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Vorwort

Das World Wide Web stellt einen grenzenlosen Raum dar, der stetig wichst: Tag
fiir Tag, Stunde fiir Stunde und Minute fiir Minute kommen neue Inhalte hinzu.
Der Mensch erschafft einen Raum, den alle jederzeit betreten kdnnen; es gibt kei-
ne Diskrimination aufgrund von intellektuellen Fihigkeiten, Einkommen, Le-
bensweisen, Kontakten, Einstellungen, Status etc. Jeder Mensch darf hier seine
inhaltlichen Uberzeugungen ausdriicken und seinen Wissensdurst stillen. Allein
die Server des Internetgiganten Youtube speichern in jeder Minute rund 400 Stun-
den ,neues‘ Videomaterial (vgl. Google 2019). Dabei geht es nicht nur um Unter-
haltungsvideos. Vielmehr teilen die Nutzer*innen laut Malik Ducard, Director of
Family and Learning bei Youtube, tiglich auch iiber eine Million explizit als Tu-
torials bzw. Informationsvideos ausgewiesene Inhalte (vgl. Ducard 2017). Diese
Entwicklung hat Folgen. So sind die klassischen Bildungsanbieter und -systeme
weltweit mit einem Phinomen konfrontiert, das als Privatisierung der Aus- und
Weiterbildung charakterisiert werden kann. ,,SchlieBlich erhielt ich online eine
weitaus bessere und sogar viel praxisbezogenere Ausbildung fiir meine spitere
Laufbahn [sic] als die Schule sie mir jemals bieten konnte®, schreibt Edward
Snowden in seinem Buch Permanent Record und liefert die Erkldrung fiir das
Phianomen, das sich offensichtlich schon in den frithen 1990er Jahren abzeichne-
te (Snowden 2019: S. 59). Was vor knapp 30 Jahren, zu Beginn des digitalen Zeit-
alters wie wir es heute kennen, nur Spezialisten moglich war, ist mittlerweile zum
Massenphidnomen avanciert. Das Wissen der Welt erschliet sich heute schein-
bar selbstverstidndlich per Mausklick. So werden auf den Youtube-Servern tig-
lich eine Milliarde Stunden Video-Wiedergabezeit registriert (vgl. Google 2019).
Wir erleben aktuell, dass Youtube und Co. die institutionalisierten sekundiren,
tertidaren und quartdren Systeme der Aus- und Weiterbildung mit ihren weitge-
hend frei verfiigbaren textuellen, visuellen und audiovisuellen Inhalten struktu-
rell beeinflussen und mit ihnen in Konkurrenz treten. Wissenschaft und Praxis
sind sich mittlerweile weitgehend einig dariiber, dass es auch fiir die Akteur*in-
nen der formalen Bildung an der Zeit ist, die Enkulturation digitalisierter Bil-
dungsformate, wie sie das Word Wide Web und seine Dienste anbieten, aktiver
mitgestalten und einbinden sollten, als sie das bisher tun. Diese Notwendigkeit
ergibt sich zum einen aus dem offensichtlich vorhandenen Aktivierungspotenzial
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digitaler Medien und Technologien. Zum anderen geht es aber auch darum,
nicht-kommerzielle, inklusive, freiheitliche und demokratische Strukturen zu
stiarken. Die Entwicklung entsprechender Bildungsformate beinhaltet in diesem
Verstidndnis die Produktion und Distribution von qualititsgepriiften Medien, die
Anregung zu kreativer und kiinstlerischer Aktivitit, die Auseinandersetzung mit
medienethischen und medienrechtlichen Fragestellungen und die lernwirksame
Rezeption digitaler Medien in institutionalisierten Kontexten. Sie schlief3t eine
kritische Bewertung digitaler Inhalte mit ein und nimmt auch die Realisierungs-
formate sowie die Produktions- und Distributionstechnologien in den Blick. Es
geht nicht darum die konventionelle Lehre zu digitalisieren, indem einzelne Ele-
mente (Fachbiicher, Arbeitsblitter, Kreativtechniken etc.) digital umgesetzt wer-
den. Die isolierte Integration digitaler Applikationen und Technologien greift in
einer digital geprigten Kultur deutlich zu kurz (vgl. Kapitel 10)! Der Fokus muss
vielmehr auf der Entwicklung und der Implementierung bildungswissenschaft-
lich fundierter und ganzheitlich digitalisierter didaktischer Konzepte liegen. Es
geht darum eine Lernkultur entstehen zu lassen, die kreatives Gestalten, konst-
ruktives Zusammenarbeiten (Kollaboration), kritisches Denken und kommuni-
katives Handeln in den Mittelpunkt stellt. Diese Kultur entsteht nicht vorausset-
zungslos. Sie muss vielmehr bildungswissenschaftlich fundierte und reflektierte
Lernrdume er6ffnen. Sie hat Entwicklungsmoglichkeiten zu schaffen, die an der
Entfaltung des Humankapitals eines jeden einzelnen Menschen ausgerichtet sind.
Die digitale Welt bietet theoretisch geradezu revolutionidre Moglichkeiten dazu,
eine mitbestimmte und demokratische Lehre zu organisieren und Teilhabehiir-
den abzubauen.



Was bietet dieses Lehrbuch?

Das vorliegende Lehrbuch greift die skizzierten Entwicklungen auf, indem es
die lernwirksame Produktion und Rezeption des Mediums Film bzw. Video in
den Mittelpunkt eines ganzheitlichen didaktischen Ansatzes stellt. Es prisen-
tiert ein didaktisches Konzept, mit dem eine aktivierende, bildungswissenschaft-
lich fundierte Lehre mit digitalen Medien und Technologien methodisch in Form
von Projekten umgesetzt werden kann (vgl. Dewey & Oelkers 2010; Frey 1996;
Gudjons 2009). Das Konzept integriert dazu einen Transformationsprozess, der
konventionelle Seminare bzw. Lehrveranstaltungen in digital organisierte, ler-
ner*innenaktive Lernprojekte tiberfiihrt. Diese Lernprojekte werden im Folgen-
den auch als Designprojekte bezeichnet. Designprojekte stellen ein didaktisches
Organisationsformat dar, das eine digital organisierte, kreative und lerner*in-
nenaktive Auseinandersetzung mit Sachinhalten ermoglicht. Lerner*innen ent-
wickeln dabei in produktiven Schreib-, Vortrags- und Gestaltungsprozessen ihre
Fachkompetenz, wihrend sie sich gleichzeitig mit Fragen der Medienethik, der
Mediennutzung und der Mediengestaltung auseinandersetzen. Lerner*innen
werden in Designprojekten zu Designer*innen: Sie entwickeln funktionale Pro-
dukte und gestalten neue, virtuelle Lernrdume. In Designprojekten erhilt die
Produktorientierung — ein tradiertes Merkmal der klassischen Projektpiddago-
gik — eine besondere Bedeutung (vgl. Kapitel 2). Diese resultiert daraus, dass
sich digitale Handlungsprodukte, wie sie in Designprojekten entstehen, von den
Produkten konventioneller Lernprojekte unterscheiden. Wihrend diese reale
Produkte (Plakate, Arbeitsblitter, Bauteile etc.) hervorbringen, die in der Regel
eine begrenzte Haltbarkeit besitzen, nur bedingt verdndert bzw. angepasst wer-
den konnen und sich eher selten fiir eine nachhaltige Nutzung eignen, geht es
in Designprojekten um die Entwicklung von digitalen Handlungsprodukten mit
einer klar definierten Funktion: Sie dienen als offene Lernressourcen. Digitale
Handlungsprodukte (Texte, Filme, Audios, Grafiken etc.) bieten gegeniiber ana-
logen Medien in der Regel den Mehrwert, dass sie theoretisch unendlich lange
haltbar sind und beliebig angepasst, erweitert, geteilt, verdndert, integriert und
aggregiert werden konnen. Designprojekte integrieren damit die Erkenntnis,
dass Kollaboration, Kommunikation, Kreativitiat und kritisches Denken im 21.
Jahrhundert ein besonderer Stellenwert als Schliisselqualifikationen zukommt,
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in ein bildungswissenschaftlich fundiertes Konzept. Sie transformieren klassi-
sche Lernsituationen aus den Kategorien

¢ Dokumentation von Prozessabldufen
* Aufarbeitung von Theorieinhalten
* Entwicklung von Dokumentationen (Veranstaltungen, Maschinen, Gerite etc.)

in einen kreativen, digital organisierten Lehr-/Lernprozess (vgl. Kapitel 6.1).
Dabei entstehen hochwertige Designprodukte (Manuskripte, Audios, Kurzfil-
me), die in wechselwirkenden Kontexten als offene Lern- oder Informationsres-
sourcen, in Flipped-Classroom-Konzepten, geteilt, iiberarbeitet, erweitert und
nachgenutzt werden konnen (vgl. Kapitel 6.5). Designprojekte eignen sich fiir
praktisch alle Lernorte — von der Universitit bis zum handwerklichen Ausbil-
dungsbetrieb.

Die Leser*innen erfahren im Lehrbuch u.a., wie das designorientierte didakti-
sche Konzept

» Erkldarvideos hervorbringt, die als qualitidtsgepriifte Lernressourcen in be-
liebigen Lern- bzw. Content-Management-Systemen oder auf Youtube & Co.
nutzbar gemacht werde kénnen;

* die Auseinandersetzung mit rechtlichen, ethischen und wirtschaftlichen
Rahmenbedingungen der Mediennutzung integriert;

* den Umgang mit Fachsprache zielgerichtet, transparent und kontrollierbar
trainiert;

* esermoglicht, eine Portfolio-Analyse in den Ausbildungsprozess zu integrieren
und damit ein effektives Instrument zur Leistungs- bzw. Fachkompetenz-
beurteilung zur Verfiigung stellt;

* iiber die Mediennutzung motivationspsychologische Potentiale entfaltet und
lerner*innenaktives Handeln im Prozess des Lernens fordert;

» digitale Lernprojekte (Designprojekte) zu einem padagogischen Standard
werden ldsst;

» die Erkenntnisse aus der Projektpddagogik nutzt, um den Einsatz digitaler
Medien und Technologien in einem bildungswissenschaftlich fundierteren
Setting umzusetzen.



Zum Umgang mit diesem Lehrbuch

Das Lehrbuch stellt nach einer Einfiihrung in die Thematik (Kapitel 1) in den Ka-
piteln 2 und 4 grundlegende bildungswissenschaftliche Beziige des didaktischen
Konzepts vor. Diese Kapitel richten sich entsprechend eher an Leser*innen, die
sich fiir die theoretische Grundlegung der Entscheidungsprozesse zum Konzept
interessieren.

Fiir einen eher praxisorientierten Einstieg gibt es zwei alternative Moglichkei-
ten, mit dem Buch zu arbeiten: Fiir erfahrene Praktiker*innen bietet die Lektiire
von Kapitel 6 zur Phasierung von Designprojekten einen systematischen Einstieg
in die Arbeit mit Designprojekten. Die Kapitel 6.1, 6.2, 6.3, 6.4 und 6.5 differen-
zieren die Phasen eines Designprojekts jeweils in drei Blocken (organisato-
risch-strukturell, didaktisch und bildungswissenschaftlich moderierend) aus.

Zusitzlich ist auch ein Schnelleinstieg moglich. Das in Kapitel 9 vorgestellte
exemplarische Designprojekt kann hier als Ausgangspunkt fiir die Entwicklung
eigener Designprojekte dienen. Verweise auf Detailinformationen und auf die
Handlungsprodukte (vgl. www.kfz4me.de und www.designorientierung.de) er-
moglichen die gezielte Vertiefung einzelner Aspekte. Kapitel 11 liefert eine Uber-
sicht zur moglichen Diversifikation. Das Kapitel stellt Designschemata fiir den
praktischen Einsatz zur Verfiigung. Die verschiedenen Schemata entstehen, in-
dem das Konzept in seinen Phasen iiber Varianten ausdifferenziert wird. Die Va-
rianten ermdglichen in ihren unterschiedlichen Aggregationen die entsprechen-
den Designschemata. Hier werden auch Hinweise dazu gegeben, wie hoch der
jeweilige Implementierungsaufwand fiir die Lehrkrifte ist und welche methodi-
schen Anforderungen die jeweilige Variante an die Lerner*innen selbst stellt.

Die Besonderheit dieses Lehrbuchs ist, dass es aus der Praxis heraus entwi-
ckelt wurde. Zugleich liefert es aber auch ein bildungswissenschaftlich fundier-
tes Instrumentarium, mit dem Lehrkrifte eigene Designprojekte prozessual eva-
luieren und steuern konnen. Kapitel 8 stellt moderierende Faktoren vor, die
Designprojekte phaseniibergreifend begleiten. Spezielle Hinweise zu den mode-
rierenden Faktoren finden sich zudem direkt in den jeweiligen Unterkapiteln zur
Organisation von Designprojekten im Kapitel 6.


http://www.kfz4me.de
http://www.designorientierung.de
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strukturgebende Elemente

,,Experten fordern Einbindung von Youtube im Unterricht* titelt die Westdeut-
sche Allgemeine Zeitung in einem Beitrag vom 04.06.2019 (Schumacher 2019)
und verweist auf eine vom IFAK Institut Taunusstein im Auftrag des Rates fiir
Kulturelle Bildung e. V. durchgefiihrte Studie zur Nutzung kultureller Bildungs-
angebote an digitalen Kulturorten (vgl. IFAK 2019). Die IFAK-Studie bestitigt
Erkenntnisse, auf die von der Jugendstudie Information und Multimedia (z.B.
mpfs 2018) bereits seit einigen Jahren hingewiesen wird. RegelmiBig wird hier
die wachsende Bedeutung des Mediums Film bzw. Video als Lern- und Infor-
mationsmedium im Allgemeinen und des digitalen Kulturortes Youtube im Spe-
ziellen betont. Youtube zihlt danach mittlerweile fiir knapp zwei Drittel der Ju-
gendlichen zu einem ihrer drei liebsten Internetangebote und platziert sich damit
deutlich vor Netflix, Facebook, Instagram & Co (vgl. mpfs 2018: S. 34). In der
aktuellen JIM-Studie 2018 geben zudem 19 % der befragten 12- bis 19-jahrigen
Midchen und 22 % der Jungen dieser Altersgruppe an, tiglich Youtube-Videos
fiir die Schule zu schauen (vgl. mpfs 2018: S. 50). Bemerkenswert ist dabei die
Konklusion der IFAK-Studie: Mit Vehemenz empfiehlt sie, dass das Bildungs-
system mit seinen Akteur*innen digitale Kulturorte als Lernorte ernst nehmen
solle und fordert aktive Beteiligung. Man solle das Feld nicht kampflos rdumen,
sondern aktiv mitgestalten, eigene Formate entwickeln und diese in der Fort-
und Weiterbildung implementieren (vgl. IFAK 2019: S. 8). Auch der Vorsitzen-
de des Rates fiir kulturelle Bildung, Eckart Liebau, spricht in diesem Zusam-
menhang die bereits erwihnten strukturellen Verdnderungen im System an. Es
zeige sich, dass die Grenzen zwischen formalen und informellen Kompetenz-
und Bildungsprozessen durchlissiger wiirden. Dabei seien es aktuell vor allem
die Nutzer*innen selbst, die diese Bildungswelten zusammenbrichten. Liebau
weist darauf hin, dass die neue Bildungskonstellation mit erheblichen Folgen
fiir das Lernen, aber auch fiir Schule und Unterricht verbunden seien (vgl. Schi-
fer 2018). Es gehe nicht nur um die mediale Erweiterung des Angebots und der
individuellen Nutzungsmoglichkeiten, sondern um eine grundsétzliche Neuaus-
richtung von Aus- und Weiterbildungsangeboten. Eine zentrale Herausforderung
sieht Liebau dabei darin, dass kommerzielle, nicht 6ffentlich kontrollierte Play-
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er mittlerweile eine zentrale Rolle fiir Bildungsprozesse einnehmen und dadurch
auch die Meinungs- und Personlichkeitsbildung der Konsument*innen massiv
beeinflussen. Hier fordert er Bildungspolitik und Bildungsinstitutionen auf, mit
der neuen Verschriankung von kommerziellen nicht 6ffentlichen und 6ffentlichen
Bildungswelten angemessen umzugehen und eigene didaktische Konzepte fiir
die Filmentwicklung und die rezeptive Filmbildung zu entwickeln (vgl. IFAK
2019: S. 4).

Die genannten Studien zeigen, dass das Medium Film, das sich als Lernme-
dium ab den spiten 1970er Jahren nie wirklich durchsetzen konnte, in der digi-
talen Welt eine neue Chance erhalten hat. Der Film, genauer der Kurzfilm, er-
fahrt im Zeitalter der Digitalierung und Informatisierung als Lernmedium in
seinen vielféltigen Formaten eine deutlich gesteigerte Wertschitzung. In diesem
Lehrbuch wird dieser Aspekt aufgenommen, indem es ein didaktisches Konzept
ausdifferenziert, das die konventionelle Lehre iiber digitale Transformationspro-
zesse anreichert und im Medium Film dokumentiert: Das designorientierte di-
daktische Konzept richtet das bildungswissenschaftlich fundierte Konzept der
Projektpadagogik im Medium Kurzfilm zeitgemil digital aus und integriert es
in eine Lernkultur, die kreatives Gestalten, konstruktives Zusammenarbeiten
(Kollaboration), kritisches Denken und kommunikatives Handeln in den Mittel-
punkt stellt.

Bevor das zweite Kapitel die bildungswissenschaftliche Grundlegung einer
designorientierten Didaktik im Kontext projektpddagogischer Ansitze skizziert,
sollen in diesem ersten Kapitel einfiihrend strukturgebende Elemente der Kon-
zeptentwicklung erldutert werden. Die designorientierte Didaktik will hier einen
Beitrag dazu leisten, dass die Lehre in einer digital gepréigten Kultur ein konkre-
tes Umsetzungsformat erhilt und fokussiert mit ihrer facheriibergreifenden und
ganzheitlichen Ausrichtung einen inklusiven und interdisziplindren Ansatz (vgl.
GI2016). Welchen Beitrag das Konzept dazu leisten kann (Medien-)Kompetenz-
entwicklung ganzheitlich in die Lehre zu integrieren, wird im ersten Abschnitt
des Kapitels beleuchtet. Im zweiten Abschnitt geht es um medienpddagogische
Fragestellungen im Kontext bildungswissenschaftlicher Implikationen. Den Ab-
schnitten zu den genannten Elementen sind im Folgenden jeweils zentrale Aus-
sagen in einem Teaser vorangestellt.
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Die Vorbereitung auf das Leben und Arbeiten in der digitalen Welt muss die Digitalisierung
als kulturellen Prozess begreifen, der praktisch alle Lebenshereiche betrifft. Das Manage-
ment der mit der Digitalisierung einhergehenden Herausforderungen stellt entsprechend
zundchst eine Querschnittsaufgabe dar. Diese Aufgabe ist fiir den Bereich,Schule” iiber die
KMK-Strategie ,Bildung in der digitalen Welt” in ihren Kompetenzbereichen spezifiziert
worden.

Auch wenn die Dynamik digitaler Transformationsprozesse nur schwer zu fas-
sen ist, spiegeln sich die skizzierten Empfehlungen und Forderungen, die sich
aus den genannten Studien (vgl. mpfs 2018; IFAK 2019) ergeben, bereits in zahl-
reichen Handreichungen und Strategieempfehlungen aus Politik und Wissen-
schaft wider (vgl. GI 2016). Mit der Strategie ,,Bildung in der digitalen Welt*,
die von der Kultusminister-Konferenz (KMK) am 08.02.2016 vorgelegt wurde,
soll der ,Supertanker* Bildungssystem der Bundesrepublik Deutschland fiir eine
Lernwelt fit gemacht werden, in der die Informatisierung weitreichende, auch
strukturelle Veridnderungen in den institutionalisierten Bildungssystemen der Se-
kundarstufe I und I bewirkt. In einer gemeinsamen Strategie haben sich hier alle
Bundeslidnder der Bundesrepublik Deutschland dazu verpflichtet, ihre Bildungs-
systeme auf der Grundlage eines Kompetenzrahmens weiter zu entwickeln. Die
Kompetenzen in der digitalen Welt, die dabei definiert wurden, umfassen sechs
Kompetenzbereiche mit insgesamt 22 Dimensionen (vgl. KMK 2016).

Das von der KMK ausdifferenzierte Konzept wird von den einzelnen Bundes-
landern zwar teilweise modifiziert und akzentuiert, es schafft aber eine abge-
stimmte Rahmung fiir die Entwicklung zeitgemé@Ber didaktischer Formate und
bietet Orientierung. Auch die Entwicklung der Konzepte, die dieses Lehrbuch
zur Verfiigung stellt, wurden durch die KMK-Strategie inspiriert. Die folgende
Tabelle stellt die Kompetenzbereiche entsprechend der KMK-Vorgabe im Origi-
nal dar. Die Anzahl der vergebenen Sterne zeigt in einem Vorgriff auf die Aus-
fithrungen zum eigentlichen Konzept in den folgenden Kapiteln, dass mit der
Umsetzung einer designorientierten Didaktik zahlreiche Kompetenzbereiche un-
mittelbar (*) bzw. mittelbar (**) adressiert werden konnen.
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Tabelle 1: Medienkompetenzentwicklung in Designprojekten. In enger Anlehnung an die Kompetenzbereiche
der KMK-Strategie ,Bildung in der digitalen Welt”

1. Suchen, verarbeiten und aufbewahren

1.

=

Suchen und filtern: Arbeits- und Suchinteressen kldren und festlegen; Suchstrategien nutzen
und weiterentwickeln; in verschiedenen digitalen Umgebungen suchen; relevante Quelleniden- | **
tifizieren und zusammenfiihren

1.2 Auswerten und bewerten: Informationen und Daten analysieren, interpretieren und kritisch be- e
werten; Informationsquellen analysieren und kritisch bewerten

1.3 Speichern und abrufen: Informationen und Daten sicher speichern, wiederfinden und von ver-
schiedenen Orten abrufen; Informationen und Daten zusammenfassen, organisieren und struk- **
turiert aufbewahren

2. Kommunizieren und kooperieren

2.1 Interagieren: mit Hilfe verschiedener digitaler Kommunikationsmdglichkeiten kommunizieren; %
digitale Kommunikationsmdglichkeiten zielgerichtet und situationsgerecht auswahlen

2.2 Teilen: Dateien, Informationen und Links teilen; Referenzierungspraxis beherrschen (Quellenan- .
gaben)

2.3 Zusammenarbeiten: digitale Werkzeuge fiir die Zusammenarbeit bei der Zusammenfiihrung von
Informationen, Daten und Ressourcen nutzen; digitale Werkzeuge bei der gemeinsamen Er- **
arbeitung von Dokumenten nutzen

2.4 Umgangsregeln kennen und einhalten (Netiquette): Verhaltensregeln bei digitaler Interaktion
und Kooperation kennen und anwenden; die Kommunikation der jeweiligen Umgebung anpas- %
sen; ethische Prinzipien bei der Kommunikation kennen und beriicksichtigen; kulturelle Vielfalt
in digitalen Umgebungen beriicksichtigen

2.5 An der Gesellschaft aktiv teilhaben: dffentliche und private Dienste nutzen; Medienerfahrungen
weitergeben und in kommunikative Prozesse einbringen; als selbstbestimmter Biirger*innen **
aktiv an der Gesellschaft teilhaben

3. Produzieren und prasentieren

w
=

Entwickeln und produzieren: mehrere technische Bearbeitungswerkzeuge kennen und anwen-
den; eine Produktion planen und in verschiedenen Formaten gestalten, prasentieren, verdffent- **
lichen oder teilen

3.2 Weiterverarbeiten und integrieren: Inhalte in verschiedenen Formaten bearbeiten, zusammen-
fiihren, prasentieren und verdffentlichen oder teilen; Informationen, Inhalte und vorhandene di- | **
gitale Produkte weiterverarbeiten und in bestehendes Wissen integrieren

3.3 Rechtliche Vorgaben beachten: Bedeutung von Urheberrecht und geistigem Eigentum kennen;
Urheber- und Nutzungsrechte (Lizenzen) bei eigenen und fremden Werken beriicksichtigen; Per- | **
sonlichkeitsrechte beachten

4, Schiitzen und sicher agieren

B
RN

Sicher in digitalen Umgebungen agieren: Risiken und Gefahren in digitalen Umgebungen ken- %
nen, reflektieren und beriicksichtigen; Strategien zum Schutz entwickeln und anwenden
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Tabelle 1 (Fortsetzung): Medienkompetenzentwicklung in Designprojekten. In enger Anlehnung an die Kom-
petenzbereiche der KMK-Strategie ,Bildung in der digitalen Welt”

4.2 Personliche Daten und Privatsphare schiitzen: MaBnahmen fiir Datensicherheit und gegen
Datenmissbrauch beriicksichtigen; Privatsphre in digitalen Umgebungen durch geeignete .
MaBnahmen schiitzen; Sicherheitseinstellungen standig aktualisieren; Jugendschutz- und Ver-
braucherschutzmaBBnahmen beriicksichtigen

4.3 Gesundheit schiitzen: Suchtgefahren vermeiden, sich selbst und andere vor mdglichen Gefahren
schiitzen; Digitale Technologien gesundheitsbewusst nutzen; digitale Technologien fiir soziales *
Wohlergehen und Eingliederung nutzen

4.4 Natur und Umwelt schiitzen: Umweltauswirkungen digitaler Technologien beriicksichtigen

5. Probleme losen und handeln

5.1 Technische Probleme l6sen: Anforderungen an digitale Umgebungen formulieren technische
Probleme identifizieren; Bedarfe fiir Losungen ermitteln und Losungen finden bzw. Losungsstra-
tegien entwickeln

5.2 Werkzeuge bedarfsgerecht einsetzen: eine Vielzahl von digitalen Werkzeugen kennen und krea-
tivanwenden; Anforderungen an digitale Werkzeuge formulieren; passende Werkzeuge zur L6- **
sung identifizieren; digitale Umgebungen und Werkzeuge zum personlichen Gebrauch anpassen

5.3 Eigene Defizite ermitteln und nach Ldsungen suchen: eigene Defizite bei der Nutzung digitaler
Werkzeuge erkennen und Strategien zur Beseitigung entwickeln; eigene Strategien zur Prob- **
lemldsung mit anderen teilen

5.4 Digitale Werkzeuge und Medien zum Lernen, Arbeiten und Problemldsen nutzen: effektive digi-
tale Lernméglichkeiten finden, bewerten und nutzen; personliches System von vernetzten digi- *
talen Lernressourcen selbst organisieren konnen

5.5 Algorithmen erkennen und formulieren: Funktionsweisen und grundlegende Prinzipien der di-
gitalen Welt kennen und verstehen; Algorithmische Strukturen in genutzten digitalen Tools er-
kennen und formulieren; eine strukturierte, algorithmische Sequenz zur Ldsung eines Problems
planen und verwenden

6. Analysieren und reflektieren

o
N

Medien analysieren und bewerten: Gestaltungsmittel von digitalen Medienangeboten kennen
und bewerten; interessengeleitete Setzung, Verbreitung und Dominanz von Themen in digitalen
Umgebungen erkennen und beurteilen; Wirkungen von Medien in der digitalen Welt (mediale
Konstrukte, Stars, Idole, Computerspiele, mediale Gewaltdarstellungen etc.) analysieren und
konstruktiv damit umgehen

*%

6.2 Medien in der digitalen Welt verstehen und reflektieren: Vielfalt der digitalen Medienlandschaft
kennen; Chancen und Risiken des Mediengebrauchs in unterschiedlichen Lebensbereichen er-
kennen, eigenen Mediengebrauch reflektieren und ggf. modifizieren; Vorteile und Risiken von
Geschaftsaktivitdten und Services im Internet analysieren und beurteilen; wirtschaftliche Be- %
deutung der digitalen Medien und digitaler Technologien kennen und sie fiir eigene Geschafts-
ideen nutzen; die Bedeutung von digitalen Medien fiir die politische Meinungsbildung und Ent-
scheidungsfindung kennen und nutzen; Potenziale der Digitalisierung im Sinne sozialer
Integration und sozialer Teilhabe erkennen, analysieren und reflektieren
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In welcher Tiefe die KMK-Kompetenzbereiche bzw. Dimensionen in den jewei-
ligen Seminaren, Unterweisungen, Veranstaltungen oder Unterrichtseinheiten ad-
ressiert werden, richtet sich im Detail danach, wie das jeweilige Training ange-
legt ist und welche Ziele mit dem Training verfolgt werden. Selbstverstindlich
konnen einzelne Kompetenzbereiche in Designprojekten immer auch explizit the-
matisiert werden. Auch die Integration von iiberfachlichen Kompetenzfeldern,
z.B. Datenschutz, Informationskritik, Cyberkriminalitit, Medienkonsum oder in-
formationstechnische Grundlagen, ist moglich: So kann ein Designprojekt zum
Beispiel Designprodukte (Manuskripte, Audios, Videos etc.) zum Thema Cyber-
kriminalitdt und Datensicherheit hervorbringen.

Die KMK-Kompetenzbereiche gelten zunichst fiir den allgemeinbildenden
Elementar-, Primar- und Sekundarbereich I. Berufliche Aus- und Weiterbildungs-
prozesse im Sekundarbereich II sowie im Tertidr- und Quartédrbereich kniipfen
bei der Vorbereitung auf die Arbeitswelt von heute und morgen dynamisch an die
Kompetenzen an, die an den allgemeinbildenden Schulen im Sekundarbereich I
und IT erworbenen werden. Wegen der Nihe zu realwirtschaftlichen Produktions-
und Beschiftigungssystemen ist die berufliche Aus- und Weiterbildung vom tech-
nologischen Wandel durch die Digitalisierung allerdings besonders betroffen: Der
aus der Digitalisierung resultierende Handlungsdruck zur Implementierung digi-
taler Transformationsprozesse ist im realwirtschaftlichen Umfeld existenziell.
Die Zielsetzung beruflicher Bildung — der Erwerb einer umfassenden Handlungs-
kompetenz — bedingt hier entsprechend, dass der Kompetenzerwerb grundsitz-
lich im Kontext von digitalen Arbeits- und Geschiftsprozessen angelegt werden
muss. Entsprechend sind die Institutionen der Aus- und Weiterbildungssysteme
zusitzlich dazu aufgefordert, sehr spezielle Entwicklungen wie das Internet der
Dinge, Industrie bzw. Wirtschaft 4.0, Wissensmanagement, smartes Handwerk,
digitales Bauen, E-Commerce, smarte Landwirtschaft oder E-Health in ihren Bil-
dungspldnen und Seminaren zu beriicksichtigen. Dem bildungswissenschaftli-
chen Primat der Zukunfts- und Gegenwartsbedeutung folgend, sollten diese durch
die Digitalisierung ausgelosten Entwicklungen dynamisch in den Bildungsplé-
nen, Ausbildungsordnungen und didaktischen Jahresplanungen abgebildet und
in den Bildungsgéngen implementiert werden.

Designprojekte konnen die Entwicklung der Kompetenzen fiir die digitale Welt
in zahlreichen Varianten bereichern: Auf der einen Seite leisten sie einen Beitrag
dazu, dass die Kompetenzbereiche des KMK-Kompetenzrahmens in die Lehre
(Seminar, Unterricht, betriebliche Unterweisung, iiberbetriebliche Ausbildung
etc.) integriert werden konnen, ohne etablierte Konzepte des Lehrens und Ler-
nens vorschnell abzuldsen. Auf der anderen Seite bietet die Arbeit in und mit De-
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signprojekten die Moglichkeit, Prozesse, Verfahren, Wissen und Erkenntnisse
hochwertig digital zu dokumentieren. Uber diese produktive audiovisuelle Auf-
arbeitung von Prozess- und Maschinedokumentationen sowie Theoriewissen
kommt es zu einer lernwirksamen Auseinandersetzung mit den jeweiligen Inhal-
ten in beliebigen Kontexten der Aus- und Weiterbildung. Die resultierenden De-
sign- bzw. Handlungsprodukte helfen in einer digital geprigten Kultur zusétzlich
dabei, Veranstaltungen vor- und nachzubereiten, Informationen weiterzugeben,
Flipped-Classroom-Konzepte umzusetzen etc.

Zum Primat der Padagogik: Didaktische Konzepte fiir eine digital gepragte Kultur sind nicht
voraussetzungslos zu haben. Tradierte bildungswissenschaftliche Erkenntnisse und etab-
lierte Methoden und Modelle sind zu beriicksichtigen, wenn Kompetenzentwicklung ge-
lingen soll. Didaktische Konzepte fiir die digitale Welt wirken entsprechend nicht einseitig
disruptiv, sie verdndern und ergdnzen didaktische Konzepte der Aus- und Weiterbildung
aber grundlegend.

Die Digitalisierung bietet zunédchst die Chancen dafiir, dass lerner*innenaktive
didaktische Ansitze einen zusitzlichen Impuls erhalten. Applikationen wie On-
coo, Classroomscreen und Answergarden schaffen Beteiligungsmoglichkeiten
und helfen Lernbarrieren abzubauen (vgl. Kapitel 10). Lerner*innenaktive didak-
tische Konzepte tragen u.a. auch das Versprechen oder besser die Hoffnung in
sich, dass das Theorielernen eine Effizienzsteigerung erfahren kann, weil Wissen
in der zielgerichteten Aktivitit besser angebunden und kognitiv verarbeitet wer-
den kann als im passiven Rezeptionsmodus. Digitale Medien und Technologien
konnen zusitzlich einen Beitrag dazu leisten, dass sich Seminarrdume 6ffnen, in-
dem das Denken und Handeln im Lernprozess einen grof3eren (virtuellen) Raum
erhilt und eine kreative, kritische, kollaborative und kommunikative Lernumge-
bung entsteht. Gleichzeitig bieten sich auch Mdoglichkeiten Kosten einzusparen
und ressourcenschonend zu arbeiten, weil die Ausstattung mit realen Maschinen
und Geriten fiir lerner*innenaktive Unterweisungen, praktische Arbeiten und Ex-
perimente virtuell ergénzt werden kann.

Das didaktische Konzept, das diesem Lehrbuch zugrunde liegt, greift diese Ent-
wicklungen auf der einen Seite auf und stellt ein Instrumentarium zu Verfiigung,
mit dem die benannten Kompetenzbereiche aus dem KMK-Kompetenzrahmen in
einem bildungswissenschaftlich fundierten Organisationskonzept entwickelt wer-
den konnen. Das Konzept bietet erprobte Strategien, um digitale Technologien
und Medien so in den Lern- bzw. Kompetenzentwicklungsprozess zu integrieren,
dass Lerner*innen ihre Sach-, Medien-, Sprach- und Lesekompetenz entwickeln,
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wihrend sie sich gleichzeitig mit Fragen der Medienethik, der Mediennutzung
und der Mediengestaltung auseinandersetzen (vgl. Kapitel 6 und 10).

Auf der anderen Seite basiert das Konzept auf einer Merkmalsspezifik, die der
traditionellen Projektpddagogik zugeschrieben wird (vgl. Kapitel 2). Das design-
orientierte didaktische Konzept transformiert die padagogische Architektur von
realweltlich organisierten Lernsituationen in digital organisierte Lernprojekte, re-
spektive Designprojekte. Designprojekte basieren dabei auf einem im Anforde-
rungsniveau skalierbaren ,Rezept‘. Damit bieten sie auch die Moglichkeit belie-
bige Lehrveranstaltungsformate bzw. Lernsituationen zu transformieren (vgl.
Kapitel 2). Sie konnen hier zum Beispiel ein Projekt im Projekt darstellen. Sie
konnen aber auch eine Veranstaltung ergiinzen, die auf einem klassischen Fron-
talvortrag basiert.

Das ,Rezept* fiir die Umsetzung von Designprojekten scheint auf den ersten
Blick simpel: Lerner*innen bearbeiten eine fachliche Aufgabe, entwickeln einen
Text (vgl. Kapitel 6.2) zur Problemldsung und gestalten anschlieBend einen Film
zu ihrem Losungsweg respektive zu ihrer Aufgabe (vgl. Kapitel 6.3 und 6.4). Die
Handlungsprodukte (Manuskript, Audio, Film) konnen als offene Lernressource
(OER) auf Youtube bzw. in anderen Content-Management-Systemen zur Verfii-
gung gestellt werden (vgl. Kapitel 6.5). Die Designprodukte konnen dann fiir
Nachnutzungsszenarien im Modus des Flipped-Classroom genutzt werden. So
simpel das Konzept auf den ersten Blick erscheint, so vielfiltig sind die padago-
gischen und organisatorischen Herausforderungen, wenn es um die konkrete Um-
setzung in einer Prisenzveranstaltung geht. Hier stellen sich zahlreiche Fragen.
Es geht zum Beispiel darum, wie das Anforderungsniveau so skaliert werden
kann, dass unterschiedliche Lerngruppen vom Konzept profitieren, welche So-
zialform sich fiir die jeweilige Phase eignet, welche Rechtsfigur die Prozesse de-
finiert, wie eine Strategie fiir den Filmschnitt und die Produktion des Audios aus-
sehen kann und welche zeitlichen Ressourcen eingeplant werden miissen, wenn
Designprojekte umgesetzt werden. Die folgenden Kapitel beantworten diese Fra-
gen praxisnah.



2 Bildungswissenschaftliche Referenzen
und Anforderungen

Bevor das didaktische Konzept in seiner Phasierung und seinen organisatorischen,
technischen und medienpiddagogischen Dimensionen konkretisiert wird, werden
im Folgenden zunichst zentrale Theoriebeziige hergestellt. Es geht dabei um die
Beantwortung der Frage, welche Theorieaspekte und Entwicklungen die Kon-
zeptentwicklung inspiriert bzw. beeinflusst haben. Fundamental ist dabei die Aus-
einandersetzung mit der Projektpiddagogik. Die Ausfiihrungen geben zunéchst
einen Uberblick dariiber, welchen Beitrag technologiebasierte Konzepte zur Ent-
wicklung einer inklusiven Didaktik liefern. Anschliefend wird eine Merkmals-
spezifik ausdifferenziert, die eine handlungsorientierte Projektpiddagogik kenn-
zeichnet. Schlielich werden ein didaktisches Grundprinzip von Designprojekten,
das Konzept Lernen durch Lehren (LdL), vorgestellt und die Konsequenzen, die
mit Blick auf die Konzeptentwicklung fiir eine designorientierte Didaktik zu zie-
hen sind, erortert.

Rezeptives Online-Lernen (E-Learning) und zeitlich fest eingetaktete Mischformen des Ler-
nens (Blended Learning) werden im 21. Jahrhundert zu echtdatenbasierten Lernsettings
weiterentwickelt. Die neue Art des Lernens setzt auf kreative, kommunikative, kollaborative
und kritische Aushandlungs- und Gestaltungsprozesse in einer digital gepragten Kultur und
integriert formale und informelle Kompetenzentwicklungsprozesse in einem Konzept.

Seit vielen Jahren gibt es die Idee, digitale Technologien und Medien zu nutzen,
um Lernprozesse zu individualisieren und Kompetenzentwicklungsprozesse ef-
fizient zu steuern. Mit der Entwicklung entsprechender Szenarien verbindet man
die Hoffnung, dass sie einen Beitrag dazu leisten, dass

¢ der Ausbau selbstgesteuerter und selbstorganisierter Lernprozesse voran-
kommt;

e Aus- und Weiterbildung im Prozess der Arbeit moglich wird;

e Effizienzsteigerungen in den Kompetenzentwicklungsprozessen iiber eine
optimierte Integration informeller und formaler Wissensstrukturen moglich
werden;
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* Impulse fiir das Feld der Lernortkooperation und -flexibilisierung gesetzt
werden;

* maximal individualisierte Forderkonzepte umgesetzt werden;

* bessere Moglichkeiten geschaffen werden, um komplexe oder gefihrliche
Sachverhalte zu simulieren;

» die Erprobung von neuen Kenntnissen und Fertigkeiten in digitalen Lern-
umgebungen ermoglicht wird;

 effiziente Assessments fiir Bedingungsanalysen und Leistungsiiberpriifungen
genutzt werden konnen;

* etc.

In der Vergangenheit wurden die entsprechenden Konzepte unter dem Stichwort
E-Learning diskutiert. Die frithen Ansitze der Lernunterstiitzung mittels digita-
ler Medien konzentrierten sich dabei technologisch vor allem auf den Aufbau von
Wissensdatenbanken und die Optimierung kooperativer und kommunikativer Pro-
zesse zwischen Lehrkriften und Lerner*innen einerseits sowie zwischen den am
Trainingsprozess beteiligen Organisationen (Ausbildungsbetrieben, Schulen etc.)
andererseits. Methodisch charakterisiert der Begriff E-Learning im Grunde Sze-
narien, bei denen die Lerner*innen temporir selbstgesteuert in einer einmal ad-
ministrierten virtuellen Lernumgebung (Lern-Management-System) lernen. Lern-
inhalte werden in Lern-Management-Systemen portionsweise (fremdorganisiert)
zur Verfiigung gestellt. Integrierte Assessments machen auch eine automatische
Auswahl von Inhalten moglich. Hier, so die Annahme, entfaltet sich das Poten-
tial digitaler Technologien und Medien fiir die Individualisierung von Kompe-
tenzentwicklungsprozessen. Teilweise wird zusitzlich eine Betreuung durch Lehr-
krifte in die Lernsituation integriert. Die Lern-Arrangements sind dann oft so
gestaltet, dass es flankierende Prisenzphasen gibt. Man spricht von Blended-Le-
arning-Konzepten. Es existieren auf diesem Gebiet inzwischen zahlreiche Varian-
ten. So konnen die Priasenzphasen auch als Face-to-Face-Video-Konferenz oder
als Webcast integriert sein. Heutige Forschungs- und Entwicklungsaktivitéten fo-
kussieren dariiber hinaus virtuelle und augmentierte Lernumgebungen, Assess-
ments, Live Monitoring und kiinstlich intelligente Zuordnungssysteme.

Die hohen Erwartungen an die entsprechenden didaktischen Szenarien haben
sich zwar gerade mit Blick auf formale Bildungsprozesse in den Unternehmen,
Schulen und Universitéiten nicht bzw. nur teilweise erfiillt. Dennoch scheinen mit
der Digitalisierung praktisch aller Lebensbereiche digitale Technologien und Me-
dien die Aus- und Weiterbildung grundlegend zu veridndern. Wihrend bisher eher
die leistungsmotivierten Lerner*innen von den starren E-Learning-Szenarien pro-



