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1 Medienkompetenz und Medienbildung
von Lehrerinnen und Lehrern

1.1 Digitale Technologien und Bildung .............. 10

1.2 Pladoyer fiir einen reflektierten Einsatz
digitalerMedien............ccoiiiiiiiiiiiiinnn, 13

1.3 Empirische Befunde zum Lernen mit
digitalen Technologien..................covuat, 14

1.4 Wege zu Medienkompetenz und Medienbildung . 17

Im einleitenden Abschnitt (1.1) wird zunachst die besondere Be-
deutung von Medienkompetenz und vor allem von Medienbil-
dung zukiinftiger Lehrerinnen und Lehrer herausgestellt. Bildung
wird in diesem Zusammenhang als Entwicklung einer autonomen
Personlichkeit definiert. Es wird angesprochen, inwieweit die im
Zusammenhang mit digitalen Medien propagierte Individuali-
sierung des Unterrichts Bildung im genannten Sinn férdert oder
maoglicherweise behindert. Daraus resultiert ein Pladoyer fiir die
reflektierte Nutzung der elektronischen Technologien in Schule
und Unterricht (1.2). Abschnitt 1.3 geht der Frage nach, wie em-
pirische Befunde beschaffen sein miissen, wenn sie iiber Wahr-
scheinlichkeiten (Heuristiken) und wechselseitige Abhangigkeiten
(Korrelationen) hinausweisen und stattdessen Ursache und Wir-
kung belegen sollen. Der letzte Abschnitt (1.4) gibt einen Uber-
blick tiber die insgesamt 12 Kapitel des vorliegenden Buches. Das
Ziel dieser Einfiihrung fiir Schule und Unterricht ist die Befihi-
gung von Lehrpersonen, die zukunftsweisenden Aspekte der digi-
talen Technologien zu erkennen und angemessen in den Unter-
richt der einzelnen Ficher zu integrieren.

Download: PowerPoint-Priasentation Kap. 1.1-1.3

Alle angegebenen Links wurden zuletzt im Juni 2020 gepriift.



1 Medienkompetenz und Medienbildung von
Lehrerinnen und Lehrern

1.1 Digitale Technologien und Bildung

Ohne Zweifel besteht die Hauptaufgabe von Lehrpersonen darin, die
Lernenden beim Erwerb von fachlichem Kénnen und Wissen sowie
entsprechender Kompetenzen zu unterstiitzen. Dariiber hinaus leis-
tet schulischer Unterricht einen wichtigen Beitrag zur lebenswelt-
lichen Bildung der Schiilerinnen und Schiiler. Das bedeutet: Jede
Lehrkraft, gleichgiltig in welcher Schulform, auf welcher Jahrgangs-
stufe und welche Ficher sie unterrichtet, muss geeignete padagogi-
sche und didaktische Mafinahmen ergreifen, damit die Lernenden
nicht nur im Hier und Jetzt angemessen agieren kénnen, sondern
auch hinreichend auf ihr spiteres berufliches und privates Leben
vorbereitet sind. Es steht aufler Zweifel, dass die neuen elektroni-
schen Technologien in Gegenwart und Zukunft eine zunehmend do-
minante Rolle spielen, auch wenn wir die weitere Entwicklung nicht
in vollem Umfang abschitzen konnen. Auf alle Fille gentigt es nicht,
die Schiilerinnen und Schiiler in den Gebrauch der digitalen Medien
einzufithren. Vielmehr geht es um die Ausbildung von Fihigkeiten,
die in Zukunft zdhlen - einschliefllich der Nutzung ausgewdhlter di-
gitaler Technologien. Um dies zu erreichen, benétigen Lehrerinnen
und Lehrer eine {iber Medienkompetenz hinausgehende Medienbil-
dung.

Eine der bekanntesten Definitionen von Medienkompetenz
stammt von Dieter Baacke. Er charakterisiert sie als die Féhig-
keit, Medien und ihre Inhalte sachkundig mit Blick auf die eige-
nen Ziele und Bediirfnisse zu nutzen. Dabei unterscheidet er vier
Bereiche: Medienkritik, Medienkunde, Mediennutzung und Me-
diengestaltung (Baacke 1997, 98ff,; vgl. die ausfiihrliche Darstel-
lung von Medienkompetenz in Kap. 7)

Was ist mit Bildung in diesem Kontext gemeint? Die Unterschei-
dung zwischen Bildung und Erziehung gibt es wohl nur im Deut-
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schen. Beide Aspekte werden im Englischen unter education und im
Franzdsischen unter éducation subsumiert.

Die meisten Bildungstheorien fokussieren auf die Entwicklung ei-
ner autonomen Personlichkeit, die ein reflektiertes Verhiltnis zu
sich selbst, zu anderen und zur Welt anstrebt und bestindig wei-
terentwickelt. Wahrend Bildung also ein weitgehend selbstgesteu-
erter lebenslanger Prozess ist, erfolgt Erziehung fremdgesteuert
und ist hdufig mit Sanktionen verbunden.

Fiir sich genommen stellen Lernen und Wissen also noch keine Bil-
dung dar. Das zeigt unter anderem das Bildungsdreieck der Ele-
mentarkompetenzen, bei dem die drei Seiten Wissen, Denken und
Kommunizieren versinnbildlichen.

Wissen

Elementar-

Abb. 1.1: Bildungsdreieck der Elementarkompetenzen (https://de.wikipedia.
org/wiki/Datei:Bildungsdreieck.svg).

Wissen umfasst die Inhalte, das sogenannte deklarative Wissen,
wihrend sich das Denken auf die Strategien bezieht, die ein Indi-
viduum anwendet, um neue Erkenntnisse zu gewinnen, z.B. durch
Interpretieren oder Problemlosen. Kommunizieren heifit in diesem
Zusammenhang in erster Linie, anderen Menschen die eigenen Vor-
stellungen und Uberlegungen zu verdeutlichen und sich umgekehrt
in die Gedankenwelt der anderen hineinzuversetzen. Medienbildung
geht folglich tiber Medienkompetenz hinaus:


https://de.wikipedia.org/wiki/Datei:Bildungsdreieck.svg
https://de.wikipedia.org/wiki/Datei:Bildungsdreieck.svg
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individualisiertes
Lernen mit

Hilfe digitaler
Technologien

Mit dem Begriff Medienbildung wird die Perspektive erweitert.
Es geht nicht mehr nur um die Vermittlung von Medienkompe-
tenz, sondern Medien werden als ein Mittel fiir eine umfassende
Bildung und Miindigkeit des Einzelnen gesehen. Medienbildung
richtet den Blick zudem auf die grundsitzliche Rolle der Medien
in den Bereichen Kultur und Bildung.
(https://www.medienkompetenzportal-nrw.de/grundlagen/be-
griffsbestimmung.html)

Um die Medienkompetenz und die Medienbildung ihrer Schiilerin-
nen und Schiiler zu foérdern und ihre Personlichkeitsentwicklung zu
unterstiitzen, miissen Lehrerinnen und Lehrer selbst iiber ein hohes
Maf3 an Bildung im genannten Sinn verfiigen.

Und die digitalen Technologien? Die iiberwiegende Mehrheit
der Medienpadagogen und -didaktiker verbindet mit dem Einsatz
der neuen elektronischen Technologien die Mdglichkeit, einen gro-
Ben Teil der Lernprozesse zu individualisieren. Wie sieht das in der
Praxis aus? Die einzelnen Lernenden erhalten einen passgenau auf
sie oder ihn abgestimmten Programmausschnitt — meist sind es Er-
klarvideos mit zugehorigen Aufgaben — der zeit- und gegebenenfalls
ortsunabhéngig bearbeitet werden kann. Es wird in den folgenden
Kapiteln zu priifen sein, inwieweit die Fokussierung auf ein selbstor-
ganisiertes Lernen dieser Art tatsdchlich Bildungsprozesse ermog-
licht oder ob es sie eher behindert (vgl. Kap. 2 und Teil II).

In zahlreichen schulischen und unterrichtlichen Zusammen-
hingen sind die Medienkompetenz und die Medienbildung der
Lehrperson ausschlaggebend. Daher ist es umso wichtiger, dass
Lehramtsstudierende schon wahrend des Studiums die nétigen
Kenntnisse und Kompetenzen erwerben, um dadurch auch die ei-
gene Medienbildung zu férdern.


https://www.medienkompetenzportal-nrw.de/grundlagen/begriffsbestimmung.html
https://www.medienkompetenzportal-nrw.de/grundlagen/begriffsbestimmung.html
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1.2 Pladoyer fiir einen reflektierten Einsatz digitaler
Medien

Aufgrund der rasanten Entwicklung digitaler Medien und ihrer he-

rausragenden Rolle in Gesellschaft, Wirtschaft und Privatleben ist

es nicht langer moglich, die sogenannten neuen Medien aus Schu-

le und Unterricht auszuklammern, gleichgtiltig welche Haltung man

als Lehrkraft gegeniiber der Digitalisierung vertritt. Schiilerinnen

und Schiiler miissen die entsprechenden Werkzeuge und die da-

hinterstehende Technik im Unterricht kennenlernen, um die ge-

sellschaftliche und wirtschaftliche Bedeutung digitaler Medien an-

gemessen einschitzen und ausgewdhlte Tools fiir sich nutzen zu

konnen. Andernfalls sind sie nicht nur in ihrem gegenwirtigen Um-

feld, sondern auch in jhrem spiteren Leben benachteiligt. Letztlich

sind wir jetzt und in Zukunft gefordert, Nutzen und Gefahren der

Digitalisierung zu erkennen und unethischen Entwicklungen Ein- Griinde fiir den

halt zu gebieten. Zur Erreichung dieses Leitziels konnen und miis- reflektierten
. . .. . Einsatz

sen, wie wir sehen werden, alle Facher beitragen.

In Schule und Unterricht geben pidagogische Belange und di-
daktische Fragestellungen den Ausschlag. Sie entscheiden dariiber,
auf welche Methoden und Medien Lehrpersonen zuriickgreifen. An-
erkannte Ziele und Methoden sollen und konnen nicht durch ,di-
gitalisiertes’ Lernen ersetzt werden. Die Feststellung ,Padagogik vor
Technik® ist folglich trivial (vgl. Zierer 2018). In den folgenden Ka-
piteln wird gezeigt, dass bewidhrte Kulturtechniken wie (aufmerk-
sames) Lesen, Schreiben (auch mit der Hand) und Rechnen sowie
entsprechendes Wissen und Kénnen, z.B. Informationskompetenz,
Kommunikationsfidhigkeiten oder der Umgang mit Bildern, unver-
zichtbar sind. Sie bilden die Voraussetzung fiir jedwede Form von
Medienkompetenz, also auch fiir die sinnvolle Nutzung digitaler
Medien.

Wie kann eine zukunftsorientierte Implementierung der neuen
elektronischen Technologien im Unterricht der einzelnen Facher ge-
staltet werden? In welcher Form konnen dabei die mit der Digita-
lisierung einhergehenden gesellschaftlichen Verdnderungen beriick-
sichtigt werden?
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Heuristiken und
Korrelationen

Da die Verwendung von und der Bezug auf digitale Technologien
im Unterricht bisher noch nicht weit fortgeschritten ist —, bedarf
es einer sorgfiltig geplanten, schrittweisen Ausgestaltung des Un-
terrichts. Zunichst einmal geht es darum, das Lernen tiber digi-
tale Medien und die Ausbildung einer kritisch-konstruktiven Hal-
tung stirker in den Fokus zu riicken. Sobald der Digitalpakt greift
und die Ausstattung der Schulen sich verbessert, gilt es, weitere
Ziele und Inhalte von Medienkompetenz und Medienbildung ins
Auge zu fassen (vgl. Teil II, Kap. 8-12).

1.3 Empirische Befunde zum Lernen mit digitalen
Technologien

Inwieweit helfen die Ergebnisse wissenschaftlicher Untersuchungen
bei der Einschitzung des Nutzens und der Gefahren der digitalen
Medien weiter?

Generell kann man sagen, dass es nur wenig unvoreingenom-
mene Berichte gibt. Viele Autorinnen und Autoren fithren nur die
Quellen an, die ihre Meinung stiitzen. Untersuchungen, die den ei-
genen Thesen zuwiderlaufen, werden einfach unterschlagen. Aufler-
dem fehlen wissenschaftliche Beweise. Die in den Publikationen zi-
tierten Studien basieren meist auf Heuristiken, also auf Aussagen,
die eine grofle Wahrscheinlichkeit fiir sich beanspruchen kénnen.
Oder sie stiitzen sich auf Korrelationen, das gleichzeitige Auftre-
ten von zwei Sachverhalten, deren kausaler Zusammenhang jedoch
nicht erwiesen ist. So konnte beispielsweise das gleichzeitige Auftre-
ten von extensiver Mediennutzung im Privatleben und Unaufmerk-
samkeit im Unterricht schlicht darauf zuriickzufiihren sein, dass die
Lernenden in der vorausgegangenen Stunde eine Mathematikarbeit
geschrieben haben.
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Will man einen wissenschaftlichen Beweis erbringen, ist man auf
empirisch-experimentelle Untersuchungen angewiesen. In den
meisten Féllen konnen nur Experimente Auskunft iiber die Ursa-
chen geben, die einer beobachteten oder vermuteten Wirkung zu-
grunde liegen. Sind aber Experimente aus organisatorischen und/
oder ethischen Griinden nicht méglich, greifen Wissenschaftle-
rinnen und Wissenschaftler auf vergleichbare Vorgehensweisen
zuriick (dazu vgl. Kap. 2-5 sowie Teil II).

Da es bisher meist an der notwendigen Ausstattung der Schulen
fehlt und digitale Medien oft nur in Form des White- oder Smart-
boards Eingang in den Unterricht gefunden haben (vgl. Kap. 7),
ist es nicht verwunderlich, dass es so gut wie keine wissenschaftli-
chen Untersuchungen gibt, welche die unterrichtliche Nutzung digi-
taler Medien dokumentieren und analysieren. Das gilt insbesondere
fiir den deutschsprachigen Raum. So stiitzt sich Heike Schaumburg,
eine Expertin auf diesem Gebiet der Unterrichtsforschung, meist auf
evidenzbasierte Studien aus den USA oder anderen englischsprachi-
gen Liandern (Schaumburg 2020; vgl. Anregungen 1 und 2 am Ende
des Kapitels). In einem ausfithrlichen Beitrag stiitzt sich die Auto-
rin hauptsichlich auf Metaanalysen, also die Zusammenfithrung
einer groflen Zahl von Studien, die unabhingig voneinander zu
demselben Thema durchgefiithrt wurden. Schaumburg erldutert, wa-
rum auch diese Untersuchungen nur geringe Effektstirken belegen,
wenn es um den Einsatz digitaler Technologien im Unterricht geht
(Schaumburg 2018, 30-32). Thr generelles Fazit lautet:

Betrachtet man die Grofle der gefundenen Effekte, muss ein-
schriankend gesagt werden, dass die Lerneffektivitat digitaler Me-
dien, insgesamt betrachtet, als eher gering bezeichnet werden
muss. Fir die meisten Ausstattungsszenarien und Programmty-
pen ist die gefundene Lerneffektivitit im Vergleich zu anderen
Mafinahmen zur Effektivititssteigerung des Unterrichts unter-
durchschnittlich. (ebd., 36)

In jedem Fall sind die Art und Weise der didaktischen Einbindung
der digitalen Technologien in den Unterricht entscheidend. Schii-
lerorientierte und konstruktivistische Ansitze wie das entdeckende
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Lernen fithren zu grofleren Effekten als die Nutzung der digitalen
Medien in einem lehrerzentrierten Unterricht (ebd., 37f.). Den Man-
gel an entsprechenden wissenschaftlichen Untersuchungen fiir den
deutschsprachigen Raum konstatiert auch Nele McElvany in ihrem
Beitrag Digitale Medien in den Schulen: Perspektive der Bildungsfor-
schung (McElvany 2018). Wie Schaumburg unterstreicht sie die Not-
wendigkeit, den Fokus auf das jeweilige Lernarrangement zu richten.

Insgesamt konnen Ergebnisse dieser Untersuchungen nur ers-
te Hinweise auf die Moglichkeiten des Einsatzes der digitalen Tools
beim Lehren und Lernen geben, da die Voraussetzungen in vielen
englischsprachigen Landern andere sind als in Deutschland. Dort
haben viele Schulen kein Problem damit, dass die Lernenden im
Unterricht das eigene Smartphone oder Tablet nutzen. Vielerorts
herrscht dort der Grundsatz Bring Your Own Device (BYOD), der
sich an deutschen Schulen bisher jedoch nicht durchsetzen konnte
(vgl. Kap. 5).

Da es so gut wie keine Forschung zur Nutzung digitaler Tech-
nologien in deutschen Klassenzimmern gibt, miissen sich (zukiinfti-
ge) Lehrerinnen und Lehrer mit Umfrageergebnissen zum Gebrauch
digitaler Endgerite, vor allem des Smartphones, im Privatleben von
Kindern und Jugendlichen zufrieden geben (vgl. z.B. https://de.sta-
tista.com/statistik/daten/studie/1106/umfrage/handybesitz-bei-ju-
gendlichen-nach-altersgruppen/). Auflerdem liegen Studien zum
Suchtpotential der digitalen Technologien, insbesondere der sozialen
Medien, vor, die auf den deutschsprachigen Raum fokussieren (fiir
eine ausfithrliche Darstellung vgl. Kap. 9). In manchen Fillen hem-
men diesbeziigliche Forschungsergebnisse jedoch den Einsatz digi-
taler Technologien im Unterricht. So manche Lehrkraft fragt sich
moglicherweise: Warum soll ich digitale Medien im Unterricht nut-
zen, wenn sie im Privatleben der Schiilerinnen und Schiler hochst
negative Folgen haben? Die Frage miisste lauten: Wie kann ich bei-
spielsweise dadurch, dass ich Nutzen und Gefahren von Smartpho-
nes im Unterricht thematisiere, zu einem reflektierten Umgang der
Lernenden mit den neuen elektronischen Technologien beitragen?


https://de.statista.com/statistik/daten/studie/1106/umfrage/handybesitz-bei-jugendlichen-nach-altersgruppen/
https://de.statista.com/statistik/daten/studie/1106/umfrage/handybesitz-bei-jugendlichen-nach-altersgruppen/
https://de.statista.com/statistik/daten/studie/1106/umfrage/handybesitz-bei-jugendlichen-nach-altersgruppen/
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1.4 Wege zu Medienkompetenz und Medienbildung

Das iibergeordnete Anliegen der vorliegenden Einfithrung besteht
darin, (zukiinftigen) Lehrpersonen und in der Folge ihren Schiile-
rinnen und Schiilern zu einer differenzierten Sicht, einer reflektier-
ten Nutzung und vor allem einem kritisch-konstruktiven Umgang
mit den digitalen Technologien zu verhelfen, so wie es in diesem Uberblick iiber
Kapitel 1 kurz dargestellt wird. die einzelnen

In Kapitel 2 Digitalisierung und digitale Revolution geht es zu- Kapite
nichst um die verschiedenen Verwendungsweisen des Terminus Di-
gitalisierung, der eigentlich die Umwandlung von analogen Forma-
ten in digitale Signale bezeichnet. Digitalisierung in diesem Sinn
bildet die Grundlage fiir Internet und World Wide Web, die als Aus-
l6ser fiir die digitale Revolution gelten kénnen. Anhand zweier Pu-
blikationen werden (vermutete) Auswirkungen der digitalen Revolu-
tion auf Schule und Unterricht thematisiert.

Wer die hinter den digitalen Errungenschaften stehende Technik
verstehen und ihren Nutzen sowie ihre Gefahren einschatzen will,
benotigt Grundkenntnisse in Kiinstlicher Intelligenz und Robotik. In
Kapitel 3 Kiinstliche Intelligenz und Algorithmen werden Ausprigun-
gen der KI und die herausragende Rolle von Algorithmen in ver-
schiedenen Bereichen dargestellt und diskutiert.

Aufgrund der besonderen Bedeutung fiir die spiteren berufli-
chen Moglichkeiten der Lernenden geht es in Kapitel 4 um Smar-
te Maschinen und Robotik. Der gegenwirtige und der erwartbare Zu-
stand der Automatisierung betrifft aber nicht nur den Arbeitsmarkt,
sondern auch das Privatleben, in dem Anwendungen wie das Inter-
net der Dinge (Internet of Things, IOT) immer hédufiger anzutreffen
sind.

Ein besonderes Kapitel ist digitalen Endgerdten gewidmet. In Ka-
pitel 5 Mobile Endgerdte: Smartphone und Tabletcomputer werden die
vielfaltigen Funktionen dieser Tools ndher erldutert, da sich die we-
nigsten Nutzerinnen und Nutzer Rechenschaft dariiber ablegen, dass
KI langst Einzug in die entsprechenden Gerite gehalten hat. Vor al-
lem Kinder und Jugendliche haben nicht verstanden, dass die Fiil-
le der verwendeten Algorithmen ihre komplette Uberwachung er-
moglicht.
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Wihrend sich Teil I mit dem Wissen iiber und dem Verstehen di-
gitaler Technologien beschiftigt, behandeln die sieben Kapitel von
Teil II die sinnvolle Anwendung und den méglichen Nutzen digita-
ler Medien, und zwar mit Blick auf die Schule und den Unterricht in
einzelnen Fichern.

Kapitel 6 Bildungspolitische Vorgaben zeigt, welche Anstrengun-
gen die Kultusbehorden der einzelnen Bundeslinder und die Kul-
tusministerkonferenz (KMK) sowie verschiedene europdische Orga-
nisationen bisher unternommen haben, um Schulleitungen und vor
allem Lehrkrafte bei der Implementierung der digitalen Technolo-
gien zu unterstiitzen. Der unterschiedliche Entwicklungsstand bietet
Anregungen, zeigt aber vor allem, dass Schulentwicklung ein lang-
fristiger und von Bundesland zu Bundesland unterschiedlicher Pro-
zess ist.

In Kapitel 7 Medienpddagogik und Mediendidaktik geht es um die
Einordnung digitaler Technologien in Konzepte der Medienkompe-
tenz, die bereits seit einigen Jahrzehnten existieren und eine konti-
nuierliche Anpassung und Erweiterung erfahren haben. In diesem
Zusammenhang wird aufgezeigt, welche Verbindungen zwischen
einzelnen bewéhrten Methoden und Medien und den neuen elek-
tronischen Technologien bestehen, die es zu beachten und im Un-
terricht zu nutzen gilt.

Ein Bereich der Digitalisierung, der im Leben von Kindern und
Jugendlichen zunehmend an Bedeutung gewinnt, ist das Aufsuchen
von Informationen mit Hilfe des Internets. Kapitel 8 mit dem Titel
Informationstechnologie beleuchtet den Nutzen von Internetrecher-
chen im Unterricht bzw. fiir Unterrichtszwecke und zeigt auf, wie
die Schiilerinnen und Schiiler die aufgefundenen Quellen und Infor-
mationen auf Glaubwiirdigkeit priifen konnen. Die Durchfithrung
von WebQuests wird empfohlen, um den Schiilerinnen und Schii-
lern entsprechende Kriterien an die Hand zu geben. Eine wichtige
Rolle im Zusammenhang mit Internetrecherchen spielen Fragen des
Urheberrechts sowie Plagiate und die unerlaubte Nutzung von kom-
merziellen Hilfen, die zahlreiche Lernende fiir schulische Aufgaben
in Anspruch nehmen.

Kapitel 9 behandelt die Kommunikationstechnologie in gebithren-
der Ausfiihrlichkeit. Zunidchst geht es um die unterrichtliche Nut-
zung von Wikis, Blogs und Podcasts, welche die Lernenden allein
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oder in Kollaboration mit Mitschiilerinnen und Mitschiilern bear-
beiten bzw. erstellen konnen. Im Fokus des Kapitels steht jedoch -
mit Blick auf das Alltagsleben der Kinder und Jugendlichen - die
Nutzung der sozialen Medien. Stellvertretend fiir andere soziale Me-
dien, werden die Moglichkeiten, Grenzen und Gefahren am Beispiel
von Facebook erldutert. Anschlieflend wird das Verhalten in sozialen
Medien anhand von Bereichen thematisiert, auf die die Lernenden
bei entsprechender Einsicht Einfluss nehmen konnen: die Selbstdar-
stellung im Netz, die Netiquette sowie Sexting und Cybermobbing.
Den Abschluss bildet die Darstellung der Gefahren, bei denen das
Einschreiten des Gesetzgebers gefragt ist, wenn wir die Kontrolle zu-
riickgewinnen wollen.

Computerspielen ist ein besonderes Kapitel gewidmet, nicht nur
wegen ihrer Beliebtheit bei vielen Kindern und Jugendlichen. Serious
Games sind eine treibende Kraft bei der Weiterentwicklung des Web.
In Kapitel 10 Gamification: Learning by playing? werden speziell fiir
das Lehren und Lernen im Unterricht ausgelegte, aber auch fiir die
private Nutzung konzipierte Computerspiele vorgestellt und hin-
sichtlich ihres Einsatzes in einzelnen Schulfichern diskutiert.

Kapitel 11 Von der Schulentwicklung zur Unterrichtsgestaltung
zeigt Wege auf, wie Schulen digitale Technologien systematisch in
den Unterricht integrieren konnen. Die sinnvolle Nutzung basiert
in der Regel auf einem vom jeweiligen Kollegium erarbeiteten und
kontinuierlich angepassten Gesamtkonzept, welches das Lernen mit
Hilfe digitaler Medien mit dem Lernen iiber diese Tools verbindet.
Aus diesem Konzept ergibt sich die Umsetzung im Unterricht der
einzelnen Ficher. Eine wichtige Grundlage fiir die Unterrichtsar-
beit bilden digitale Schulbiicher, Erklirvideos und Lernplattformen
(Learning Management Systems), die inzwischen in grofler Zahl vor-
liegen.

Kapitel 12 behandelt in Form eines Ausblicks grundlegende ethi-
sche Fragen: Dabei ist zu bedenken, dass Kiinstliche Intelligenz und
Algorithmen von sich aus neutral sind, sie sich aber immer mehr
verselbstindigen. Das Problem besteht in erster Linie darin, dass
die stindig zunehmenden technischen Errungenschaften zahlrei-
che ethische Fragen aufwerfen, mit denen wir uns auseinanderset-
zen miissen. Nur wer iiber die nétigen Kenntnisse verfiigt, wird jetzt
und in Zukunft verldssliche Entscheidungen treffen konnen.
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Anregungen fiir Diskussion und Praxis

1.

Lesen Sie folgenden Beitrag: Schaumburg, Heike (2020). Was
wissen wir iiber digitale Medien im Unterricht? Aktuelle Er-
gebnisse und Erkenntnisse. In: Friedrich Jahresheft XXXVI-
IT: #schule DIGITAL, 10-13. Machen Sie sich Notizen zu den
Bereichen, bei denen sich die Autorin auf wissenschaftliche
Quellen beruft. Besprechen Sie Thre Ergebnisse mit anderen
Teilnehmerinnen und Teilnehmern.

Konsultieren Sie das Literaturverzeichnis zum Beitrag von
H. Schaumburg. Glauben Sie, dass sich die vorgestellten Er-
gebnisse auf Schulen im deutschsprachigen Raum iibertragen
lassen? Warum? Warum nicht? Suchen Sie sich einen oder
mehrere Gesprachspartner, die Ihre Ansicht nicht teilen und
diskutieren Sie mit ihnen.

Welches der folgenden 11 Kapitel scheint Thnen personlich
am wichtigsten? Warum? Diskutieren Sie iiber Ihr Ergebnis
und die Begriindung im Tandem oder einer Kleingruppe.

Lektiireempfehlungen

Blogeintrag: Was ist eigentlich Bildung?
https://www.bildungsxperten.net/wissen/was-ist-bildung/

De Florio-Hansen, Inez (2015). Lernwirksamer Unterricht. Eine praxis-
orientierte Anleitung. Darmstadt: Wissenschaftliche Buchgesellschaft
(WBG); Kapitel 1: Evidenzbasiertes Lehren und Lernen, 13-26.


https://www.bildungsxperten.net/wissen/was-ist-bildung/

2 Digitalisierung und digitale Revolution

2.1 Digitalisierung: erweiterte Bedeutung........... 22
2.2 Digitalisierung: urspriingliche Bedeutung........ 23
2.3 Internet und World WideWeb ................... 25

2.4 Auswirkungen der digitalen Revolution
auf Schule und Unterricht....................... 29

In 2.1 wird die Bedeutungserweiterung erldutert, die der Termi-
nus Digitalisierung im deutschsprachigen Raum erfahren hat. Da-
bei lasst sich zwischen einem sinnvollen Gebrauch, der durch das
exponentielle Wachstum der Mikroelektronik und den dadurch
ausgeldsten disruptiven Wandel begriindet ist, von einem Hype
unterscheiden, bei dem der Begriff als Worthiilse verwendet wird.
Im Folgenden geht es um die urspriingliche Bedeutung von Di-
gitalisierung, ndmlich die Umwandlung analoger Formate in di-
gitale Signale, und den mit der binidren Codierung verbundenen
Implikationen (2.2). Wichtige Errungenschaften wie das Internet
und das World Wide Web einschliefllich der mit Speicherung und
Abruf verbundenen Operationen sind Gegenstand von 2.3. Ver-
bunden mit der zeitlichen Einordnung wird die Bedeutung von
Tim Berners Lee, dem Begriinder des WWW, in Vergangenheit
und Gegenwart herausgestellt. In 2.4 werden die moglichen Aus-
wirkungen der digitalen Revolution auf Schule und Unterricht
anhand von zwei bekannten Publikationen thematisiert.

Download: PowerPoint-Prisentation Kap. 2.1-2.4

Alle angegebenen Links wurden zuletzt im Juni 2020 gepriift.



