und 

(digitale) ETHIK  

 

Physische und 

psychische  

GESUNDHEIT 

Verantwortung  

und  

ROLLE der  

Hochschulen  

Autorinnen: Adrijana Krebs, Tanja Peherstorfer, Barbara Ehrenstorfer (FHOÖ) 

http://Robot%20chatbot%20vector
http://www.freepik.com
https://www.freepik.com/vectors/vr-headset
http://www.freepik.com
https://www.freepik.com/vectors/course-icon
http://www.freepik.com
mailto:adrijana.krebs@fh-linz.at
https://edudig.eu/

