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Vorwort
Digitale Medien sind aus dem Alltag von Kindern und Jugendlichen nicht mehr wegzuden-
ken. Sie spielen eine bedeutende Rolle in ihrer Entwicklung, ihrer Kommunikation und 
ihrer Kultur. In digitalen Welten finden sie Antworten auf ihre Fragen, kreieren und teilen 
Produkte aller Art, pflegen ihre Freundschaften und finden kulturellen Ausdruck sowie 
„Bausteine“ für ihre Sozialisation. Die Kehrseite dieser hohen Bedeutung neuer Technolo-
gien sind zunehmende Risiken, wie etwa Cyber-Kriminalität und -Mobbing, jugendgefähr-
dende Inhalte, Überwachung, Datenraub und nicht zuletzt die Gefährdung von Arbeits-
plätzen. 

Auch wenn viele Schulen bereits seit vielen Jahren einen pragmatischen und selbstver-
ständlichen Umgang mit digitalen Medien pflegen, gibt es noch immer zwei Pole, die die 
schulische Diskussion prägen. Auf der einen Seite werden digitale Lehr- und Lernangebo-
te als Chancen gesehen, das Lernen von Grund auf zu verändern. Auf der anderen Seite 
werden die Risiken und Probleme einer intensivierten Mediennutzung und die erzieheri-
sche Funktion von Unterricht in den Vordergrund gestellt. Aus Sicht der GEW werden 
indessen weder eine heilsversprechende Euphorie noch ein (bewahr-)pädagogischer 
Pessimismus den schulischen Herausforderungen gerecht. 

Auch eine jüngere internationale OECD-Studie zur digitalen Bildung legt eher einen 
Mittelweg nahe. Sie hat ergeben, dass ein verstärkter Computergebrauch in den Schulen 
weder die Leistungen verbessert noch zu einer umfassenden Medienkompetenz beiträgt. 
Zudem ist aus weiteren Studien bekannt, dass digitales Lernen nicht per se benachteilig-
ten Schülerinnen und Schülern mehr Lernchancen verschafft, wie man dies anfangs 
gehofft hatte. Im Gegenteil: gerade diese Gruppe hat mit dem – zumeist auf mehr Selbst-
steuerung setzenden – digitalen Lernen Probleme und ist besonders auf den persönli-
chen Kontakt, den Dialog oder nicht zuletzt die Instruktion angewiesen. 

Schulen sollten somit die Chancen und Möglichkeiten digitaler Medien möglichst nutzen 
und die Risiken und Gefahren der Mediennutzung möglichst minimieren. Aus GEW-Sicht 
bedeutet Medienbildung das Lernen mit und das Lernen über Medien. Und nicht zuletzt 
– wie einige Beispiele in der hier vorgelegten Broschüre eindrucksvoll zeigen – das Lernen 
in Medien. Ziel sollte sein, dass Heranwachsende zum einen lernen, sich souverän, urteils-
kompetent, kreativ und sinnvoll in digitalen Welten zu bewegen. Zum anderen müssen sie 
für die Möglichkeiten und Gefahren im Netz sensibilisiert und stark gemacht werden. Dazu 
gehört nicht zuletzt ein Verständnis für die ökonomischen und gesellschaftlichen Dimensi-
onen von Informations- und Kommunikationstechnologien. In diesem Sinne ist Medienbil-
dung und -erziehung als Teil gesellschaftspolitischer Bildung zu verstehen.

Wie sich die Mediatisierung der Gesellschaft vollzieht, welchen Herausforderungen – 
„vom Humanismus bis zum Terrorismus“ – junge Menschen im „virtuellen Lebensraum“ 
begegnen und wie sie dort kommunizieren und sich vernetzen, ist das Thema des ersten 
Beitrags „Kompetenzen für den Lebensraum Medien“ von Bernd Schorb. Medienkom-
petent ist ein Mensch, so Schorb, der mit den Medien kritisch, genussvoll und reflexiv-
praktisch umzugehen weiß.

Die Frage des schulischen Medieneinsatzes ist weniger eine Frage der Quantität und der 
Technologie, sondern eher eine Frage der Qualität und der Bildungsziele. Und nicht 
zuletzt der (Neu-)Gestaltung schulischer Lernräume. Franz-Josef Röll macht daher in 
seinem Beitrag „Digitale Lernszenarien – Social Media als pädagogische Herausforde-
rung“ deutlich, dass die digitalen Medien – um sie für die Schule gewinnbringend zu 
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nutzen – eine andere Pädagogik und einen anderen Unterricht erfordern. Sein Vorschlag einer „Pädagogik der Navigati-
on“ ermuntert dazu, sich die Prinzipien von Social Media als Lehrkraft für den Unterricht zunutze zu machen und liefert 
hierfür eine Fülle praktischer Beispiele. Dabei plädiert Röll für mehr Spielräume – bei den Lernpräferenzen, den Lösungs-
wegen wie auch bei der Bewertung des Gelernten – damit Schülerinnen und Schüler sich als autonom, als kompetent, als 
selbstwirksam und als sozial eingebunden erleben können.

Hieran knüpft der Beitrag „Social Media – veränderte Lern- und Bildungsräume der Schule?“ von Mandy Schiefner-Rohs 
an, der das zweite Kapitel der Broschüre eröffnet. Sie beschreibt, wie die starke Fokussierung auf herkömmlichen Unter-
richt dazu führen kann, dass zum Beispiel das Tablet schlicht als Schulbuchersatz oder das „Interactive Whiteboard“ als 
Tafelersatz genutzt werden. Schiefner-Rohs fragt hingegen, wie Lern- und Bildungsräume – ja die Schule als Institution 
– sich in einer mediatisierten Gesellschaft verändern, wenn das Medienhandeln bei Kindern und Jugendlichen immer 
selbstverständlicher wird und die erwachsene Welt wie auch die Schule Kontrolle, Autorität und das „Monopol“ auf 
Inhalte abgeben. 

Wenn es Lehrkräfte selbst an medienpädagogischer Kompetenz fehlt, wie sollen sie dann Medienkompetenz vermitteln? 
Bei der Vorbereitung von Lehrkräften besteht ein erheblicher Nachholbedarf, wie Kerstin Mayrberger in ihrem Beitrag 
„Was gehört zu einer Medien-Grundbildung für Pädagoginnen und Pädagogen?“ deutlich macht. Lehrkräfte brauchen 
persönliche Medienkompetenz, sozialisationsbezogene, mediendidaktische und medienerzieherische Kompetenz sowie 
Schulentwicklungskompetenz im Medienzusammenhang. Bis heute ist indessen bundesweit nicht gesichert, dass Lehre-
rinnen und Lehrer in den ersten beiden Phasen ihrer Ausbildung diese erwerben können. 

Nur auf der Basis einer medienpädagogischen Grundbildung von Lehrkräften ist es möglich, Medien als selbstverständ
liche – und nicht besondere – Unterstützung bei der fachdidaktischen Planung von Unterricht in heterogenen Gruppen 
einzubeziehen, wie Markus Peschel dies in seinem Beitrag „Inklusive Mediendidaktik in der Grundschule“ fordert. Erst 
durch eine Integration von Fachdidaktik und Mediendidaktik könnten, so Peschel, Medien auch ein Gewinn für die 
Inklusion und das gemeinsame Lernen aller Kinder werden. 

Dass die Digitalisierung der Bildung auch ein Einfallstor für ihre Kommerzialisierung und Ökonomisierung sein kann, zeigen 
die beiden letzten Beiträge des ersten Kapitels auf. Im Einklang mit der GEW moniert auch die Europäische Bildungsge-
werkschaft (siehe den Beitrag „Neue Medien als Thema der Europäischen Union“ von Susan Flocken), dass digitales 
Lernen keinesfalls nur um der Technologie oder der Innovation willen, und schon gar nicht unter der einseitigen Fokussie-
rung auf den Nutzen für den Arbeitsmarkt eingeführt werden solle. Auch stehe bei den aktuellen Programmen der Euro-
päischen Union zu befürchten, dass vormals öffentliche Bildungsangebote zunehmend in die Hände von Privatanbietern 
gelegt werden. Matthias Holland-Letz illustriert zudem in seinem Beitrag „Medien und Schule im Griff der Wirtschaft“, 
auf welche Weise große Computer- und Internetkonzerne wie Apple oder Google ihre Produkte längst im Paket – mit 
Fortbildungen für Lehrkräfte, Unterrichtskonzepten und -materialien – anbieten. Auch liefert er anschauliche Beispiele 
dafür, wie Unternehmen Werbung, Public Relations und Greenwashing betreiben, indem sie über ihre Online-Materialien 
die Lernenden subtil zu beeinflussen oder als künftige Konsumentinnen und Konsumenten zu erreichen versuchen. 

Im dritten Kapitel schließlich haben wir einige Beiträge zur medienpädagogischen Praxis zusammengestellt. Anika und 
Melanie Bonitz geben in ihrem Beitrag „Lernen ohne Papier – Digitale Schulbücher“ einen Überblick über die internati-
onale Verbreitung digitaler Schulbücher – auch angesichts der Ausstattungssituation an Schulen. Sie stellen die Frage 
nach der Wirtschaftlichkeit, der Qualitätssicherung und den Lerneffekten und erörtern somit anschaulich den Nutzen 
und die Fallstricke des schulischen Einsatzes. 

Welche Schritte und Vorbereitungsphasen bei der Einführung von Tablets an Schulen bedacht werden müssen, zeigt 
Stefan Aufenanger in seinem Beitrag „Lernen mobil – Erfolgskriterien für die Einführung von Tablets an Schulen“ auf. 
Dabei wird unter anderem deutlich gemacht, dass ein entscheidender Erfolgsfaktor der Einführung von Tablets ist, dass 
die Lehrkräfte in einer ersten Phase viel Zeit und Unterstützung bekommen, um sich – vor dem Unterricht mit Tablets 
– die Geräte und deren möglichen Nutzen selbst zu erschließen. 

Ingo Bosse, Annette Pola und Corinna Wulf präsentieren in ihrem Beitrag „Inklusive Medienbildung: Methoden für 
Schule und offenen Ganztag“, welche Potenziale digitale Medien für das gemeinsame Lernen haben und wie insbesondere 
die Methode „Digital Storytelling“ in inklusiven Lernsettings gewinnbringend durchgeführt werden kann. Die Methode 
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ist nutzerfreundlich, berücksichtigt neben der sprachlichen Ebene auch auditive, haptische und visuelle Zugangsweisen, 
ist handlungs- und produktionsorientiert und erfüllt somit zentrale Kriterien für eine inklusive Medienbildung in schuli-
schen und außerschulischen Settings. 

Dass Spielen und Lernen kein Gegensatz sind, wissen wir bereits. Dennoch sind Computerspiele als Unterrichtsgegen-
stand und -medium noch wenig etabliert. In seinem Beitrag „Spielspaß mit Lerneffekt? Computerspiele als Instruktions-
medium im Fach Politik“ legt Marc Motyka wissenschaftlich gestützt dar, dass beides durchaus gut kombinierbar ist. 
Eindrucksvolle Beispiele dokumentieren hier, wie mittels Computerspielen Politikkompetenzen vermittelt und Lern
motivation gefördert werden können. 

Christian Kleinhanß wirbt in seinem Beitrag „Ein medienpädagogischer Blick auf die politische Bildung“ dafür, exzessiven 
Mediennutzern nicht gleich mit Skepsis zu begegnen, sondern auch die Selbstbehauptung und Autonomie anzuerkennen, 
die junge Menschen an den Tag legen, wenn sie Technologien in ihrem Sinne nutzen und aktiv steuern. Anhand beispiel-
hafter Programme und Apps zeigt er leicht umsetzbare Lernszenarien auf, die an die Vorlieben von Jugendlichen anknüp-
fen und zugleich kollaborative oder partizipative Erkenntnisprozesse fördern können. 

Auch Ricarda Dreier geht zunächst davon aus, dass sich private und schulische Medienwelten nach wie vor deutlich 
unterscheiden. Allein die technische Ausstattung lässt einen flexiblen Medieneinsatz an Schulen oft nicht zu. In ihrem 
Beitrag „Chancen und Grenzen des mobilen Lernens: BYOD im Unterricht“ leuchtet sie aus, wie man im Unterricht mit 
den Geräten arbeiten kann, die die Schülerinnen und Schüler sowieso bereits in der Tasche haben (Smartphones, Tablets, 
Laptops), freilich ohne dass Einzelne, die kein Gerät haben, benachteiligt oder diskriminiert werden. 

Der Vorstandsbereich Schule und die AG Jugendliteratur und Medien der GEW haben im Herbst 2014 eine Konferenz zur 
schulischen Medienbildung in Mainz veranstaltet. Wir haben alle Expertinnen und Experten nach dieser Konferenz 
gebeten, einen Artikel für diese GEW-Broschüre beizusteuern. Bereits bei der damaligen Auswahl der Konferenzthemen 
waren wir darauf bedacht, vorwiegend ermutigende und umsetzungsorientierte Inhalte in den Vordergrund zu stellen 
und nicht in erster Linie kritische Fragen zur Ausstattung, zur personellen oder rechtlichen Situation oder zu Gefährdungen 
und Risiken. 

Deswegen ist es uns umso wichtiger zum Ende der Broschüre hin einige Beschlüsse von Gremien und Gruppen der GEW 
zu dokumentieren, die die überwiegend medienpädagogischen Beiträge sinnvoll ergänzen sollen. Eine gute Ausstattung 
von Schulen, personelle Unterstützung und Anrechnungsstunden für den schulischen Medieneinsatz, Support für die 
Betreuung und Wartung, angemessene Computerarbeitsplätze für Lehrkräfte, ergonomische und gesundheitliche Aspekte, 
Rechtssicherheit für Lehrkräfte, die öffentliche Verantwortung für (Medien)Bildung, das Zurückdrängen der Einflussnahme 
von Privatwirtschaft und Lobbyisten auf die öffentliche Bildung, eine an neue Herausforderungen angepasste Aus- und 
Fortbildung und nicht zuletzt die Kostenfreiheit, Chancengleichheit und Teilhabe an (digitaler) Bildung bleiben auf der 
Agenda. 

In diesem Sinne hoffen wir, dass die Broschüre einen umfassenden und gewinnbringenden Diskussionsbeitrag zur Medien-
bildung in der Schule leistet.

Dr. Ilka Hoffmann	 Wolfgang Antritter
Leiterin des Vorstandsbereichs Schule der GEW	 Vorsitzender der AG Jugendliteratur und Medien  
	 der GEW (AJuM) 
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1 Medienpädagogische Grundlagen

1.1 Kompetenzen für den Lebensraum Medien
// Bernd Schorb // 

Die Frage nach der aktuellen Bedeutung von Medienkom-
petenz liegt auf der Hand, blickt man auf die heutige 
Gesellschaft. In den letzten fünf Jahrzehnten sind die 
Medien aus einer mehr oder minder marginalen Rolle als 
Mittler von Unterhaltung und Information gerichtet an ein 
Massenpublikum zu einem integralen Bestandteil aller 
Bereiche der hochindustrialisierten kapitalistischen Gesell-
schaften geworden. Sie regeln und organisieren nahezu 
das gesamte Leben. Wir leben spätestens seit den 90er 
Jahren des letzten Jahrtausends in einer Mediengesell-
schaft. Die Medien dominieren nahezu alle Lebensberei-
che. Speziell die Rechner sind zentrale Operatoren dieser 
Gesellschaft. Die Informationsgesellschaft ist Nachfolgerin 
der Arbeitsgesellschaft, die zwar noch unser Denken 
insofern bestimmt, als wir den Wert des Menschen danach 
bestimmen, ob und welche Arbeit er hat, die aber zuneh-
mend verschwindet. In der Informationsgesellschaft wird 
Arbeit nicht mehr durch Maschinen, die von Menschen 
bedient werden, sondern von ‚denkenden‘ Maschinen, die 
produzierende Maschinen befehligen, substituiert. Ihre 
Aufgabe ist es, die produzierenden Maschinen zu steuern, 

also nicht allein den menschlichen Körper, sondern auch 
den menschlichen Geist zu ersetzen. 

Mediatisierung der Gesellschaft 
Der Umbau der Gesellschaft in eine mediatisierte ist noch 
nicht abgeschlossen, wir wissen noch nicht einmal wie 
weit er gediehen ist. Aber er hat in kürzester Frist das 
kommunikative Handeln der Menschen verändert. Kom-
munikation wird immer und überall gepflegt, weniger als 
Mitteilung von Inhalten, die für unser Zusammenleben 
relevant sind, sondern mehr als Selbstversicherung der 
Einbindung in das soziale Netz, vor allem der unmittelba-
ren Umgebung, der Freunde, Verwandten und Nachbarn. 
Sichtbar wird dies beispielsweise in öffentlichen Verkehrs-
mitteln, in denen jeder per Mobiltelefon abgeschottet von 
den neben ihm Sitzenden mit seinen weit entfernten 
Nächsten Kontakt hält. Das Mobiltelefon als Kommunika-
tionsmedium ist unverzichtbar geworden. Die Medien, 
insbesondere die mobilen Medien wie Mobiltelefon, 
Smartphone und Tablet bieten die Möglichkeit, Sozialkon-
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takte zeit- und ortsungebunden zu erhalten und auch zu 
knüpfen. Die Social Networks sind der Rahmen, in dem 
die Kontakte der eigenen, kleinen und sozialen Welt 
untereinander und zugleich mit der Außenwelt, insbeson-
dere der der Unterhaltung und des Konsums verknüpft 
werden. Unmittelbare personale und mediale Kommuni-
kation fließen ineinander und ermöglichen Sozial- und 
Weltkontakte unabhängig von Raum und Zeit. Es werden 
auf den Wegen medialer Kommunikation Informationen 
verbreitet und zugleich ist der potenzielle Zugriff auf 
jedwede Information schriftlicher, tonaler und bildlicher 
Art gegeben.

Die Entwicklung hin zur permanenten Information und 
Kommunikation ist gekoppelt an die Mediatisierung 
sämtlicher Lebensbereiche. Nicht nur, dass sich beispiels-
weise Politik primär medial vermittelt und in unmittelba-
rer Form fast nicht mehr präsent ist, steuern auch die 
Medien politische Prozesse ebenso wie wirtschaftliche 
und kulturelle. Es gibt im öffentlichen ebenso wie im 
privaten Bereich nur noch Handlungsreste, die nicht 
mittelbar oder unmittelbar medial gesteuert sind. Die 
zunehmende Totalität medialer Determinierung des 
Lebens wird abgesichert dadurch, dass die Eigner der 
medialen Netze und Steuerungen zugleich deren Entwick-
ler sind. Täglich können wir beobachten wie wenig Spiel-
raum der Politik bleibt, sich als Repräsentanten der Bürger 
gegenüber den Interessen der Medieneigner durchzuset-
zen, wie also Politik zur von medialen Interessen gesteu-
erten Symbolpolitik wird. 

Weder Deutschland noch die Europäische Union (EU) 
haben bis dato ein Regelwerk geschaffen, das die Persön-
lichkeitsrechte der Bürger schützt, vielmehr wetteifern sie 
mit den Medienkonzernen um den Zugriff auf den Pool 
der Intimdaten ihrer Bürger. Da ist es nur konsequent, 
dass sich der Medienkonzern Google ein Projekt Calico 
geschaffen und mit Milliarden Dollar ausgestattet hat, das 
die bereits von Google erhobenen Daten – und auch die 
zukünftigen – auswertet, um, so proklamieren sie, das 
Altern aufzuhalten, das Leben zu verlängern, und letztlich 
den Tod zu überwinden. Sie bilden den Menschen medial 
ab, mit dem Ziel, ihn als mediatisierte Spezies unsterblich 
zu machen. Entscheidend ist hier nicht, ob dies gelingt, 
sondern es lässt sich daran erkennen, dass der Prozess 
der medialen Einbettung allen Lebens noch keineswegs 
abgeschlossen, sondern auf dem Wege ist, seinen Totali-
tätsanspruch zu erfüllen. 

Mit der Zielsetzung, kranken, zum Beispiel schwerstbehin-
derten Menschen zu helfen, finanziert auch die EU mit 
einer Milliarde Euro ein Projekt, das das menschliche 
Gehirn abbilden soll. Mit der Enteignung der Persönlichkeit 
– ein Begriff, den Oskar Negt geprägt hat, – und der Samm-

lung aller intimen Daten der Mediennutzer hat die Medien-
industrie sich die Möglichkeit geschaffen, die Menschen 
nicht mehr als Masse in grobe Kategorien wie Alt und Jung 
eingeteilt anzusprechen, sondern an die Menschen indivi-
duelle Botschaften zu adressieren und zugleich jedes 
Subjekt, zu dessen Daten sie sich Zugang verschafft, in 
seinem Äußeren und Inneren abzubilden. Der Mensch wird 
nicht nur gläsern, sondern kann medial geklont werden. Die 
philanthropischen Forschungen von Google und den 
EU-Forschern sind Schritte auf dem Weg dahin. Mögen dies 
auch Visionen sein, die so nicht real werden, so lässt aus 
den technischen Entwicklungen doch die Ideologie ablesen, 
der die weitere Medienentwicklung folgen soll.

Virtueller Lebensraum
Kehren wir zurück zur Realität und sehen uns aus der 
Perspektive der Subjekte an, wo wir heute stehen, dann 
ist zu konstatieren, dass Medien einen zentralen Stellen-
wert im Prozess der Sozialisation gewonnen haben. Auch 
wenn dies bislang weder die pädagogische Forschung 
noch die Praxis des Lehrens und Lernens realisiert haben, 
so ist doch Faktum, dass heute alle persönlichen Bezie-
hungen ebenso wie die institutionalisierten (auch) medial 
gestaltet und gesteuert sind. Der nahezu permanente 
Kontakt zu Freunden findet mittels des Mobiltelefons bzw. 
des Smartphones statt, aber auch der Kontakt mit den 
Eltern und der weiteren Bekanntschaft ist wesentlich 
medial getragen. Handeln und Interaktion sind im priva-
ten wie im öffentlichen Bereich vermittelt, in der Regel 
über das Internet.

Der Lebensraum, in dem menschliche Begegnungen 
stattfinden, ist nicht mehr nur real, sondern virtuell, 
teilweise sogar übereinandergeschichtet, wenn etwa beim 
Treffen mit Freunden zugleich über das Mobiltelefon 
Kontakt mit anderen gehalten wird. Die Social Networks 
sind Räume, in denen Beziehungen geknüpft, gepflegt und 
auch getrennt werden; ebenso sind sie offen für Kommerz, 
Unterhaltung und Information. So wie in den Räumen des 
Internet gelebt wird, so wird auch darin gelernt zu leben. 
Für Jugendliche gilt dabei insbesondere, dass sich die 
Entfaltung ihrer Identität im Internet in der medialen 
Interaktion und Kommunikation vollzieht. Das Internet 
liefert die Orientierungen, an denen sich die Jugendlichen 
auf dem Wege ihrer Identitätsbildung ausrichten. 

Dem Orientierungsangebot der Medien allerdings fehlen 
Klarheit und Zusammenhang, es ist widersprüchlich und 
strukturlos. Es gibt keine fassbare Vorstellung von einem 
Leben in der Gesellschaft oder gar in einem Kollektiv, wo 
man gemeinsam etwas erreichen kann. Es gibt stattdessen 
eine Vielfalt von einzelnen und an den Einzelnen gerichte-
ten Angeboten, die man an den verschiedensten Stellen in 
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den Medien auffinden kann. Diese Handlungsangebote 
stehen jedoch in keinem Bezug zueinander und widerspre-
chen sich häufig. Sie zeichnen sich, insbesondere in der 
moralischen Zuordnung der offerierten Handlungsmöglich-
keiten, durch eine breite Varianz aus, lassen Bewertungen 
entweder offen oder sind besonders rigide und geben 
dogmatisch fundierte Handlungshinweise. Der Prozess der 
Identitätsbildung ist heute ebenso verflochten mit einer 
großen Streuung von Vorbildern, an denen die Menschen 
sich orientieren und ihr Ich ausgestalten können. 

Die Breite der Varianz an Handlungsofferten und Vorbil-
dern wird jedoch auch zum Problem, da im Netz keine 
oder widersprüchliche Anhaltspunkte für eindeutige 
Bewertungen gegeben werden. Zugespitzt lässt sich 
konstatieren, dass Modelle des Humanismus neben 
Modellen des Terrorismus stehen, nach den gleichen 
ästhetischen Kriterien beschrieben und bebildert, inhalt-
lich aber diametral entgegengesetzt. Wem es nicht gege-
ben wurde, Kriterien der Beurteilung und Orientierung zu 
entwickeln, der ist in diesem Prozess gegenüber medialen 
Vorgaben orientierungslos. Auch die Gruppe der Peers als 
für Heranwachsende primäre personale Orientierungsgrö-
ße hilft nur bedingt bei der Suche nach Wertmaßstäben, 
ist sie doch selbst eingebunden in den Lebensraum Inter-
net und bezieht ebenfalls das Gros ihrer Orientierungen 
aus den medialen Vorgaben.

So wie das digitale Netzwerk Kommunikation, Interaktion 
und persönliche wie gesellschaftliche Orientierungen 
steuert, so beeinflusst es auch die Kognition der Men-
schen. Die Informationen und das auf ihnen aufbauende 
Wissen, das der Mensch benötigt, um  bewusst und 
überlegt handeln zu können, wird weitgehend über das 
Netz vermittelt. Sicher werden Informationen weiterhin 
durch nahestehende und durch mit Sachautorität ausge-
stattete Personen und durch Institutionen wie Schule und 
Hochschule vermittelt, aber mindestens gleichberechtigt, 
wenn nicht dominant, ist das Netz als Wissensvermittler. 
In die deutsche Sprache hat sich in kürzester Zeit das Verb 
‚googlen‘ mit der allgemein geteilten Bedeutung „Infor-
mationssuche“ eingenistet. Zugleich rufen 90 Prozent aller 

europäischen Computernutzer, auch aller Akademiker, 
exklusiv die Suchmaschine Google auf. 

Komplexeres Wissen wird nahezu ebenso exklusiv – und 
natürlich durch den Verweis von Google – auf Wikipedia 
erworben. Perspektivisch bedeutet dies, dass als Informa-
tion und Wissen weltweit das dominant ist, was das Netz 
in der Weise anbietet, dass es von der Mehrzahl der 
Nutzer gesucht und ausgewählt wird. Wenn wir wissen, 
dass die Mehrzahl der Menschen in unserer hochindustri-
alisierten und computervernetzten Gesellschaft ihre 
Suche auf die ersten zehn Treffer ihrer Suchmaschine 
beschränken, dann stellt sich perspektivisch die Frage, ob 
Informationen, die von der Firma Google keine Priorität 
erhalten, überhaupt wahrgenommen werden und soziale 
Bedeutung erlangen können. Wenn sich darüber hinaus 
beobachten lässt, dass auch die Bildungsinstitutionen – 
zuvorderst die Hochschulen – ihr Wissensangebot immer 
mehr am Prinzip der Verwertbarkeit ausrichten und damit 
an den gleichen Kriterien wie die Ökonomie – an deren 
Spitze ja heute die Medienkonzerne stehen –, dann lässt 
sich eine Formierung von Wissen und Information nicht 
ausschließen, nicht im Sinne einer bewussten Einflussnah-
me von Politik und/oder Ökonomie, sondern als Prozess 
einer globalen geistigen Rationalisierung.

Vernetzungs- und Konvergenzstrukturen 
Der Weg hin zur totalen Mediengesellschaft ist bereitet 
durch eine Technik, der es immer besser gelingt, das reale 
Handeln in virtuelles zu überführen und es zugleich zu 
beschleunigen, es aus der Bindung an Raum und Zeit zu 
lösen und es von menschlichem Wollen und damit auch der 
Willkür des einzelnen Menschen zu trennen. Der Mensch 
erhält jederzeit Zugang zu den verschiedensten Medien 
und ihren Inhalten. Unter dem Begriff der Konvergenz wird 
das Phänomen beschrieben, dass alle bislang getrennten 
Schrift-, Bild- und Tonmedien im Netz zusammenlaufen 
lässt und, mögen sie außerhalb des Netzes auch noch als 
Einzelmedien existieren, jederzeit abrufbar macht. 

Ein anschauliches Beispiel ist die Nutzung von Fernsehen, 
Musik und Literatur (nicht nur) durch junge Menschen. Sie 
sehen weiterhin fern und auch nicht weniger als die 
vorherigen Generationen, aber sie lösen sich von den 
unveränderbaren Konventionen der Fernsehsender, die 
ein festes Zeit- und Programmschema vorgeben. Wann 
was gesehen werden kann, ist hier festgelegt. Im Internet 
jedoch kann man die bevorzugten Serien zeitunabhängig 
jederzeit und in frei wählbarer Reihung ansehen. Wann 
immer man will, kann man eine einzelne Sendung, einen 
Film, aber auch eine Batterie von Serienfolgen genießen. 
Ähnlich wird die Rezeption von Musik organisiert. Neue 
Stücke der beliebten Bands müssen nicht mehr als CD 

Zugespitzt lässt sich konstatieren,  
dass Modelle des Humanismus 
neben Modellen des Terrorismus 
stehen, nach den gleichen ästhe
tischen Kriterien beschrieben und 
bebildert, inhaltlich aber diametral 
entgegengesetzt. 
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(aber können auch wieder als Vinyl) erworben werden, 
sondern können gegen Entgelt über das I-Phone von 
Apple mit dem Moment ihrer Veröffentlichung abgerufen 
und gehört werden. Und ebenso wird der neueste Roman 
von Kindle, der Tochter des Medienkonzerns Amazon, als 
Bildschirmlesestoff offeriert, zeitgleich mit dem oder noch 
vor dem gedruckten Buch.

Die Konvergenz der Medien geht aber auch über diese 
hinaus und greift in die Strukturen der Außenwelt ein. In 
vielfältiger Weise wird die Interaktion der Subjekte mit 
ihrer Umgebung geregelt. Innerhalb kürzester Frist hat 
sich das Internet mit Verkaufsportalen gefüllt. Gekoppelt 
mit Lieferdiensten wird alles was käuflich ist angeboten 
und in kürzester Frist ins Zuhause geliefert, vom Golf 
Cabriolet über den Golfball bis hin zum Frühstücksei. Über 
Spähprogramme beaufsichtigen Eltern ihre Kinder, der 
Staat seine Bürger und die Medienkonzerne ihre Nutzer. 
Und das zukünftige sogenannte Internet der Dinge wird 
uns die Steuerung von Alltagsgegenständen vom Koch-
herd bis zum Automobil abnehmen. 

In der Mediengesellschaft fließt nicht nur unser Denken 
und Handeln in den Computernetzen, denen wir uns und 
unsere Persönlichkeit anvertrauen zusammen, sondern es 
werden auch die eigenen Handlungsmöglichkeiten erwei-
tert. Der bereits angesprochene Bereich der Informati-
onsaneignung macht es demjenigen, der kritisch-reflektie-
rend die von den dominierenden Medien vorgezeichneten  
Wege der Beschreibung und Interpretation unserer Welt 
verlassen möchte, möglich, sich selbst eine Meinung und 
weltanschauliche Position zu bilden und diese wiederum 
unter Nutzung der Kommunikationsmöglichkeiten des 
Netzes zum Beispiel über Twitter oder einen Blog an 
andere weiterzugeben, sich mit anderen zusammenzu-
schließen und in der realen Welt zu handeln – vorausge-
setzt man hat sich bereits Wissen und entsprechend 
Kritik- und Reflexionsfähigkeit angeeignet. Auch Kreativi-
tät kann sich in neuer Weise entfalten. Was früher nur 
Fachleuten vorbehalten war, etwa die Produktion von 
Filmen, ist nunmehr durch computerisierte Kameras und 
Bild- und Tonbearbeitungsprogramme jedem möglich. 
Vorausgesetzt man ist kreativ, wird man auch Werke 
schaffen können, die über entsprechende Portale wie 
YouTube öffentlich wahrgenommen werden. Die Aneig-
nung von Medien, die seit der Entwicklung der Massen-
medien im 19. Jahrhundert in erster Linie gebunden war 
an die Rezeption fremdproduzierter bzw. reproduzierter 
medialer Inhalte, erweitert sich nun um die Möglichkeit, 
selbst mediale Produkte zu erstellen und sie in die gesell-
schaftliche Kommunikation einzubringen. Die digitalisierte 
Welt erlaubt es jedem, der die Möglichkeit hat, an ihr zu 
partizipieren, Rezeption, Produktion und Kommunikation 
miteinander zu verzahnen. 

Bernd Schorb:
Browser, Suchmaschine,  
Bildbearbeitung, Betriebssystem…
Den Fängen der Medienkonzerne zu entkommen 
ist nicht möglich, aber man kann sich ein biss-
chen daneben bewegen. Hier einige simple 
Vorschläge: 
Wählen Sie statt Internet Explorer den kosten
losen Browser Firefox (http://firefox.de) von 
Mozilla. 
Als Suchmaschine laden Sie sich – ebenfalls 
kostenlos – Ixquick (https://ixquick.de) oder 
Startpage  
(https://www.startpage.com/deu) herunter, vor 
allem, wenn Sie nicht wollen, dass Ihre Suchvor
gänge gespeichert werden. 
Wenn Sie keine eingeblendete Reklame mögen, 
dann fügen Sie Firefox adblockplus an  
(https://adblockplus.org). 
Und Bildbearbeitung schließlich lässt sich sehr 
gut mit dem kostenlosen österreichischen 
Irfanview machen (www.irfanview.com). 
Wie gesagt, wir entkommen deshalb nicht den 
Netzkraken, aber fügen ihnen vielleicht kleine 
Stiche bei. Und wer etwas von Computern 
versteht, der sollte Windows verlassen und sich 
dem freien und kostenfreien System Linux 
anschließen – gerade jetzt, wo Windows 10 
ebenso süchtig nach privaten Daten ist wie die 
anderen kommerziellen Programme.

Tipp!
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Vergemeinschaftung und Enteignung
Das Netz, das über alle diejenigen Menschen gelegt ist, 
welche Medien nutzen, vergemeinschaftet diese zugleich. 
Das Bild vom globalen Dorf, das McLuhan schon in den 
sechziger Jahren des letzten Jahrtausends geprägt hat 
und das Metapher dafür sein sollte, dass durch die Com-
putermedien die Welt zusammenwächst, ist Wirklichkeit 
geworden. Im Netz finden sich alle Menschen wieder. 
Bleiben wir beim Bild des Dorfes, auf den Feldern einiger 
großer Bauern: Die Menschen übergeben an sie in moder-
ner Leibeigenschaft ihre Persönlichkeit, den Zugriff auf ihr 
Denken und Handeln und werden dafür mit all den virtu-
ellen Früchten der Felder belohnt, ja sie dürfen sogar 
eigene Früchte anbauen und züchten; und sollten diese 
Früchte den anderen Landleuten schmecken, dann be-
kommen auch diese Brosamen vom Tisch der Großbau-
ern. So ist ganz konkret das Geschäftsmodell von YouTu-
be, das denjenigen, denen es gelingt, genügend Gefolgs-
leute beziehungsweise Follower für ihre Produkte zu 
sammeln, einen Gewinnbeitrag auszahlt, dessen Höhe 
ebenso unbekannt bleibt wie der Gewinn, den die Mutter-
gesellschaft Google mit diesen Produkten macht. 

Zugleich ist das Netz eines, das menschliche Gemeinschaft 
stiftet und zusammenhält. Die Social Networks und ihre 
Kommunikationsangebote halten die Menschen zusam-
men, nicht unbedingt global, aber im kleinen Bereich ihrer 
unmittelbaren und realen Umgebung. Für die Beobach-
tung, dass die Netzmedien zum einen die gesamte Welt 
umspannen und es erlauben, mit allen Menschen zu 
interagieren, und dass die Menschen zum anderen die 
Medien dazu nutzen, sich ihrer unmittelbaren Nachbar-
schaft zu vermitteln, hat der französische Philosoph Paul 
Virilio den Begriff der Glokalisierung geschaffen, eine 
Kombination aus Globalisierung und Lokalisierung. Die 
Medien führen auf der einen Seite zur Globalisierung in 
dem Sinn, dass die Unterschiede in der Welt und zwischen 
den Klassen verschwinden sollen. Es gibt jetzt Communi-
ties, die einen gemeinsamen Content haben, über den sie 
sich austauschen. Diese Gemeinschaften existieren im 
Netz über den Globus verteilt. Sie dienen der Kommunika-
tion über alle erdenklichen Inhalte. Auf der anderen Seite 
nimmt die Industrie, die sich im Besitz der Medien befin-
det, über ständig verfeinerte Instrumente der Persuasion, 
gewonnen aus den Daten der Mediennutzer, zugleich 
Einfluss auf alle Mitglieder des globalen Dorfes, aber nicht 
mehr auf alle gemeinsam, wie die Massenmedien, son-
dern Dank der technischen Möglichkeiten individueller 
Adressierung von Daten auf jeden einzeln. 
Die Übersichtlichkeit des Lebensraumes ist für den Nutzer 
ein hoher Wert. Er selbst wendet sich mit seinen medialen 
Botschaften meist an diejenigen, die er zumindest poten-
ziell persönlich treffen kann. Im Leben der Nutzer sind ja 
im Gegensatz zum Internet Zeit und vor allem Raum nicht 

aufgehoben. Die Globalisierung hat zwar zu einem Bedeu-
tungswandel persönlicher Beziehungen geführt, aber die 
Bindungen an primäre Bezugspersonen wie Elternhaus 
nicht aufgelöst. Die Orientierung in der Welt von einem 
personenbezogenen Standpunkt vollziehen zu können, ist 
für die Menschen auch als Mediennutzer von Bedeutung. 
Daher nehmen sie sich auch nicht als ‚global‘ beeinflusst, 
sondern als individuell angesprochen wahr. Sie selbst 
meinen, nicht global zu agieren, auch wenn sie ihre Daten 
über den Globus in die Server der Medienkonzerne und 
Überwachungsapparate streuen, sondern sie erfahren 
ihre Botschaften als lokale, die diejenigen erreichen, die 
sie ausgewählt haben. Tatsächlich geben die Netzmedien 
den Menschen die Möglichkeit, direkt und jederzeit in 
unmittelbaren Kontakt zu treten. Persönliche Treffen 
beispielsweise müssen nicht mehr im Voraus vereinbart 
werden, sondern  können wann und wo immer stattfin-
den, gesteuert durch den körpernächsten Computer, das 
Mobiltelefon oder das Smartphone.

Medienkompetenz und Souveränität
Auf der Grundlage dieses, wenn auch nur kursorischen, 
Überblicks über den Lebensraum Medien, wie er sich 
heute darstellt und noch weiterentwickeln wird, ist es 
evident, dass der Mensch, der sich darin nicht nur bewäh-
ren, sondern seine Souveränität behalten und sogar 
diesen Raum mitgestalten will, komplexer und hochentwi-
ckelter Fähigkeiten bedarf. Unter dem Begriff Medien-
kompetenz sind Desiderate zusammengefasst, die den 
Menschen eine selbstbestimmte und sozial orientierte 
Lebensgestaltung in der heutigen Mediengesellschaft 
ermöglichen sollen.

Medienkompetenz ist die Fähigkeit, sich innerhalb dieses 
Diskurses Medien anzueignen und in Dienst zu nehmen. 
Dies geschieht auf der Basis eines zusammenschauenden 
Wissens und einer ethisch fundierten Bewertung der 
medialen technischen und strukturellen Erscheinungsfor-
men wie Inhalte und zielt auf reflektiertes Handeln mit 
Medien. Medienkompetent ist ein Mensch, der mit den 
Medien kritisch, genussvoll und reflexiv-praktisch umzu
gehen weiß. Er kann sie nach eigenen inhaltlichen und 
ästhetischen Vorstellungen in Dienst nehmen, in sozialer 
Verantwortung sowie in kreativem und kollektivem 
Handeln beurteilen und somit an der Gesellschaft gleich-
berechtigt und mitgestaltend partizipieren.

Medienkompetent ist ein Mensch, der mit den 
Medien kritisch, genussvoll und reflexiv-praktisch 
umzugehen weiß. 
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In einer Welt, die sich durch Medien vermittelt und 
darüber hinaus das Leben mittels Medien gestaltet, ist 
Medienkompetenz eine auf das gesamte Leben gerichtete 
Fähigkeit, die sich in der Aneignung von und im Umgang 
mit Medien realisiert. Medienkompetenz beinhaltet 
Wissen und Reflexion über die Strukturen und Funktionen 
der jeweils verfügbaren Medienwelt, verbunden mit der 
konkreten Handhabung und dem selbstbestimmten und 
eigentätigen Gebrauch von Medien als Mittel der Artikula-
tion und Partizipation. Wissen, kritische Reflexion und 
Handlungserfahrungen sind Grundlage einer eigenständi-
gen Positionierung in und gegenüber der Medienwelt. 

Medienkompetenz heute ist eingebettet und ausgerichtet 
an der sozialen und gesellschaftlichen Entwicklung, die 
zugleich eine ständige Weiterentwicklung der Medien in 
ihren materiellen wie inhaltlichen Bereichen ist. Medien-
kompetenz ist somit als dynamischer Prozess zu betrach-
ten. Dieser Prozess schafft jeweils veränderte Aneignungs-
bedingungen und Handlungsvorgaben bzw. -zwänge. Für 
die Menschen bedeutet dies, dass sie ihre Kompetenz 
jeweils weiterentwickeln müssen, da sie ansonsten ge-
zwungen sind, sich den von außen gesetzten technischen 
und ökonomischen Zwängen anzupassen. Das bedeutet 
zugleich, dass diese Kompetenz sich der Messbarkeit 

entzieht, denn messen lassen sich nur ‚harte‘ Fakten. Die 
gemessenen Wissensbestände sind Festschreibungen, 
von den Messenden gesetzte Normen, die einer Dynamik 
entgegenstehen. Medienkompetenz als soziale Hand-
lungskompetenz ist vielmehr auf die aktive Gestaltung der 
demokratischen Gesellschaft unter Einbezug der Medien 
gerichtet.

Als dynamischer Prozess hat Medienkompetenz heute 
eine generationenübergreifende Komponente. Der Aneig-
nungsprozess ist für unterschiedliche Gruppen der Bevöl-
kerung und die aufeinanderfolgenden Generationen 
unterschiedlich. Eine Generation beispielsweise, die die 
Privatsphäre, das meint die eigenständige Persönlichkeit, 
als Wert und schützenswert erfahren hat, orientiert sich 
an anderen Prinzipien als eine Generation, die die Bereit-
stellung der Privatsphäre zu Verwertungszwecken als 
Normalfall erlebt, der mit Zugang zu Konsumgütern und 
Ressourcen des Alltags verbunden ist. Im Diskurs zwi-
schen den Generationen muss hier den Heranwachsen-
den die Möglichkeit geschaffen werden, eigene Orientie-
rungen zu entwickeln, die es ihnen zugleich erlauben, sich 
die Medien nach ihren Bedürfnissen anzueignen und 
dennoch ihre Souveränität als Gestaltende von Gesell-
schaft und Medien zu behaupten.
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1.2 �Digitale Lernszenarien – Social Media als pädagogische 
Herausforderung

// Franz-Josef Röll //

Die Erfahrungen im Umgang mit Medien fördern infor-
melle Lern-, und Erfahrungsprozesse, die als Innere Bilder 
gespeichert werden. Meist ist es den Nutzerinnen und 
Nutzern nicht bewusst, wie ihre Wahrnehmung von den 
jeweiligen Medien beeinflusst wird. Medien sind somit 
nicht nur ein Mittel, sondern zugleich ein das Denken und 
die Wahrnehmung beeinflussender Faktor. Im Folgenden 
geht es um die Strukturen, die konstitutiv die Sozialen 
Netzwerke (SNS; „social network sites“) prägen, sowie um 
das Dispositiv der Wahrnehmung von SNS (Internet). 
Beispielhaft wird auf pädagogische Modelle aufmerksam 
gemacht, die an den Inneren Bildern (strukturgebende 
Matrix der Wahrnehmung) von Kindern und Jugendlichen 
anschließen, um Lernprozesse auszulösen. Die Vorausset-
zung für ein erfolgreiches Implementieren von Digitalen 
Medien im Unterricht ist allerdings, dass Implikationen 
von Social Media wie Interaktivität, Partizipation und 
Vernetzung berücksichtigt werden. Der Einsatz von 
digitalen Techniken alleine genügt nicht, es bedarf zu-
gleich eines angemessenen pädagogischen Konzeptes. 
Daher ist es notwendig, sich auch mit Lernphilosophien zu 
beschäftigen. Vor allem fördert die Entwicklung ein neues 
Verhältnis zwischen Lernenden und Lehrenden. Als ange-
messene Reaktion werden Grundzüge einer Pädagogik 
vorgestellt, die ich Pädagogik der Navigation nenne. 

Social Media: neue Kommunkationsstruktur 
und neues Wahrnehmungsdispositiv 
Computervermittelte soziale Netzwerke (SNS) sind zu 
einer wichtigen Form der Strukturierung sozialer Bezie-
hungen geworden. SNS (aber auch YouTube und die 
Gamescene) dienen zum Finden und Bestätigen von 
Geschmackskoalitionen. Während früher gleiche soziale 
Erfahrungsräume oder Übereinstimmung in politischen 
oder lebensweltlichen Überzeugungen ein wesentliches 
Motiv für Freundschaften und oder (schwache) Beziehun-
gen bildeten, kommt heute dem gleichen Geschmack 
bezogen auf Kleidung, Lebensstil, Musik, Kultur, Film- und 
Fernsehpräferenzen sowie dem Selbstdarstellungsprofil 
eine zentrale Bedeutung zu. Die Stabilisierung der persön-
lichen Zugehörigkeit mit Hilfe von sozialen Netzwerken ist 
ein wesentlicher Motor für die Beziehungskultur von 
Jugendlichen geworden. SNS verstärken den Aufbau und 
die Pflege von sozialen Netzwerken und verstärken die 
Bedeutung des locker verbundenen virtuellen, vernetzten 
Raums, bei gleichzeitiger Verringerung der Relevanz des 
geographischen Raums. 

Es sind nicht die starken traditionalen Beziehungen, die 
die Kommunikationskultur im Netz prägen. Vielmehr 
dienen die schwachen Bindungen als Grundlage der 
Kanalisierung von Aufmerksamkeit. Dies kann durchaus 
auch als Reaktion auf den strukturellen Wandel der 
sozialen Beziehungen in unserer Gesellschaft verstanden 
werden. Schwache Beziehungen helfen in einer Gesell-
schaft, in der Bewegung, Dynamik und Flexibilität die 
treibenden gesellschaftlichen Kräfte sind. Beziehungsma-
nagement wird immer wichtiger, da das Subjekt unter 
dem Zwang steht, den sich ständig verändernden Gestal-
tungsraum aktiv zu strukturieren. Das moderne Subjekt 
ist Baumeister seines eigenen Netzwerkes. Eine ange-
messene Reaktion sind personenbezogene Beziehungs-
geflechte in Form von Kooperationen und Kontakten, die 
ein gemeinsames Basisinteresse haben, das bei aktuellen 
Anlässen aktiviert wird. Im Kontext dieser Entwicklung 
treten an die Stelle hierarchischer und traditional fester 
Strukturen netzwerkartige, heterarchische Glieder
ungen. 

Medien als Wahrnehmungsdispositive
Jedes Medium begünstigt spezifische Wahrnehmungsdis-
positive, die die Art und Weise des Denkens und Wahrneh-
mens prägen. Erlebnisqualität, Teilhabe- und Realitätsein-
druck werden vom jeweiligen Dispositiv beeinflusst. Mit 
Dispositiv ist die Gesamtheit von Vorentscheidungen, 
innerhalb derer sich die Diskurse und die sozialen Interak-
tionen entfalten können, gemeint. Beim Dispositiv handelt 
es sich somit um einen prädiskursiven Bedeutungsüber-
schuss, der durch die Apparatur (jeweilige Technik) Teil der 
inhaltlichen Botschaft wird. In unserem Gehirn sind diese 
Dispositive als Innere Bilder gespeichert.

Es ist ein Unterschied, ob man ein Buch liest, ein Foto 
ansieht, einen Film anschaut oder fernsieht. Das Buch 
fördert das sequenzielle Denken, es ist ein ideales Spei-
chermedium für individuelle Erinnerungen und gesell-
schaftliche Wissensbestände. Das Modell der fokussieren-
den Beobachtung wird durch das Medium Theater ge-
prägt. Schon hier ist der Blick des Zuschauers axial, er ist 
auf die Bühnendarstellung gerichtet. Der Film knüpft an 
dieses Dispositiv an. Während der Körper ruht, ist der 
Zuschauerblick zentralperspektivisch auf die Leinwand 
gerichtet. Es dominiert ein Sich-in-das-Bild-versenken, die 
Blicke werden vom Filmtext und dem kinematografischen 
Apparat gelenkt. Die Mensch-Apparate-Anordnung ist 
beim Fernsehen nicht von der Alltagswelt getrennt. Durch 
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die Mobilität des Zuschauers ist die axiale Ausrichtung auf 
die Bildfläche tendenziell aufgehoben. Fernsehen verlangt 
keine konzentrierte Betrachtung.

Das jeweilige in der Jugendphase dominant erfahrene Me-
dium prägt das Erfahrungsfeld. Daher kann für bestimmte 
Zeitpunkte eine generationsspezifische Erfahrung vermu-
tet werden. Zugleich kommt es aber auch innerhalb der 
Generationen zu unterschiedlichen Aneignungsweisen, da 
u. a. Milieu, Bildungsstand und Lernpräferenz die Intensi-
tät und die konkrete Aneignungsform mitgestalten. 

Beim Internet kommt es zu einer veränderten Wahrneh-
mungsform. Die Nutzerinnen und Nutzer definieren sich 
als Informationsverarbeitungseinheiten. Das neue Dispo-
sitiv ist somit geprägt durch deren Aktivität. Sie bestim-
men durch ihr Klickverhalten den Erfahrungsraum. Durch 
die taktile Wahrnehmung, die Bedienung einer Alphatas-
tatur und/oder die Benutzung einer Computermaus wird 
der Abstand zum Objekt verringert. Das Internet besteht 
aus miteinander verbundenen Knoten eines multifunktio-
nalen und multimedialen Gewebes. Die Struktur dieses 
Gewebe-Netzes ist mehrdimensional. 

Das prägende Dispositiv beim Internet ist der Hypertext. 
Bei Hypertexten gibt es keine Abgeschlossenheit des 
Diskurses. Durch die Bildung von neuen Semantiken und 
neuen Bedeutungen wird die Rekombination vorhandener 
Texte ermöglicht (Mashup). Jederzeit können unterschied-
liche Bedeutungszusammenhänge erprobt werden. Im 
Vergleich zum Buch tritt an die Stelle der linearen Narrati-
on die Vernetzung  und an die Stelle der vorgegebenen 
Gliederung (Anfang, Hauptteil, Schluss) ein System von 
Selbstähnlichkeiten, das jederzeit andere Konfigurationen 
zulässt. 

Die selbstreflexive Disposition des Mediums Buch wird 
durch die SNS zurückgedrängt und durch eine flanierende 
Rezeption ersetzt. Der Blick ist schweifend und mäander-
haft. Das neue ästhetische Paradigma ist die zerstreute 
Rezeption. Der Zustand der Zerstreuung kann jederzeit 
verändert werden hin zu einem fokussierenden Blick, 
anschließend folgt wieder eine flanierende Beobachtung. 
Der fokussierende Blick bedarf des Anreizes, um geweckt 
zu werden.

Merkmale digitaler Medien 
Während das industrielle Zeitalter auf die Konformität der 
Masse ausgerichtet war, begünstigen digitale Medien die 
Individualisierung. Die Digitalisierung der Medien lässt 
sich daher als ein Ausdruck des kulturellen Wertes der 
Individualität im postindustriellen Zeitalter hervorheben. 
Bei dem Computer handelt es sich um ein digitales Medi-

um, d.h. die Nutzung, Bearbeitung, Wiedergabe und 
Verteilung von Daten erfolgt in einer binär codierten 
Form. Durch Digitalisierung können u. a. Schrift, Bild, 
Grafik, Töne und Filme in ziffernmäßiger Form abgebildet 
werden. Diese Universalsprache ermöglicht es, dass alle 
Daten maschinell gelesen und schnell verarbeitet werden 
können. In Anlehnung an Lev Manovich (2001) lassen sich 
fünf übergreifende Wesensmerkmale digitaler Medien 
hervorheben:

•	 Numerische Repräsentation: Die verschiedenen Daten 
und ästhetischen Objekte sind mathematisch beschreib-
bar. Alle digitalen Medien basieren auf dem gleichen 
Code, sie sind programmier- und manipulierbar. Die Qua-
lität der Darstellung eines Bildes hängt von der Anzahl 
der Pixel ab. Die Rate von Frames pro Sekunde bestimmt 
zum Beispiel die Bewegungsillusion beim digitalen Film. 

•	 Automation: Mit Hilfe von Computerprogrammen las-
sen sich dynamische Webseiten herstellen, die Interak-
tionen erlauben. Bei diesen Seiten laufen automatische 
Prozesse im Hintergrund. Mit jeder Interaktion wird auf 
eine Datenbank zugegriffen. Die Texte von Wikis sind 
auf Datenbanken abgespeichert; das Gleiche gilt für 
Bilder, die bei Bilddatenbanken (z.B. Flickr) im Netz ein-
gestellt sind. Virenscanner, Sortier- und Suchfunktionen 
basieren ebenfalls auf automatisierten Datenbanken. 

•	 Modularität: Einzelne, unabhängige Einheiten (Mo-
dule) mit identischer Bauart bilden die Bausteine 
eines digitalen Medienprodukts. Jedes Einzelteil kann 
jederzeit bearbeitet und/oder in anderen Kontexten 
benutzt werden. Es kann multioptional verwendet und 
zudem jederzeit mit anderen Produkten neu kombiniert 
werden, ohne dass die jeweiligen Einzelteile ihre Auto-
nomie verlieren. Es handelt sich dabei um ein Verfahren 
der Integration und nicht eine Methode der Addition. 
Dieser Umstand begünstigt Kompilationen, d. h. das 
Neu-Zusammenfügen schon vorhandener Objekte. 
Dieses Verfahren begünstigt die Konvergenz, die Ver-
schmelzung von unterschiedlichen Medien, u. a. Schrift, 
Bild, Grafik, Animation, Simulation und Film/Video. 

•	 Variabilität: Medienprodukte im digitalen Zeitalter 
sind nie endgültig. Wegen der Möglichkeit, sie jederzeit 
verändern zu können, beinhalten sie ein hohes Maß 
an Variabilität. Unterschiedliche Variationen können 
jederzeit hergestellt werden. Durch die mögliche Codie-
rung der unterschiedlichen Teile ist eine multioptionale 
Nutzung technisch problemlos umsetzbar. Bei digitalen 
Medien gibt es nie einen endgültigen Zustand. Jederzeit 
sind die Produkte variierbar oder in anderen Kontexten 
verwendbar. 
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•	 Transcodierung: Unsere Weltsicht, unsere Kultur wird 
gegenwärtig mit den Methoden des Computers reprä-
sentiert. Dies führt zu einer Transcodierung unserer bis-
herigen Art und Weise der Aneignung von Wirklichkeit. 
Es besteht die Gefahr, dass durch die Digitalisierung/
Computerisierung unsere gesamte Kultur von der Ei-
genlogik des Computers geformt wird. Folgt man dieser 
Logik, kann dies zum Ergebnis haben, dass nur noch 
das zum Erscheinen gebracht wird, was im Computer 
abgebildet werden kann.

Neben den beschriebenen Wandlungsformen der Kom-
munikation und der Konturierung von Beziehungen gibt es 
somit auch eine technische Dimension, d.h. auch die 
Funktionslogik der benützten Geräte führt dazu, dass 
Wahrnehmungsdispositive gefördert werden. Diese 
Dispositive führen zu Inneren (Erwartungs-)Bildern. 

Innere Bilder 
Unsere Erinnerungen, Vorstellungen, Gedanken und 
Gefühle sind als Innere Bilder (Disposition der Wahrneh-
mung) in unserem Gehirn gespeichert. Bei der Bewer-
tung von aktuellen Situationen werden wir von diesen 
Inneren Bildern beeinflusst. Im Laufe des Lebens entwi-
ckeln sich Strukturmuster, die zu einer Matrix werden. 
Organisierte Bildungsprozesse versprechen somit nur 
dann erfolgreich zu verlaufen, wenn es gelingt, die 
Strukturmuster der Matrix der Lernenden zu aktivieren 
bzw. zu stören. Daraus folgt die Notwendigkeit, sich mit 
den aktuellen Denk- und Wahrnehmungsweisen der 
„Lernenden“ auseinanderzusetzen. Ausgehend von 
diesen Erfahrungen können Lernprozesse initiiert wer-
den, wie ich im Folgenden beispielhaft veranschaulichen 
möchte. Allerdings ist fraglich, ob es einen Lerngewinn 
gibt, wenn zwar digitale Medien in den Unterricht integ-
riert werden, aber die dabei zugrundeliegende Pädago-
gik den Prinzipien und den Potenzialen von Social Media 
widerspricht. Eine Beschäftigung damit ist ebenso wich-
tig wie die Adaption von digitalen Lernszenarien,  wenn 
nicht sogar wichtiger.

Lernphilosophien 
Unterschiedliche Annahmen über menschliches Lernen 
führten zur Entwicklung von unterschiedlichen Lernphilo-
sophien bzw. Lernkonzepten. Die Fachdiskussion wird von 
Ansätzen bestimmt, die von einem objektiven Lernzusam-
menhang ausgehen, und von Ansätzen, die von der Hypo-
these geleitet sind, dass Lernen prinzipiell ein subjektiver 
Vorgang ist. Der Behaviorismus, der sich in klassisches 
Lernen durch Erfolg, programmierte Instruktion und 
einen kybernetischen Ansatz unterteilen lässt und der 
sozial-kognitive Ansatz, der auf der Lerntheorie (Lernen 
am Modell) basiert, lassen sich dem Objektivismus zuord-
nen. Das zu vermittelnde Wissen wird als eine objektive 
Größe angesehen, an der sich die Lernenden „abzuarbei-
ten“ haben. 

Der Kognitivismus hat noch Bezüge zum Objektivismus, 
ist aber bereits am Subjekt orientiert. Bei den kognitiven 
Lerntheorien (Lernen durch Auf- und Ausbau von kogniti-
ven Strukturen) wird der Lernende als Individuum be-
trachtet, das äußere Reize aktiv und selbstständig verar-
beitet. Nach diesem Verständnis werden auf Grund des 
Erfahrungs- und Entwicklungsstandes die Inputs in selek-
tiver Weise wahrgenommen, interpretiert und verarbei-
tet. Menschliche Wahrnehmung wird somit nicht als 
passive Aufnahme und Verarbeitung von Informationen, 
sondern als aktive Konstruktionsleistung der einzelnen 
Person gesehen. Gefragt wird, wie der Einzelne seine 
Umwelt in Wissen bzw. kognitive Strukturen verarbeitet. 
Es wird von einer Wechselwirkung zwischen externer 
medialer Präsentation und internen Verarbeitungsprozes-
sen ausgegangen. 

Der kognitionstheoretische Ansatz ist geprägt von einer 
implizit moderaten Steuerung von Lernprozessen durch 
Instruktion. Dabei sollen anregende Aufgaben, struktu-
rierte und aufbereitete Inhalte, geeignete Hilfestellungen 
und angemessene Rückmeldungen die Informationsauf-
nahme, -interpretation und -verarbeitung erleichtern. 

Die (ko-)konstruktivistischen Lerntheorien gehen vom 
Subjekt aus und von der Überzeugung, dass Lernen in 
situierten Lebenskontexten stattfinden sollte. Lernen wird 
beim konstruktivistischen Lernkonzept als aktiver Konst-
ruktionsprozess der Lernenden auf der Basis ihrer menta-
len Strukturen und Überzeugungen verstanden, in dem 
der Lernende sich Bedeutungen durch Kontextbezüge 
erschließt bzw. in der Interaktion aushandelt. Die Lernen-
den sind aktiv,  regulieren den Zugang zum Wissen und 
bauen aktiv untereinander vernetzte neue Wissensstruk-
turen auf. Durch die Generierung von Lernumgebungen 
und Lernpartnerschaften (Kollaboration und Kooperation) 
kommt es zum Erleben sozialer und emotionaler Einbin-
dung. Der Lernende steht im Mittelpunkt und erlebt das 

Allerdings ist fraglich, ob es einen 
Lerngewinn gibt, wenn zwar 
digitale Medien in den Unterricht 
integriert werden, aber die dabei 
zugrundeliegende Pädagogik den 
Prinzipien und den Potenzialen 
von Social Media widerspricht.
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Lernen als einen selbstgesteuerten, sozialen Prozess. Der 
Lehrende verhält sich passiv, beratend und unterstützend. 
Nicht nur die Inhalte, sondern auch die pädagogischen 
Arrangements sind entscheidend. Konstruktivistische 
Methoden erlauben ein hohes Maß an Autonomie und 
Handlungsspielräumen beim Bearbeiten von Aufgaben. 
Dies führt dazu, dass die Lernenden sich als kompetent, 
problemlösungsfähig und selbstwirksam erleben. 

Konnektivismus als Lernmodell der Zukunft
Die vom Konstruktivismus geprägten Lernphilosophien 
bieten bereits Anknüpfungspunkte, neue Lernformen 
ausgehend von informellen Lernerfahrungen zu initiieren. 
Noch besser scheint dazu der Konnektivismus geeignet. 
Während bei den konstruktivistischen Lernphilosophien 
eher ein individualistisches Lernverständnis im Hinter-
grund steht, fördern die Kommunikationskulturen im 
Sozialen Web das kooperative und kollaborative Lernen. 
Konnektivismus versteht sich als eine Lernphilosophie, die 
sich auf digitale Lernszenarien stützt. Letztlich geht es um 
den Einfluss von Technologie auf unser Leben, unsere 
Kommunikation und unsere Art und Weise zu lernen. Der 
Lernende wird nicht als isoliertes, sondern als vernetztes 
Individuum gesehen. Im Kontext des Lernprozesses bilden 
sich Netzwerke zu anderen Menschen. Auf diese Men-
schen, aber auch auf nicht-menschliche Quellen kann 
jederzeit „zugegriffen“ werden. 

Die Vernetzung geschieht über Knoten und Verbindungen. 
Der Knoten wird als zentrale Metapher fürs Lernen ange-
sehen. Ein Knoten kann die lernende Person sein – oder 
andere Personen, aber auch Quellen wie Internetseiten, 
Grafiken und Bücher. Lernen wird als Prozess angesehen 
und bedeutet, neue Verbindungen zu anderen Knoten 
anzulegen und somit ein Lernnetzwerk aufzubauen. Das 
Lernverständnis des „wissen wie“ und „wissen was“ wird 
ersetzt durch „wissen wo“, das Verständnis darüber, wo 
Wissen zu finden ist, wenn man es braucht. Somit werden 
das Lernen des Lernens und damit das Meta-Lernen 
immer wichtiger. 

Es kommt zu einer Verschiebung fachbezogener, sozialer, 
zeitlicher und räumlicher Grenzen beim Umgang mit 
Information und Wissen, sprichwörtlich: zu einer Entgren-
zung des Wissens. Kennzeichen dieser Entwicklung ist die 
Nichtbeachtung von Grenzen zwischen Disziplinen, The-
men und Medien. Hierarchisch und sequenziell konzipier-
te und gestaltete Inhalte sind für die Web 2.0-Generation 
eine große Hürde. Die Web 2.0-Generation will beteiligt 
werden, sie hat gelernt mitzugestalten und einzugreifen. 
Sie will kein passiver Empfänger von Informationen sein. 
Der Zugang zu Wissen sollte daher über eigene Interessen 

erfolgen. Die Verknüpfung unterschiedlicher digitaler 
Medien, Techniken und Darstellungsformen (Mashups) 
mit Formen des nonlinearen und interdisziplinären Erzäh-
lens (digital Storytelling, interaktive E-Books, vgl. dazu 
den Beitrag von Bonitz/Bonitz) sowie neue Formen der 
Wissensaneignung (Barcamp, App-Course, Open Course, 
Game-based-Learning) verweisen auf Möglichkeitsräume 
konnektivistischen Lernens.

Neue Lernformen – Neue Lernorte 
Wenn Lehrende erleben, dass die Sozialen Netzwerke 
eigene Erfahrungs- und Gestaltungsbereiche erweitern, 
fördert dies das Verständnis für die Relevanz von digitalen 
Medien im Lernprozess.

Hier eine kleine Auswahl von nützlichen Tools:
•	 Evernote – virtuelles Gedächtnis
•	 Memonic / Web Clipper – persönliche Favoritenliste
•	 Citeulike – Bookmarking-Service
•	 Etherpad – Kollaboratives Arbeiten mit Texten
•	 Bibsonomy – Plattform für koaktives Lernen und 

Arbeiten 
•	 Slideshare – Informationsquellen nutzen und 

tauschen

Im Folgenden werde ich einige Best-Practice-Beispiele 
vorstellen, die in unterschiedlicher Weise auf digitalen 
Lernszenarien beruhen.

Funkkolleg Wirklichkeit 2.0 – Medienkultur 
im digitalen Zeitalter
Die kanadischen E-Learning-Experten Stephen Downes 
und George Siemens haben das Format OpenCourses 
(OPCO) entwickelt. Es handelt sich um eine Form des 
vernetzten Lernens im Sinne des Konnektivismus. Offene 
und dezentrale Infrastrukturen sind kennzeichnend für ein 
OPCO. Zu Beginn werden einführende Papiere, Radiosen-
dungen, Videofilme und/oder weitere multimedial aufbe-
reitete Informationen zur Verfügung gestellt. Live-Sessi-
ons mit Expertinnen und Experten setzen einen themati-
schen Fokus. Diese Inputs bilden nur einen Anstoß und 
sollen den Diskurs im Internet „anfeuern“. Der eigentliche 
Lernprozess erfolgt online. Jeder kann teilnehmen, lesen, 
diskutieren, kommentieren oder Fragen stellen. Die 
Teilnehmenden entscheiden selbst, wo die Kommunikati-
on stattfindet. Das kann in einem sozialen Netzwerk sein 
(z.B. bei Facebook), dem eigenen Blog oder in einem 
Twitter-Kanal. Die Lernziele sind nicht vorgegeben, son-
dern stehen in der Verantwortung der Lernenden. Die 
Organisatoren des Kurses sind zuständig für die Lernum-
gebung (Organisation, zentrale Anlaufstelle) und beobach-
ten die im Netz entstehende Agenda. Sie fassen wichtige 
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Beiträge, Kommentare und Diskussionen zusammen und 
machen diese über einen Newsletter zugänglich.

Vom November 2012 bis zum Juni 2013 wurde im Rahmen 
des Funkkollegs „Wirklichkeit 2.0 – Medienkultur im 
digitalen Zeitalter“ in ähnlicher Weise versucht, Lern- und 
Kommunikationsprozesse zu initiieren. Bei dem Funkkol-
leg-Konzept handelt es sich um ein zertifiziertes Weiterbil-
dungsangebot für Lehrerinnen und Lehrer und Interes-
sierte. 23 Wochen wurden Radiosendungen zu unter-
schiedlichen Schwerpunkten produziert und gesendet 
und als Podcast zur Verfügung gestellt. Parallel zu den 
Sendungen wurde ein Kursblog integriert, um das infor-
melle, vernetzte Lernen zu fördern. Die Blogs wurden von 
Vertreterinnen und Vertretern der beteiligten Kooperati-
onspartner (Studium Generale Universität Frankfurt, 
Volkshochschulverband Hessen, Hochschule Darmstadt 
und Hessischer Rundfunk) moderiert. Die Moderatorinnen 
und Moderatoren eröffneten die Themenwoche. Sie 
fassten die wesentlichen Aussagen der jeweiligen Sen-
dung zusammen, stellten aktuelle Bezüge her und mach-
ten auf mögliche Diskussionsthemen aufmerksam. 

In der Mitte der Woche wurden noch einmal Infos, Pod-
casts und/oder Videos in den Kursblog eingestellt, um die 
Diskussion zu befördern. Studentinnen und Studenten der 
Hochschule Darmstadt kommentierten und ergänzten die 
Sendungen mit sogenannten Zusatzinformationen. Es 
wurden u. a. inhaltliche Anregungen bzw. Erweiterungen 
zu den Texten formuliert, erwähnte Bücher vorgestellt 
und Hinweise auf weitere (Internet-)Quellen gegeben. Auf 
diese Informationen konnte wiederum im Kursblog re-
agiert werden. Gleichzeitig wurden in anderen sozialen 
Netzwerken (Etherpad, Twitter und Facebook) dialogische 
Diskurse angeregt. 

Das Projekt zeigte, dass neue Lernformen keine Selbstläu-
fer sind, dass Offene Lernkurse von einigen Zielgruppen 
mit Begeisterung aufgenommen werden, andere aber 
sehr reserviert darauf reagieren. Während die Studieren-
den mit Begeisterung auf diese neue Lernform reagierten, 
konnten wir feststellen, dass OPCOs nicht der Matrix von 
Lehrerinnen und Lehrern entsprechen. Es gelang nicht, 
das bisherige Wahrnehmungsbild entscheidend zu stören, 
dadurch wurde die angebotene Interaktivität nur spärlich 
genutzt. Offensichtlich bedarf es also der Binnendifferen-
zierung bei neuen Lernformen. 

Andererseits wurde festgestellt, dass Studierende dieser 
Lernform positiv gegenüberstehen. Die Studierenden 
lernten nicht nur, sich mit den Inhalten auseinanderzuset-
zen, sie mussten zugleich die fiktive Leserschaft und deren 
Motive und Interessen mitbedenken (Lernen durch Lehren). 
Somit war bei der Formulierung der Inhalte immer auch 

eine Metareflexion notwendig. Die Studierenden waren 
nicht nur in der Lage, zu spezifischen Inhalten des Themen-
spektrums Positionen zu formulieren und zu diskutieren. 
Auffallend war ihre erweiterte Reflexionskompetenz. Die 
Erfahrung der Mehrperspektivität beim Erstellen von 
Texten hat sie sensibilisiert, unterschiedliche Texte zu den 
jeweiligen Themen zu lesen und zu beurteilen. Sie haben 
kein Wissen angehäuft, sondern Kompetenz durch aktive 
Wissensproduktion erworben. Zugleich erlebten sie, welche 
Potenziale sich für das Lernen eröffnen, wenn soziale 
Netzwerke in die Lernumgebung eingebunden werden. 

Inverted Classroom
Professor Loviscach ist Professor für Mathematik an der 
FH Bielefeld. Er hat einen eigenen Kanal in YouTube mit 
über neun Millionen Zugriffen und über 23.000 Abonnen-
tinnen und Abonnenten. In YouTube sieht er ein geeigne-
tes Instrument, die Lehre an den Hochschulen zu verän-
dern und zu optimieren. Anfang 2009 hatte er nur einen 
Weg gesucht, seinen Studierenden seine Vorlesungen 
zugänglich zu machen. Er nutzt ein Windows-Tablet (mit 
Stift für den Bildschirm) mit einem USB-Mikrophon und 
eine kostenlose Bildschirmaufnahmesoftware sowie den 
im Raum installierten Beamer. Seine Vorlesungen verbrei-
teten sich „nur“ über Mundpropaganda und durch die 
Suchfunktion von YouTube. Inzwischen sind die Vorlesun-
gen auch über das Portal GetInfo (https://getinfo.de) der 
Technischen Informationsbibliothek, Hannover (TIB) 
verfügbar. Auf die traditionelle Vorlesung verzichtet er 
seither. Ihm ist allerdings bewusst, dass sich hinter einer 
elektronischen Vorlesung keine neue Art des Lernens 
verbirgt. Die elektronischen Vorlesungen dienen nur der 

Quelle: Björn Loviscach: Screenshot https://www.youtube.com/watch?v=WU45izKSG-I
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Vorbereitung. Gleichwohl bemüht er sich möglichst 
anschaulich, unterstützt durch grafische Abbildungen, 
seine Erklärungen zu begründen. Er löst sich von der 
Definition-Satz-Beweis-Didaktik der traditionellen Mathe-
matik und versucht Mathematik als flexibles Handwerks-
zeug  zu vermitteln.   

Die eigentliche Innovation findet in der frei gewordenen 
Zeit im Hörsaal und im Seminarraum statt. Hier erprobt er 
neue Lernformen. Er nutzt die Unterrichtszeit für Diskussi-
onen und bei komplexeren Aufgaben für Partnerarbeit. 
Dieses Verfahren wird Inverted Classroom genannt. Die 
Lerninhalte werden von den Schülerinnen und Schülern zu 
Hause erarbeitet und die Anwendungen (die früheren 
Hausaufgaben) werden in der Schule gemacht. Loviscach 
belässt es nicht beim Üben. Er synchronisiert zugleich 
durch Binnendifferenzierung seinen Lernstoff, damit 
verschiedene Studentinnen und Studenten an jeweils 
anderen Stellen den Lernstoff bearbeiten können. Sein 
Ziel ist, dass die Lernenden den Inhalt nachhaltig erarbei-
ten bzw. „meistern“ (Master Learning) und die Inhalte 
nicht nur im Kurzzeitgedächtnis speichern. 

Lernen mit Rap
Flocabulary ist eine neue Methode zum Vokabellernen. 
Hervorzuheben ist die Lebensweltorientiertheit. HipHop-
Musik wird als Methode eingesetzt und dabei werden die 
Lernpräferenzen von Jugendlichen positiv aufgenommen. 
Wie die ersten Experimente zeigen, erweist sich die 
Methode als ein effektives Instrument. Mit Rhythmen 
gelernte Wörter können besser erinnert werden. Es wird 
eine Mnemotechnik (Eselsbrücke) genutzt. Die Musik 
bildet einen Anker, der hilft, die Wörter besser zu erin-
nern. Aber Flocabulary (www.flocabulary.com/) bietet 
noch mehr. Zu den jeweiligen Rapsongs werden weitere 
Informationen, Hintergründe, Texte, Tests und Übungen 
zur Verfügung gestellt. Besonders beeindruckend sind die 
Erfahrungen im Umgang mit inhaltlichen Themen. So wird 
HipHop auch eingesetzt, um sich mit der amerikanischen 
Geschichte auseinanderzusetzen. Gerade bei Bildungsbe-
nachteiligten verspricht diese Methode, dass sich die 
Lernenden intensiv mit den jeweiligen Themen auseinan-
dersetzen, wie die Referenzbeispiele über die Unabhän-
gigkeitserklärung und die Bürgerrechte belegen.

Der Mathematikstudent Johann Beurich alias DorFuchs 
(sächsisch Der Fuchs) erregt bei Schülerinnen und Schü-
lern rege Aufmerksamkeit mit seinen Mathe-Songs. Sein 
Polynomdivision-Rap wurde in YouTube bereits mehr als 
eine halbe Millionen Mal aufgerufen. Mit Rap vermittelt 
er mathematische Grundkenntnisse. In seiner Selbstbe-
schreibung formuliert er „Ein Lied, in dem man in 3 Minu-
ten die Polynomdivision lernt“. Auch hier wird letztlich die 
Mnemotechnik angewandt. Ganz wesentlich scheint aber 

auch zu sein, dass durch seine Methode zugleich die 
Motivation der Lernenden gefördert wird. Dass man mit 
spielerischen Mitteln Mathematik lernen kann, davon ist 
auch der Mathematik-Professor Richter Gebert über-
zeugt. Exemplarisch zeigt er, wie man mathematische 
Themen spielerisch im Dialog entwickeln und dabei die 
Lernenden einbinden kann.

Lernen mit Apps
Inzwischen gibt es eine Vielzahl von Apps, die auf unter-
schiedlichen Lernphilosophien basieren. Gemeinsam ist 
meist, dass die Vermittlung von Wissen audiovisuell, 
interaktiv und erlebnisorientiert geschieht. Apps finden 
Verwendung in Handy, Smartphone und Tablet, somit 
handelt es sich um mobiles Lernen. Diese Medien sind Teil 
der Medienkonvergenz von Kindern und Jugendlichen. Sie 
knüpfen also an das informelle Lernen an. Damit wird die 
Selbststeuerung des Lernens gefördert, denn diese Medi-
en können ubiquitär genutzt werden. Oft geht es bei den 
App-Courses um Teilgebiete und nicht um ein umfassen-
des Wissens- bzw. Bildungsangebot. Daher gehören die 
Apps auch zum Mikrolernen, also zum Lernen in kleinen 
Lerneinheiten und kurzen Schritten.

•	 Die Geschichtsunterrichts-Smartphone-App „Tod an der 
Mauer“, ein ortsbasierter Historykrimi, der die tragi-
schen Ereignisse an der Berliner Mauer zum Thema hat, 
vermittelt spielerisch Wissen über die Teilung Berlins.

•	 Die Android-App „Earth-Now“ ist ein sehr interessantes 
Geografie-Tool, das per Satelliten der NASA beispiels-
weise die Ozon-Schicht, die Kohlenstoffmonoxid-Menge 
oder verschiedene Meeresspiegel auf unserer Erde 
vorstellbar macht.

•	 Bei „Surfing the Streets“ handelt es sich um eine Han-
dyrallye zu Drehorten des 1927 gedrehten Berlin-Films 
„Sinfonie einer Großstadt“. Mit Hilfe des Augmented 
Reality Browsers „Layar“ werden Jugendliche zu ausge-
wählten Orten durch die Berliner Innenstadt geführt. 
Sie müssen Aufgaben lösen und erfahren Interessantes 
über das Berlin der 20er-Jahre.
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Game-based-Learning
Das Amsterdamer Medialab Waag Society intendiert im 
Zusammenspiel von Technologie und Kultur, die Potenzia-
le der Neuen Medien zu nutzen. Beim Projekt „Frequency 
1550“ (www.waag.org/project/frequency) handelt es sich 
um ein mobiles E-Learning-Game, das auf den Technologi-
en UMTS und GPS basiert. 

Elf- bis zwölfjährige Schülerinnen und Schüler einer 
Amsterdamer Montessorischule bildeten im Verlauf von 
drei Tagen sechs Teams mit je vier Teilnehmenden. Jeweils 
zwei Teammitglieder blieben im „Hauptquartier“ (HQ). 
Die beiden anderen wurden zu Pilgerinnen und Pilgern, 
die simulierten, im Jahre 1550 auf einer Bußreise nach 
Amsterdam zur Hostie van het Mirakel zu sein. Hier hatte 
einst ein Wunder stattgefunden. Dies war der Anlass zum 
Bau einer Kapelle, die seither, trotz der Konvertierung von 
Amsterdam im Jahre 1578, zum Ziel von Pilgern geworden 
ist. Die Schülerinnen und Schüler schlüpften in die Rolle 
von Pilgern, die nach der verschwundenen Hostie suchen 
und zugleich ein Kloster bauen sollten. Sie mussten 
Amsterdamer Bürger werden, um eine Baugenehmigung 
zu erhalten. Spielaufgaben waren zu erfüllen, um dieses 
Ziel zu erreichen. 

Ausgehend von einem Stadtplan des 16. Jahrhunderts 
wurde die Stadt in verschiedene Spielsektoren aufgeteilt, 
die den Teams zugeteilt wurden. Jedes Team war mit je 
zwei Mobiltelefonen ausgestattet, auf denen (nur) der 
alte Amsterdamer Stadtplan zu sehen war. Auf einem 
zweiten Mobiltelefon erschienen über UMTS Handlungs-
anleitungen und Fragen sowie Videostreams mit Informa-
tionen zu Spielaufgaben. Die Schüler im HQ hatten Zugang 

zu dem aktuellen Stadtplan und waren daher in der Lage, 
auf einem Laptop den Weg der Teams zu verfolgen. Sie 
konnten jederzeit zum alten Stadtplan umschalten. Die 
Teams in der Stadt mussten den alten Stadtplan mit den 
aktuellen Amsterdamer Straßen abgleichen. Da es inzwi-
schen sehr viele zugeschüttete Kanäle und abgerissene 
und neue Brücken gibt, war dies keine einfache Aufgabe. 

Die Schüler im HQ durften ihren Teammitgliedern im 
Stadtraum bei Fragen zum aktuellen Straßenverlauf 
(mittels aktuellem Stadtplan) helfen. Sie waren auch 
berechtigt, im Internet zu surfen, um die Spielaufgaben 
lösen zu können. Als Belege für die gelösten Aufgaben 
schickten die Spieler im Stadtraum Fotos und Filme per 
UMTS via E-Mail an das HQ.

Kinder und Jugendliche wachsen in einer Kultur auf, die 
von Computerspielen geprägt ist. Bei diesen Spielen geht 
es nicht nur um motorische Geschicklichkeit, sondern 
auch um komplexe Rollenspiele. Die Lerner-Rolle der 
Kinder und Jugendlichen bleibt davon nicht unberührt. 
Die im informellen Lernprozess erworbenen spielerischen 
Muster können für das Lernen eingesetzt werden. Ihre 
Erfahrungen mit digitalen „Geschichten“ können produk-
tiv in Lernprozesse eingebunden werden. Die Integration 
von bildhaften Ausdrucksformen und interaktiven Rollen-
spielen wird Game-Based-Learning genannt. 

Alter und neuer Stadtplan bei Frequency 1550 
� Quelle: Mit freundlicher Abdruckgenehmigung von 7scenes. Siehe: http://mobilelearningacademy.org/projects/frequency-1550/ sowie www.7scenes.com.
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Pädagogik der Navigation
Lernen im Zeitalter digitaler Medien wird vor allem von 
der Haltung, der Einstellung der Lehrenden bestimmt. Der 
Vermittlung von deklarativem Wissen sollte keine Priorität 
zugewiesen werden. Medien-, Methoden- und Sozialkom-
petenz sind die Schlüsselqualifikationen einer an der 
Wahrnehmungsdisposition von Jugendlichen angepassten 
Pädagogik. Die Lehrkraft bereitet die Inhalte aus verschie-
denen Stoffgebieten auf. Die Lernenden erarbeiten sich 
ihr Wissen selbstständig über Recherchieren, Ressourcen-
bewertung und anschließende Präsentation. Ein sehr 
guter Einstieg in Themenfelder bieten WebQuests. Zu 
unterschiedlichen Themenfeldern werden Unterpunkte 
aufgeschrieben, wobei jeweils mindestens eine Quelle 
angegeben ist (nicht nur Internetquellen). Die Lernenden 
können sich die konkrete Aufgabe selbst aussuchen. 
Ausgehend von dem ersten Input recherchieren die 
Schülerinnen und Schüler. Dabei wird erwartet, dass sie 
weitere Quellen in ihr Arbeitsergebnis einbinden. Durch 
WebQuests wird das entdeckungsorientierte und das 
forschende Lernen gefördert. 

Die Lehrkraft beteiligt sich aktiv am gemeinsamen Lern-
prozess, sie begleitet das Projekt mit Hilfe ihrer Erfahrung 
und Kompetenz. Die Lehrkräfte sind ebenso wie das 
Internet, Bücher oder andere Experten eine von mehre-
ren Informationsquellen (Knoten). Ziel der Pädagoginnen 
und Pädagogen sollte sein, Interesse für den Lehrstoff zu 
wecken. Ziel des Lernens ist dabei die Vermittlung der 
Fähigkeit, Verständnis für ein Wissensgebiet zu entwi-
ckeln. Lehrende müssen sich dabei vor allem auch als 
Lernende verstehen, die gemeinsam mit den Lernenden 
lernen.

Die Pädagogik der Navigation ist diesem Anspruch ver-
pflichtet. Die Lehrenden sind nicht mehr allumfassend 
Wissende, die bereits das Ergebnis von Lernprozessen 
kennen (Erwartungshorizont). Es wird nicht von „defizitä-
ren“ Lernenden ausgegangen. Es geht um die Konstitution 
von Lernprozessen, bei denen die Ressourcen der Betei-
ligten im Vordergrund stehen. Die Lehrkräfte werden zu 
Navigatoren (Mentoren, Coachs) des Lernprozesses. Sie 
sind zuständig für die Konstituierung der Lernumgebung 
und sie fördern die Auseinandersetzungen der Lernenden 
mit dem Lernangebot. Sie analysieren den Lernprozess 
und motivieren die Lernenden zum selbstgesteuerten 
Lernen. Lernen wird als Selbstermächtigung angesehen, 
wobei Spaß und Freude Teil des Lernens bilden. 
Die gestellten Aufgaben geben den Lernenden die Mög-
lichkeit, entsprechend ihrer Vorstellungen die Aufgaben 
zu bearbeiten. 

Es bedarf also der Spielräume sowohl bei den Lernpräfe-
renzen als auch bei den Lösungswegen. Und nicht zuletzt 
bei der Bewertung bzw. Rückmeldung zum Gelernten. Auf 
diese Weise erleben sich die Schülerinnen und Schüler als 
autonom, als kompetent, als fähig, Probleme sachverstän-
dig zu lösen, als selbstwirksam und – durch die Bestäti-
gung durch die Peer Group im Gruppenprozess – als sozial 
eingebunden. Ein solch offenes Lernen mag einerseits für 
viele Lehrkräfte quer zur Standardisierung und zum 
Stoffdruck liegen. Andererseits erreicht es viel mehr und 
kann zur nachhaltigen Grundlage weiterer Lernprozesse 
werden. 
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2 �Medienpädagogik und Schule

2.1 Social Media – veränderte Lern- und Bildungsräume der Schule?
// Mandy Schiefner-Rohs //

Digitale Medien sind in der öffentlichen Diskussion ange-
kommen. Selbst die Bundeskanzlerin hat das Neuland 
betreten und die Digitale Agenda ausgerufen. In aller 
Munde sind dabei vor allem soziale Medien, also Medien, 
die sich durch gemeinsames Handeln konstituieren und so 
eigene Sozialräume erschaffen. Sie werden zusammenge-
fasst unter dem englischen Begriff Social Media. Anwen-
dungsbeispiele sind Twitter, Facebook oder Instagram. Bei 
dieser Form von Medien hat neben dem Digitalen das 
Soziale einen besonderen Stellenwert, da es um Vernet-
zung und Austausch geht. Diese Medien durchdringen 
unser Alltagshandeln und damit die Gesellschaft – vom 
Twittern über Fernsehsendungen bis hin zum Austausch 
mit Freunden oder Arbeitskolleginnen und -kollegen auf 
Facebook. Fakt ist: Digitale Medien sind Bestandteil 
unseres Alltags und Grundlage vor allem der Kommunika-
tion von Kindern und Jugendlichen, aber auch von Lehre-
rinnen und Lehrern ebenso wie von Schulleiterinnen und 
Schulleitern oder Eltern.

Aus diesem Grund steht im Folgenden die Frage im Vor-
dergrund, welche Auswirkungen die Durchdringung der 
Gesellschaft mit Medien (sog. Mediatisierung) auf Lehren 
und Lernen in der Schule hat. Denn die Schule ist kein von 
Alltagshandeln losgelöster Lern- und Bildungsraum. Zu 
klären ist also, wie unter Bedingungen einer durch Medi-
en veränderten Gesellschaft mit und in digitalen Medien 
gelernt werden kann.

Die aktuelle Diskussion um digitale Medien in Schule und 
Unterricht dreht sich oftmals primär um die Frage der 
vermeintlich „richtigen“ Lösungen, zum Beispiel Tablets in 
Schülerhand, der Klassenwagen mit iPads oder doch eine 
BYOD-Lösung (Bring-your-own-Device), bei der Schülerin-
nen und Schüler von der Schule aufgefordert werden, ihre 
eigenen Geräte mit in die Schule zu bringen. Darüber 
hinaus lassen sich zwei konkurrierende Lager identifizie-
ren: auf der einen Seite die schon fast euphorische Be-
schreibung von Vorteilen und Chancen digitaler Medien 
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für die Schule (z.B. Individualisierung von Unterricht, 
Medienbildungsauftrag der Schule, Ermöglichung von 
Selbstbestimmung und Eigentätigkeit der Schülerinnen 
und Schüler), auf der anderen Seite die mehr oder minder 
laute Warnung vor Nachteilen und Gefahren, welche vor 
allem digitale Medien für Schülerinnen und Schüler haben 
(z.B. Cybermobbing, Verlust von Kulturtechniken wie 
Schreiben, Konzentrationsschwierigkeiten). 

Während die Befürworterinnen und Befürworter davon 
ausgehen, dass die Schule als Institution infolge der 
Digitalisierung der Gesellschaft früher oder später obsolet 
werden wird, versuchen die Warnenden, den Medienein-
satz in der Schule zu beschränken. Solch programmati-
sche Diskussionen zwischen Euphorie und Bewahrpädago-
gik haben sich noch zu jeder Zeit finden lassen, denn jedes 
neue Medium muss erstmal seinen Platz finden. Aller-
dings sind diese Diskussionen oft unzulässig verkürzt, weil 
sie die Durchdringung des Alltagshandelns durch Medien 
in seiner Folge für die Schule nicht in den Blick nehmen. 
Medienfragen in der Schule bleiben oftmals auf schuli-
sches Handeln beschränkt. Diskutiert werden vor allem 
Fragen der Integration digitaler Medien in die Schule, 
anstatt die Gestaltung der Lern- und Bildungsräume von 
Schule sowie die dazu notwendigen Reflexionen über 
schulisches Lernen und pädagogisches Handeln in einer 
mediatisierten Gesellschaft in den Blick zu nehmen. 

Die bisher eher verkürzt geführten Debatten rund um 
Medien in der Schule erklären sich, wenn man kurz be-
trachtet, wie sich die Medienpädagogik als wissenschaftli-
che Disziplin historisch mit der Frage von Medien befasst 
hat. Schon immer war die Schule mit der Notwendigkeit 
konfrontiert, sich auch Medienfragen zu widmen. Meist 
standen diese Fragen ganz im Zeichen der Verbesserung 
der Unterrichtstätigkeit der Lehrenden. Medien wurden 
dann vor allem unter mediendidaktischen Aspekten thema-
tisiert: Wie lernt man mit Medien besser? Mit dem Auf-
kommen der Massenmedien kamen nach und nach medie-
nerzieherische Fragen hinzu: Was sollten mündige Bürge-
rinnen und Bürger über Medien wissen? Diese beiden 
Perspektiven wurden auch auf digitale Medien übertragen, 

die so in der Schule meist als Werkzeuge der Wissensver-
mittlung oder -aneignung bzw. Cognitive Tools (Jonassen et 
al., 1998) verstanden werden. Stark beleuchtet wird die 
Nutzung digitaler Medien zur Unterrichtsgestaltung mit der 
Frage nach dem so genannten „Mehrwert“ für den Unter-
richt: Wie kann man durch digitale Medien Lehr-Lernziele 
besser erreichen? Digitale Medien werden in dieser Pers-
pektive eher als ‘Vermittlungsmedien‘ gedacht. Verschiede-
ne Lehrinhalte sind dann besser oder schlechter ‘transpor-
tierbar‘. Diese Traditionslinie weist aber drei Unzulänglich-
keiten auf, die für die aktuelle Diskussion um digitale 
soziale Medien besonders virulent sind: 

Erstens sind Medien nicht nur Vermittlungsinstanzen; 
gerade neue soziale Medien haben auch andere Funktio-
nen. Sie bieten Anlässe zur Konstruktion neuer und 
veränderter Handlungsräume. Lernen wird nicht mehr nur 
mit Medien möglich, sondern auch in Medien (z.B. in 
sozialen Netzwerken). Das Medium ist dann nicht mehr 
das ‘Gegenüber‘, mit dem wir handeln. Wir bewegen uns 
zunehmend auch im Medium, welches uns mittlerweile 
fast immer und überall umgibt, gerade in sozialen Hand-
lungspraxen. Um es an einem Beispiel festzumachen: Es 
geht nicht um das Lernen mit dem Handy oder Smartpho-
ne, sondern beispielsweise um ein Lernen in Social Com-
munities wie Facebook (das Handy ist dabei nur die 
„Hardware“, über die ein Zugang zu einem Lern- und 
Erfahrungsraum geschaffen wird).

Zweitens wird in der mediendidaktischen Betrachtungswei-
se oftmals ausgeblendet, dass Medienhandeln in der 
Schule auch außerhalb von Unterricht stattfindet, sowohl 
auf Schülerinnen- und Schülerseite als auch auf Lehrperso-
nenseite. Angefangen von der Nutzung von Schuladminist-
rationssystemen über das Eintragen von Terminen in 
elektronische Kalender bis hin zur Diskussion in Facebook 

Diskutiert werden vor allem Fragen der Integration 
digitaler Medien in die Schule, anstatt die 
Gestaltung der Lern- und Bildungsräume von 
Schule sowie die dazu notwendigen Reflexionen 
über schulisches Lernen und pädagogisches 
Handeln in einer mediatisierten Gesellschaft in 
den Blick zu nehmen. 

Mandy Schiefner-Rohs
Praxisblog
Der Medienpädagogik-Praxisblog bietet eine 
Vielfalt an Materialien, Methoden, Projekten 
sowie aktuellen Informationen rund um 
Medien. Dabei fokussiert er sich vor allem auf 
medienpädagogische Arbeit in der Schule 
bzw. mit Kindern und Jugendlichen, reflek-
tiert aber auch aktuelle mediale Entwicklun-
gen unter medienpädagogischen Aspekten. 
Wer Medien einsetzen möchte, findet hier 
eine Vielzahl von Tipps und Tricks sowie Apps.
www.medienpaedagogik-praxis.de

Tipp!

24

Erfolgreich mit Neuen Medien! – Was bringt das Lernen im Netz?

Medienpädagogik und Schule24



oder der Kommunikation in WhatsApp: Arbeits- und Kom-
munikationsroutinen von Schülerinnen und Schülern, aber 
auch von Lehrpersonen werden immer medienbasierter. 
Affine Kolleginnen und Kollegen nutzen zur Weiterbildung 
schon Social Communities. Hier entstehen neue Hand-
lungsräume, die sich nicht mehr nur auf Unterricht oder 
Schule als Organisation beschränken. Daher sind in der 
Diskussion um soziale Medien in der Schule auch alltägliche 
Handlungspraxen stärker in den Blick zu nehmen.

Drittens hat die Fokussierung auf Unterricht als Hand-
lungsfeld die Folge, dass sich bestimmte Formen von 
Handlungen ausgebildet haben. Immer wiederkehrende 
Handlungen formen die Schule als Organisation und 
beeinflussen so das Handeln der Mitglieder. Die starke 
Fokussierung auf Unterricht führt dazu, dass etablierte 
schulische Handlungspraxen auf digitale Medien übertra-
gen werden; zum Beispiel wird das Tablet als Schulbucher-
satz oder das Interactive Whiteboard als Tafelersatz 
genommen. Diese schlichte Übertragung bekannter 
Routinen ist aber gerade bei digitalen sozialen Medien 
begrenzt, denn hier gibt es bisher kaum schulische Ent-
sprechungen. Vernetzung mit allem und jedem ist mög-
lich, ehemals klar definierte Situationen (wie beispielswei-
se die des Unterrichts) werden gleichzeitig als brüchig 
erlebt. In der Nutzung digitaler sozialer Medien etablieren 
sich daher erst langsam schulische Handlungspraxen (vgl. 
Schiefner-Rohs, 2014). Generiert werden so auf der einen 
Seite neue Denk- und Handlungsräume, auf der anderen 
Seite aber ebenso viele Fragen nach dem Bildungsgehalt 
dieser neu geschaffenen Räume: Wie gestaltet sich Lehren 
und Lernen in der Verbindung von schulischer Präsenz 
und medialem Handeln? Welche Auswirkungen hat Ko-
operation und Kollaboration auf Leistungsbewertungen? 
Welchen Stellenwert hat eigentlich (schulische) Bildung in 
einer von Medien durchdrungenen Gesellschaft?  

Damit zeigt sich, dass es nicht genügt, digitale soziale 
Medien einzig in ihrer Funktion für den Unterricht zu 
diskutieren oder gar zu versuchen, Geräte aus der Schule 
zu verbannen und somit alltägliche Handlungspraxen zu 

unterbinden. Die veränderten Gestaltungsmöglichkeiten 
von Lehren und Lernen unter medialen Bedingungen 
machen es vielmehr notwendig, das Verhältnis von 
Medien und Bildungsinstitution stärker zu reflektieren. 
Hierzu sind zwei Betrachtungsebenen notwendig: 

Auf Subjektebene steht unter der Perspektive von Medi-
enbildung als „reflexive(m) Selbstgestaltungsprozess“  
(vgl. Wolf, Rummler & Duwe, 2011) nicht mehr so stark die 
Vermittlung von Kompetenzen im Umgang mit Medien im 
Vordergrund, sondern es geht um die Frage, wie generell 
Bildung mit und im Medium entfaltet werden kann. Denn 
sowohl im Alltag als auch in der Schule „wandern“ Geräte 
allmählich aus den fest definierten (Computer-)Räumen in 
die Hände von Lehrerinnen und Lehrern sowie Schülerin-
nen und Schülern, durch Einbeziehung alltäglicher Medien-
handlungspraxen werden unter Umständen bisherige 
Routinen brüchig. Diese Ausbreitung und Erweiterung von 
so entstehenden Handlungsräumen haben Auswirkungen 
auch auf pädagogisches Handeln. Wie verändert sich 
Lehren und Lernen, wenn Medien nun auch in Schülerhän-
den sind und der Einsatz nicht mehr nur reinen mediendi-
daktischen Zielen des besseren Lernens dient? Identitäts-, 
Beziehungs- und Informationsmanagement (vgl. Schmidt, 
2008) sind Merkmale im sozialen Netz und wirken damit 
auch in der Schule. Aus Sicht der Lehrpersonen tritt auf 
diese Weise auch die Frage nach dem „richtigen“ Medium 
in den Hintergrund, die den sozialen Medien inhärenten 
Handlungspraktiken und Phänomene aber umso mehr in 
den Vordergrund (Offenheit, Kollaboration, Vernetzung 
und Austausch, Aktivierung und Selbstständigkeit, ....). Es 
geht somit um die Frage, wie man diese veränderten 
Handlungspraxen mit schulischem, pädagogischem Han-
deln verbinden kann oder um die Frage, wo sich neue 
Handlungsmuster generieren. 

Damit verbunden ist die Ebene der Bildungsinstitution mit 
der Frage, wie sich Schule entwickeln muss, um in einer 
vielfältigen Medienlandschaft Bildungsprozesse zu unter-
stützen und zu fördern. Im Brennpunkt stehen nicht mehr 
(nur) Fragen der Gestaltung von Unterricht, sondern Fragen 
der Gestaltung der Schule als Bildungsinstitution. Dies 
bedeutet eine Auseinandersetzung mit Strukturen und 
Funktionen von Schule (Jörissen, 2011, Schiefner-Rohs, i. 
Vorb.). Denn gerade Medienhandeln mit und vor allem in 
digitalen sozialen Medien ist für Schule herausfordernd: Da 
sich Schule historisch in großen Teilen als bewusste Ab-
grenzung zur Lebenswelt formierte (Herrlitz, Hopf, & Titze, 
1997), kollidiert Medienhandeln aktuell an vielen Stellen 
mit ‘klassischen‘ Konzeptionen von Bildungsinstitutionen 
(fester Ort, feste Zeit, standardisierte Curricula, ...). Verhan-
delt werden muss vor allem über Fragen der Gestaltung 
von Lern- und Bildungsräumen der Schule: Wenn Medien-
handeln überall möglich ist, wie gestaltet sich dann das 

Die starke Fokussierung auf Unter-
richt führt dazu, dass etablierte 
schulische Handlungspraxen auf 
digitale Medien übertragen 
werden; zum Beispiel wird das 
Tablet als Schulbuchersatz oder 
das Interactive Whiteboard als 
Tafelersatz genommen.
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1	� Fußnote der Redaktion: „Learning Analytics bezeichnet die Interpretation verschiedenster Daten, die von Studierenden produziert oder für sie erhoben 
werden, um Lernfortschritte zu messen, zukünftige Leistungen vorauszuberechnen und potenzielle Problembereiche aufzudecken. Die Daten werden aus 
expliziten Handlungen der Studierenden – Seminararbeiten einreichen, Prüfungen ablegen – gewonnen, sowie aus impliziten Handlungen, darunter soziale 
Interaktionen, extracurriculare Aktivitäten, Einträge in Diskussionsforen und andere Aktivitäten, die nicht direkt als Teil des Studierprozesses eingestuft 
werden. Das Ziel von Learning Analytics ist es, Lehrende und Bildungseinrichtungen in die Lage zu versetzen, Bildungsangebote nahezu in Echtzeit auf die 
individuellen Bedürfnisse und Fähigkeiten jedes einzelnen Studierenden abzustimmen. […]“  
(www.mmkh.de/fileadmin/dokumente/Publikationen/2012HorizonReport_German_final.pdf, S. 26)
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Lernen in der Schule? Wie geht man um mit Kontroll- und 
Autoritätsverlust durch partizipative Handlungspraxen? 
Welchen Umgang findet man mit Smartphones oder 
smarten Uhren in Unterricht und vor allem Prüfungssituati-
onen? Bisher helfen sich Schulen mit Verboten, jedoch 
kann dies in einer von Medien durchzogenen Gesellschaft 
bei zunehmender Durchdringung der Lebenswelt mit 
immer kleineren digitalen Medien auf die Dauer keine 
angemessene Strategie sein. Wie wird sich Schule als 
institutionalisierte Form des Lehrens und Lernens verän-
dern (müssen), wenn Medienhandeln immer natürlicher 
wird und Schule nicht mehr das „Monopol“ auf fachliche 
Inhalte hat? Welche Auswirkungen haben Bildungsräume 
an Schule, in denen nicht mehr die Lehrperson die Hoheit 
hat? Ebenso sind medienethische Überlegungen vonnöten, 
inwieweit man Kommunikation und Handeln in Medien 
konserviert oder vermisst, zum Beispiel in Form von aktuel-
len Diskussionen um Learning Analytics1.

Wenn man diese Veränderungen und Reflexionsaufgaben 
liest, merkt man schnell, dass die Fragen nach veränder-
ten Lern- und Bildungsräumen der Schulen nicht an 
einzelnen Medienformen und nicht am Unterricht an sich 

festgemacht werden können. Notwendig wird ein Weiter-
denken von Schule als Ort gemeinsamen Lernens und die 
Rolle aller darin: Schülerinnen und Schüler können zu 
Lehrenden werden, Lehrende zu Begleiterinnen und 
Begleitern eigenverantwortlich lernender Schülerinnen 
und Schüler, Schulleitungen adressieren Fragen der 
Lehr-Lernkulturentwicklung der Schule unter mediatisier-
ten Bedingungen usw.. 

Reflexionen in Schule, Lehrerbildung und Gesellschaft 
darüber, was Schule in einer von Medien durchdrungenen 
Gesellschaft ist und was sie unter diesen Bedingungen 
sein sollte, müssen stärker als bisher angestoßen und 
diskutiert werden. Dies bedingt neben Fragen pädagogi-
scher Schulentwicklung als sozialer Praxis vor allem 
Fragen nach der angemessenen Professionalisierung von 
Lehrpersonen (vgl. z.B. Schiefner-Rohs, 2013). Notwendig 
werden weniger Wissensbestände über digitale Medien, 
sondern vor allem die Reflexion von Handeln und die 
Arbeit an Haltungen. Somit gilt es, sowohl an der Schule 
als auch an der Hochschule veränderte Lern- und Bil-
dungsräume gemeinsam mit und in Medien zu gestalten 
und vor allem zu reflektieren. 
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2.2 �Was gehört zu einer Medien-Grundbildung für Pädagoginnen 
und Pädagogen?

// Kerstin Mayrberger //

Medien in der Schule – Ein ambivalentes 
Thema?
Das Thema Digitalisierung beim Lehren und Lernen hat 
derzeit wieder Konjunktur – sei es im Bereich der Schule 
oder Hochschule. Beispielhaft sei dafür auf die Diskussion 
um den Einsatz und die Produktion von Offenen und 
freien Bildungsmedien (Open Educational Resources – 
OER) verwiesen. Die Beschäftigung mit dem fachlich 
passenden Einsatz und der (medien-)pädagogisch sinnvol-
len Verwendung bis hin zu den damit einhergehenden 
Aneignungsprozessen der Schülerinnen und Schüler sind 
nach wie vor bei allen Euphorien und Vorbehalten ein 
leitendes Querschnittsthema im Bildungsbereich.  

Dieses lässt sich auch daran festmachen, dass seit 2009 
eine Reihe von Initiativen und Aktivitäten vor allem 
seitens der Politik (u.a. BMBF 2009, Enquete-Kommission 
„Internet und digitale Gesellschaft“ 2013, Kultusminister-
konferenz sowie diverse Kultusministerien), der medien-
pädagogischen und erziehungswissenschaftlichen Fach-
verbände (u.a. Initiative „Keine Bildung ohne Medien - 
KBoM“; siehe Kasten S. 31-32) sowie seitens von Stiftun-
gen zu verzeichnen waren, die sich mit der Frage nach der 
Rolle von Medienbildung in der Schule auseinandersetz-
ten. Zugleich weisen neuere Studien darauf hin, dass 
gerade in Deutschland (auch im internationalen Vergleich) 
ein deutlicher Nachholbedarf im Bereich der Medieninte-
gration (Stichworte: Einsatz im Unterricht und Lernen mit 
Medien) wie auch im Umgang mit Medien (Stichworte: 
Informations- und Medienkompetenz sowie Lernen über 
Medien) besteht. 

Laut der internationalen Vergleichsstudie ICILS 2013 
(International Computer- and Information Literacy Study) 
liegt Deutschland in einigen Bereichen deutlich unter dem 
internationalen Durchschnitt, so etwa bei der Förderung 
IT-bezogener Fähigkeiten im Unterricht. Bei der Häufigkeit 
der Computernutzung im Unterricht (die allerdings nur 
bedingt etwas über die Qualität des Einsatzes aussagt) 

belegt Deutschland gar den letzten Platz (vgl. Bos et. al 
2014). Auch diese Ergebnisse tragen dazu bei, das Thema 
besonders auf die öffentliche Agenda zu heben. Doch 
zeigt sich hier, dass bisher die empirische Basis für die 
Auseinandersetzung mit den Fragen von Digitalisierung im 
Bildungsbereich noch zu gering bzw. zu unausgewogen ist, 
zumindest angesichts des öffentlichen, bildungspoliti-
schen und pädagogischen Interesses an der Thematik.

Die angedeutete Ambivalenz rund um das Thema „Medi-
en in der Schule“ lässt sich weiter ausführen. So wissen 
wir bis heute relativ viel über die Entwicklung der Medi-
ennutzung von Kindern und Jugendlichen und können hier 
eine eindeutige Tendenz zur vermehrten alltäglichen 
Nutzung von digitalen Medien ablesen (u. a. mpfs 2014). 
Die Einschätzung des Einsatzes von digitalen Medien in 
Lehr- und Lernzusammenhängen basiert hingegen wieder-
rum sehr stark auf Erfahrungen (Good Practice) oder 
Einzelfallstudien. Obwohl in den letzten Jahren überhaupt 
nach längerer Zeit wieder (Evaluations-)Studien und mit 
der ICILS-Studie auch erstmals eine grundlegende Ver-
gleichsstudie vorgelegt werden konnten, kann die fort-
dauernde Frage nach DEN förderlichen und hinderlichen 
Aspekten der Medienintegration und -nutzung besonders 
in Lehr-Lernkontexten auf der Grundlage der derzeitigen 
empirischen Basis nicht allgemeingültig und eindeutig 
beantwortet werden. Vielmehr arbeiten wir derzeit mit 
tendenziellen Aussagen, die stark durch die jeweiligen 
Kontexte und Akteure bedingt sind.

Zudem ist die Einbindung und die Beschäftigung mit Medi-
en heute neben einer pädagogischen und didaktischen 
immer auch eine normative Frage. Die technische Frage 
der geeigneten und funktionierenden Infrastruktur wird 
hier als selbstverständliche und notwendige, aber für den 
gelingenden Medieneinsatz nicht als hinreichende Bedin-
gung betrachtet und deshalb an dieser Stelle nicht weiter 
vertieft.

Medieneinsatz als pädagogische, didaktische 
und normative Frage
Besonders heute, mit zunehmender Verwendung von 
mobilen, vernetzten und jederzeit zur Verfügung stehen-
den internetfähigen Endgeräten wie Smartphones, Tablets 
oder Laptops zeigt sich, dass die Frage des Einsatzes von 
Medien im Unterricht im Sinne eines Lernens mit Medien 
und der Ausbildung von Fähigkeiten und Fertigkeiten im 
Umgang mit Medien im Sinne eines Lernens über Medien 

Die empirische Basis für die 
Auseinandersetzung mit den Fragen 
von Digitalisierung im Bildungs
bereich ist bisher noch zu gering 
und unausgewogen.
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nicht immer klar voneinander getrennt betrachtet werden 
kann. Zum Beispiel können bei einer als simpel integrier-
ten Internetrecherche im Unterricht unter Verwendung 
von Tablets Fragen der sinnvollen Recherchestrategie 
(Informationskompetenz) und der kritischen Einschätzung 
von Medieninhalten (Medienkompetenz) sowie Fragen 
der sinnvollen Einbindung von Bildern oder Videos als 
Bildungsmedien (Mediendidaktik) gestellt werden, unter 
Umständen gar ergänzt durch Fragen der Passung zur 
aktuellen Lebenswelt der Schülerinnen und Schüler 
(Mediensozialisation) bis hin zu akuten Fragen im Fall der 
Thematisierung unangebrachter Inhalte aus dem Netz 
(Medienerziehung) im Unterricht.

Die nachhaltige Integration von Medien in den Unterricht 
und die Schule im weitesten Sinne ist daher nicht trivial, 
sondern besonders im pädagogischen und didaktischen 
Kontext in Verbindung mit den jeweiligen Fächern umfas-
sender zu sehen. Deshalb ist es auch wichtig, sich ebenso 
über normative Fragestellungen zum Lehren und Lernen 
(gemeinsam) auszutauschen: Wie sollen die Schülerinnen 
und Schüler lernen? Wie wollen die Lehrerinnen und Lehrer 
lehren? Welche Erfahrungen in welcher Intensität sollen in 
welcher Altersstufe ermöglicht werden? Inwiefern werden 
und sollen stärker instruktionale und rezeptive Phasen im 
Unterricht durch konstruktivistisch orientierte ergänzt oder 
stellenweise gar abgelöst werden? Inwiefern erfolgt eine 
stärkere Öffnung von Unterricht und Schule einhergehend 
mit einer authentischen Orientierung an den individuellen 
Bedarfen der Schülerinnen und Schüler? Was müssen 
Lehrende wie Lernende können, um in der Lage zu sein, in 
diesen Varianten gut lernen und lehren zu können?

Hinter diesen Fragen steht die klassische Auseinanderset-
zung mit dem jeweiligen Rollenbild der Lernenden und 
Lehrenden im Kontext der jeweiligen Schulform und 
damit auch die Auseinandersetzung mit grundlegenden 
pädagogischen und didaktischen Fragestellungen. Dabei 
spielen wiederum Medien heute eine wichtige bis aus-
schlaggebende Rolle. Entscheidend für die Auseinander-
setzung mit den zuvor genannten beispielhaften Fragen 
sind auch die je persönlichen und durchaus normativ 
geprägten Auffassungen der Lehrenden darüber, was 
„guten Unterricht“ und „gute Schule“ ausmacht.

Deshalb ist es ganz im Sinne einer (medien-)pädagogi-
schen Professionalisierung sinnvoll, medienbezogene 
Kompetenzen von Lehrerinnen und Lehrern, oder allge-
meiner von pädagogischen Fachkräften in Form einer 
Grundbildung Medien in die jeweilige Ausbildung selbst-
verständlich zu integrieren.

Medienpädagogische Professionalisierung in 
der Lehrerbildung
Der Einsatz für eine medienpädagogische Professionalisie-
rung von Lehrkräften drückt sich in der Förderung einer 
medienpädagogischen Kompetenz in allen drei Phasen 
der Lehrerbildung aus. Eine medienpädagogische Kompe-
tenz bei den Lehrerinnen und Lehrern stellt die zentrale 
Voraussetzung zur Förderung von Medienkompetenz und 
Medienbildung bei Schülerinnen und Schülern dar. Sie 
hängt stark mit der jeweils eigenen Medienkompetenz 
und den persönlichen Einstellungen der zukünftigen 
Lehrerinnen und Lehrer gegenüber (digitalen) Medien 
zusammen. Unter medienpädagogischer Kompetenz 
werden heute in Anlehnung an Blömeke (2000; vgl. auch 
Herzig 2004) die Bereiche der (1) persönlichen Medien-
kompetenz von Lehrerinnen und Lehrern, die u.a. die 
Kompetenz zur Nutzung und Handhabung der jeweiligen 
Medien einschließt, (2) ihrer sozialisationsbezogenen, (3) 
mediendidaktischen und (4) medienerzieherischen Kom-
petenz sowie (5) ihrer Schulentwicklungskompetenz im 
Medienzusammenhang gefasst. Besonders mit Blick auf 
den Bereich der mediendidaktischen Gestaltungskompe-
tenz von Lernumgebungen zeigt sich, dass mit der (Wei-
ter-)Entwicklung der Medien die zunehmende Vermi-
schung von informellen und formellen Lernanlässen an 
Bedeutung gewinnt (vgl. Mayrberger 2012). Ebenso ist die 
mediendidaktische Gestaltungskompetenz im Kontext 
Schule immer auch im spezifischen Zusammenhang mit 
dem jeweiligen Fach und in Verbindung mit der Fachdi-
daktik zu sehen. Eine Lehrerbildung, die in allen drei 
Phasen medienpädagogische Elemente selbstverständlich 
einschließt, setzt auf allen diesen Ebenen an. 

Besonders relevant ist hierbei, dass medienpädagogische 
Fragestellungen nicht nur Inhalt der spezifischen Angebote 
im Studium, im Referendariat und in der Fort- und Weiter-
bildung sind, sondern zugleich auch ihr Gegenstand. Zum 
Beispiel indem ein (Video-)Podcast über einen Ausschnitt 
der medialen Lebenswelt von Jugendlichen im Rahmen 
eines Seminars praktisch erstellt, publiziert und später in 
Form eines Projektberichts theoretisch und konzeptionell 
begründet wird. Dafür braucht es entsprechende techni-
sche und organisatorische Rahmenbedingungen innerhalb 
der Hochschulen, Schulen sowie der Studien- und Ausbil-
dungsseminare. Deshalb stellt eine zuverlässig funktionie-
rende IT-Infrastruktur an allen diesen Bildungsinstitutionen 

Lehrkräfte brauchen persönliche Medienkom-
petenz, sozialisationsbezogene, mediendidaktische 
und medienerzieherische Kompetenz sowie  
Schulentwicklungskompetenz im Medienzu
sammenhang.
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eine wesentliche Voraussetzung für den Erwerb medienpä-
dagogischer Kompetenz dar, doch ist sie – so zeigen es 
vielfältige Erfahrungen in der Praxis – nicht hinreichend. 
Daher braucht es darüber hinaus einen klaren bildungspoli-
tischen Willen, damit eine medienbezogene Lehrerbildung 
flächendeckend erfolgen kann, wie beispielsweise im 
Beschluss der Kultusministerkonferenz zur „Medienbildung 
in der Schule“ (2012). Doch ist bis heute bundesweit nicht 
verbindlich gesichert, dass Lehrerinnen und Lehrer in den 
ersten beiden Phasen ihrer Ausbildung medienpädagogi-
sche Kompetenz in einem Maße erwerben, das sie in die 
Lage versetzt, dafür zu sorgen, dass gegenwärtige und 
zukünftige Schülerinnen und Schüler die Schule nicht ohne 
eine grundlegende Medienbildung verlassen. 

Niesyto & Imort (2014) schließen hier direkt an, wenn sie 
deutlich machen: „Eine Grundbildung Medien darf sich 
nicht darauf beschränken, Konzepte und Methoden 
anwendungsbezogen zu vermitteln, sondern hat die 
wichtige Aufgabe, bei Studierenden medienpädagogi-
sches Orientierungswissen und reflexive Bildungs- und 
Lernprozesse in Bezug auf Medien in vielschichtiger Weise 
zu befördern.“ Damit wird auch deutlich, dass eine Grund-
bildung Medien umfassend zu betrachten ist und zwar in 
einer Weise, wie sie noch nicht immer Einzug in bestehen-
de Papiere und Beschlüsse gefunden hat.

So definierte die Kultusministerkonferenz (KMK, 2004) mit 
ihren Standards für die Lehrerbildung bildungswissen-
schaftliche Anforderungen, die Lehrerinnen und Lehrer 
erfüllen sollen. Mit dem KMK-Beschluss vom 08.03.2012 
„Medienbildung in der Schule“ wurde deutlich darauf 
hingewiesen, dass Lehrkräfte „sowohl eigene Medien-
kompetenz als auch medienpädagogische Kompetenzen“ 
(KMK 2012, S. 7) benötigen. In dieselbe Richtung stoßen 
die Empfehlungen der Enquete-Kommission des Deut-
schen Bundestages „Internet und digitale Gesellschaft“. 
Im Zwischenbericht der Arbeitsgruppe Bildung und For-
schung wird dazu aufgefordert, die medienpädagogischen 
Kompetenzen in der Lehreraus- und -fortbildung verbind-
lich zu integrieren (vgl. Enquete 2013, S. 89f.): „Konkret 
bedeutet dies, dass in allen pädagogischen Studiengängen 
und Ausbildungsbereichen eine medienpädagogische 

Grundbildung als verbindlicher und prüfungsrelevanter 
Bestandteil der pädagogischen Ausbildung in Form eines 
Moduls verankert werden sollte“ (ebd., S. 90).

Fazit und Folgerungen
Zur Notwendigkeit einer Integration medienpädagogi-
scher Elemente in der Lehrerausbildung gibt es offenbar 
einen breiten Konsens. Dringend zu klären scheint jedoch 
die Frage, welche Inhalte in welcher Phase der Lehreraus-
bildung wie ihren Platz haben sollten und wer für welchen 
Kompetenzerwerb verantwortlich ist. Denn die Folgen 
einer allgemeinen Unverbindlichkeit der Befürwortung 
von Medienkompetenzförderung, der Integration von 
Medienerziehung, des Einsatzes von Medien zum Lehren 
und Lernen sowie einer informatischen Grundbildung in 
allen Schulformen schlagen sich mangels klarer Zuständig-
keit in einer nicht ausreichenden Förderung von Medien-
bildung bei Schülerinnen und Schüler aller Schulformen 
nieder. Kammerl & Ostermann (2010) stellen hierzu fest, 
dass, wenn es schon den Lehrpersonen selbst an medien-
pädagogischer Kompetenz und Verständnis für die selbst-
verständliche Beschäftigung mit medienbezogenen 
Fragen fehlt, sie nur schwer in der Lage sind, die Schüle-
rinnen und Schülern angemessen zu unterstützen und zu 
fördern oder mit bestehenden Kompetenzen souverän 
umzugehen. Da sich die im Vergleich zu ihrer Altersgruppe 
medienkompetenteren Schulabgängerinnen und Schulab-
gänger eher selten für ein Lehramtsstudium entscheiden, 
ist keine Besserung zu erwarten, wenn zukünftige Lehr-
kräfte nicht systematisch medienpädagogische Kompe-
tenzen erwerben. Diese fatale Wechselbeziehung kann als 
„Teufelskreis fehlender Medienbildung“ (Kammerl & 
Ostermann, 2010) charakterisiert werden, den es drin-
gend zu durchbrechen gilt. 

Abschließend lässt sich festhalten, dass medienpädagogi-
sche Inhalte im weitesten Sinne bis dato an den meisten 
Lehrerbildungsstandorten kein verpflichtender Bestand-
teil der Lehramtsstudiengänge sind. Nur in Einzelfällen 
sind einzelne medienpädagogische Veranstaltungen in 
den BA- oder MA-Studiengängen integriert. Daneben 
finden sich spezielle Ergänzungs-, Erweiterungs- bzw. 
Zertifikatsstudiengänge für eine zusätzliche medienpäda-
gogische Qualifikation in allen Phasen der Lehrerbildung 
(vgl. für eine ausführlichere Darstellung anhand der 
beispielhaften Darstellung der drei Bundesländer Bayern, 
Hamburg und Schleswig-Holstein bei Kammerl & Mayr-
berger 2014).  

Es besteht weiterhin ein klarer Handlungsbedarf hinsicht-
lich einer verbindlichen Verankerung einer Grundbildung 
Medien für alle pädagogischen Berufe.

Bis heute ist bundesweit nicht 
verbindlich gesichert, dass Lehre-
rinnen und Lehrer in den ersten 
beiden Phasen ihrer Ausbildung in 
einem ausreichenden Maße 
medienpädagogische Kompetenz 
erwerben.
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Internet, Kommunikation über soziale Netzwerke und 
digitale Dienstleistungen sind längst fester Bestandteil 
unseres Alltags und haben diesen unwiederbringlich 
und grundlegend verändert. Um eine adäquate Teilha-
be an unserer mediatisierten Gesellschaft zu ermögli-
chen, kommt dem Bildungswesen eine zentrale Rolle 
bei der Förderung von Medienbildung zu. Zu viele 
pädagogische Fachkräfte werden den an sie gestellten 
Aufgaben jedoch noch nicht gerecht, da die notwendi-
gen Kompetenzen in der Ausbildung nicht ausreichend 
vermittelt werden. Es besteht akuter Handlungsbedarf, 
soll die Zukunftsfähigkeit der pädagogischen Ausbil-
dung sowie Chancengleichheit und Teilhabe entlang 
der Bildungskette und dem lebensbegleitenden Lernen 
gesichert werden.

Die Forderung nach einer Grundbildung Medien für alle 
pädagogischen Fachkräfte wurde von der Initiative 
„Keine Bildung ohne Medien!“ bereits auf dem medien-
pädagogischen Kongress 2011 formuliert und danach 
von verschiedenen Gremien aufgegriffen, zum Beispiel 
von der Enquetekommission „Internet und digitale 
Gesellschaft“ des Deutschen Bundestags. Auch Äuße-
rungen der Bundeskanzlerin und des Vizekanzlers und 
die programmatische Stellungnahme der im August 
vorgelegten Digitalen Agenda lassen eine Sensibilisie-
rung für das Thema erkennen. Die von ihnen angedach-
te Ausrichtung auf ein Schulfach Informatik oder Com-
puting genügt aber bei Weitem nicht der Notwendigkeit 
einer umfassenden Medienbildung, welche die Men-
schen in einer mediatisierten Gesellschaft zu mündigen, 
aktiv am politischen und gesellschaftlichen Leben 
teilhabenden Menschen befähigen möchte. Durch eine 
Verengung von Medienbildung auf eine Informations-
technologische Grundbildung würden grundlegende 
Bildungsziele wie die Förderung eines selbstbestimm-
ten, sozial verantwortlichen und solidarischen Han-
delns, die ethische Reflexion und der kritische Blick auf 
die technisierte und kommerzialisierte Lebenswelt zu 
kurz kommen.

Um mit Medien eigenständig, sozial verantwortlich 
und kreativ umgehen, sie verstehen und verwenden, 
Inhalte gestalten und Informationen bewerten zu 
können, sind dauerhafte Angebote der Medienbildung 
notwendig, die verbindlich in die Bildungsstrukturen 
eingebunden werden. Grundlage dafür ist die Qualifi-
zierung pädagogischer Fachkräfte im Bereich Medien-
kompetenz und medienpädagogischer Kompetenz.

Notwendige Maßnahmen für eine  
Grundbildung Medien
•	 Grundbildung Medien in allen pädagogischen 

Studien- und Ausbildungsrichtungen: Um Medi-
enbildung flächendeckend verankern zu können, 
ist eine Grundbildung Medien verpflichtend und 
prüfungsrelevant in alle pädagogischen Studien- und 
Ausbildungseinrichtungen zu integrieren. Zu diesem 
Zweck ist eine Bund-Länder-Initiative einzuberufen, 
die die Inhalte und die Zusammenarbeit mit dem 
Bundesministerium für Bildung und Forschung, den 
Wissenschafts- und Bildungsministerien der Länder, 
der Hochschulrektorenkonferenz und (akademi-
schen) Fachorganisationen koordiniert.

•	 Erfassung des IST-Stands sowie der Potenziale 
zur Weiterentwicklung: Zur Fundierung der Arbeit 
dieser Bund-Länder-Initiative ist umgehend eine 
Studie nötig, um den IST-Stand der Verankerung von 
Medienbildungsthemen in pädagogischen Studien- 
und Ausbildungsgängen sowie den einschlägigen 
Ausbildungsbedarf aller relevanter Berufsgruppen 
ermitteln zu können.

•	 Entwickeln von akkreditierungsrelevanten Stan-
dards: Es sind akkreditierungsrelevante Standards 
durch die akademischen Fachgesellschaften, die 
Hochschulrektorenkonferenz und die Kultusminister-
konferenz zu formulieren sowie die KMK-Standards 
zur Lehrerbildung aus dem Jahr 2004 zu überarbeiten. 
� >

Initiative „Keine Bildung ohne Medien!“1 fordert: 

Grundbildung Medien für alle pädagogischen Fachkräfte

1	� Veröffentlicht 2015; die Initiative „Keine Bildung ohne Medien!“ geht auf das Medienpädagogische Manifest zurück, das 2009 von zentralen 
medienpädagogischen Einrichtungen in Deutschland veröffentlicht und von über 1.300 Personen und Organisationen unterzeichnet wurde. Auch die 
GEW gehört zu den Unterstützern der Initiative. Siehe: www.keine-bildung-ohne-medien.de/
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•	 Kontinuierliche Weiterbildungsangebote im Bereich 
der Medienbildung: Die permanenten Entwicklun-
gen im Bereich der Medien erfordern in besonderem 
Maße kontinuierliche Angebote der Weiterbildung 
von pädagogischen Fachkräften in allen Handlungs-
feldern der Medienbildung. Hierzu bedarf es der 
Entwicklung innovativer Konzepte und einer struktu-
rellen Verankerung medienpädagogischer Fort- und 
Weiterbildungsangebote.

•	 Etablierung von medienpädagogischen Fachkräf-
ten in Aus- und Weiterbildung: Um eine fundierte 
Aus- und Weiterbildung zu gewährleisten, sind 
medienpädagogische Fachkräfte in allen Ausbil-
dungsrichtungen zu etablieren sowie medienpädago-
gische Professuren und Stellen für wissenschaftliche 
Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter an Hochschulen 
einzurichten. Eine fundierte Arbeit im Bereich der 
Medienbildung bedarf zusätzlich zum Fachpersonal 
einer entsprechenden räumlichen und technischen 
Infrastruktur.

Zentrale Kompetenzen für eine Grund
bildung Medien
Um die ihnen anvertrauten Menschen kompetent 
beim Aufwachsen in einer mediatisierten Gesellschaft 
zu begleiten und sie für ein gelingendes Leben in 
dieser Gesellschaft vorzubereiten, sind vielfältige 
medienbezogene Kompetenzen nötig. Dazu gehören 
unter anderem:

1. Reflexion der grundsätzlichen Medialität von Bil-
dungs- und Lernprozessen, der eigenen Mediennutzung 
und der eigenen professionellen Rolle, um mediale 
Lernkulturen und -räume zu gestalten und Konzepte 
für Medienbildung zu entwickeln.

2. Kenntnisse und Fähigkeiten, um Medienbildung im 
Kontext verschiedener Bildungsorte (z.B. in Koopera
tion mit Fachdidaktiken) und bildungsbiografischer 
Perspektiven fördern zu können.

3. Professionelles Handlungswissen, um in allen päda-
gogischen Handlungsfeldern eine kritische Auseinan-
dersetzung mit Medienentwicklungen und ihren 
technologischen, ästhetischen, sozial-kommunikativen, 
ethischen und wirtschaftlichen Dimensionen anzu
stoßen.

4. Didaktische, technische und gestalterische Fertig
keiten, um zielgruppenbezogen Medien als Mittel des 
Selbstausdrucks, der Kommunikation, des Lernens und 
der Artikulation zu nutzen.

5. Methodenrepertoire, um Fähigkeiten im Hinblick 
auf Informationsbeschaffung und die Einschätzung von 
Quellen sowie ein Grundwissen zum Daten- und Per-
sönlichkeitsschutz, zum Recht auf informationelle 
Selbstbestimmung sowie zum Kinder- und Jugendme-
dienschutz zu fördern.

Grundlage für die professionellen, medienbildneri-
schen Kompetenzen ist eine umfassende Medienkom-
petenz. Ohne das Wissen über Funktionen, Strukturen 
und gesellschaftliche Auswirkungen digitaler Medien, 
die Reflexion medienethischer Prinzipien, eigene 
Informations- und Gestaltungskompetenz, Basiswissen 
zur Mediensozialisation von Kindern und Jugendlichen 
und zum Kinder- und Jugendmedienschutz und nicht 
zuletzt auch technische Fertigkeiten, können pädagogi-
sche Fachkräfte ihren anspruchsvollen Aufgaben nicht 
gerecht werden.
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2.3 Inklusive Mediendidaktik in der Grundschule
// Markus Peschel //

UN-Charta und Schule
Die Diskussion über Integration beziehungsweise Inklusi-
on ist nicht neu und wurde durch die Charta der Verein-
ten Nationen (UN) schon 2006 beschlossen und nunmehr 
mit einigen Jahren Verspätung auch im Bildungssektor 
zunehmend umgesetzt. Die Charta wurde in Deutschland 
seit dem 26. März 2009 in nationales Recht umgesetzt 
und verpflichtet zur Überwindung des separierenden 
allgemeinen Schulwesens. Dies bedeutet, dass sich Schu-
len zu inklusiven Lernorten entwickeln müssen und diese 
(inklusiven) Schulen alle Kinder und Jugendlichen aufneh-
men. „Inklusion bedeutet also […], dass alle individuell 
nach ihren Möglichkeiten an einem gemeinsamen Gegen-
stand lernen. Kein Kind soll ausgesondert werden, weil es 
den Anforderungen der Schule nicht entsprechen kann“ 
(Gebauer, Simon 2012).

Dabei sind einerseits populäre Maßnahmen auf politi-
scher Seite zu beobachten sowie – zumindest in sehr 
vielen Fällen – das Fehlen einer entsprechenden Strategie 
bei der praktischen Umsetzung in den Schulen (vgl. 
Schädler & Dorrance 2011). Viele Schulen sind nicht 
vorbereitet, den Gedanken der Inklusion über rollstuhlge-
rechte Rampen hinaus zu denken und die wenigsten 
Schulen sind personell entsprechend besetzt. Die zeitwei-
se Doppelbesetzung mit einer sonderpädagogischen 
Fachkraft ersetzt nicht die stetige Arbeit im normalen 
Unterrichtsgeschehen und die Frage bleibt: Wie sollen 
Schulen alle Kinder in einem inklusiven Unterricht und 
gemeinsam unterrichten? 

Dazu hat die Kultusministerkonferenz (KMK) 2011 Emp-
fehlungen zur „Inklusiven Bildung von Kindern und Ju-
gendlichen mit Behinderung in Schulen“ herausgegeben 
und die Bundesregierung hat entsprechend einen „Natio-
nalen Aktionsplan“ sowie einen Bericht zur Umsetzung 
der UN-Konvention in Deutschland vorgelegt. Verschiede-
ne Verbände, darunter auch der Grundschulverband, 
haben parallel dazu einen Lagebericht erstellt, der diese 
Maßnahmen und Umsetzungen kritisch kommentiert. Vor 
allem die erforderlichen finanziellen Mittel für den Um-
bau des gegliederten deutschen Schulwesens samt spezi-
eller Aspekte der Inklusion werden nicht in ausreichen-
dem Maß zur Verfügung gestellt (vgl. www.grundschul-
verband.de, 15.07.2015). Und sofern diese Umsetzung 
nicht komplett implementiert ist, ist aufgrund der Wahl-
möglichkeit der Eltern der Erhalt des Sonderschulsystems 
neben der Grundschule weiterhin nötig, was die Investiti-
onen in die Regelschule weiterhin einschränkt. 

Was bei der Diskussion über die personellen Ausstattun-
gen, die Qualifikationen der beteiligten Personen sowie 
die Kinder mit Behinderungen, die an die Schulen kom-
men, meist nicht sehr prominent diskutiert wird, ist, dass 
der Inklusionsgedanke als politische Forderung die konse-
quente Fortführung der Idee des Umgangs mit Heteroge-
nität ist. Mit verschiedenen Voraussetzungen umzugehen 
ist seit jeher Aufgabe der Grundschule und die Konzepte 
und Projekte die in den letzten Jahrzehnten unter ande-
rem vom Grundschulverband diesbezüglich angeregt 
wurden, entsprechen der Idee der Diversifizierung. Inklu-
sive Schulen begreifen die Verschiedenheit der Schülerin-
nen und Schüler als Normalität der Lerngruppen und 
orientieren daran einen individualisierenden, vielfältigen 
und differenzierenden Unterricht (vgl. Standpunkt des 
Grundschulverbandes, www.grundschulverband.de, 
15.07.2015). Und, obwohl es teils umfassende theoreti-
sche Postulate für eine inklusive Didaktik gibt, fehlen 
konzeptionelle Konkretisierungen für bestimmte Unter-
richtsfächer, zum Beispiel auch für den Sachunterricht 
(Seitz 2005). Der Sachunterricht wiederum ist das Fach, 
das aufgrund seiner Komplexität in der fachdidaktischen 
Ausrichtung vielfältige Inhalte versucht zu verknüpfen, um 
die Lehr-Lern-Situationen entsprechend zu differenzieren.

Fachdidaktik versus Mediendidaktik
Meist wird die Diskussion um inklusive beziehungsweise 
heterogene Lernformen aber nicht auf fachdidaktischer 
Ebene geführt, sondern als Programm und Forderung der 
Beschulung von allen Kindern gemeinsam aufgegriffen. 
Verfolgt man die Idee der Inklusion innerhalb eines fachdi-
daktischen Verständnisses und in Bezug auf Medien weiter, 
so stellt sich die Frage, inwieweit Medien den Inklusionsge-
danken unterstützen können. Dabei sind wiederum fachdi-
daktische Aspekte und mediendidaktische Aspekte zu disku-
tieren, um dem Ziel der fachlichen Vermittlung in einem 
heterogenen Lernumfeld Rechnung tragen zu können.

Diese Diskussion lässt sich auf zwei Ebenen führen: 
Wie können Medien einen Unterricht unterstützen, in 
dem Kinder mit (sehr) unterschiedlichen Kompetenzen 
sowie körperlichen, psychischen und emotionalen Voraus-
setzungen gemeinsam unterrichtet werden?

Wie sieht ein Lernfeld aus, in dem aus einer fachdidakti-
schen Perspektive Medien nicht mehr als Besonderheit 
aufgefasst werden, sondern in dem Medien die geplante 
Heterogenität nicht nur medial beziehungsweise auf 
medientechnischer, sondern auch auf fachdidaktischer 
Ebene unterstützen? In meinem Verständnis bedeutet 

33Medienpädagogik und Schule

Erfolgreich mit Neuen Medien! – Was bringt das Lernen im Netz?



dies ein integrierendes bzw. inklusives Verständnis der 
Einbeziehung von Medien in die Fachdidaktik und damit 
ein Mediales Lernen.

Als Übertragung des Inklusions-Modells beispielsweise 
von Sievers & Zahn (2012), das sich auf Kinder und ihre 
Integration, Separation oder Inklusion in einem Klassen-
verbund bezieht, soll hier als Gedankenspiel im Sinne 
eines „Medialen Lernens“ das Modell adaptiert und auf 
Medien sowie die fachdidaktische Gestaltung von Lernsi-
tuationen bezogen werden. Im Verständnis eines „Media-
len Lernens“ in fachlichen Lernsituationen sollen die 
Symbole nicht Personen, sondern Medien darstellen, die 
im Bild rechts unten – ähnlich der Inklusion von Kindern in 
einem gemeinsamen Unterricht – zu einer inklusiven 
Vorstellung des gemeinsamen Lernens (mit Medien!) 
zusammenwachsen. Dieses Gedankenspiel erfordert eben 
nicht ein Verständnis aus einer Medienlogik oder Medien-
didaktik heraus, sondern verlagert den Schwerpunkt auf 
das gemeinsame Lernen in einem fachdidaktischen und 
mediendidaktischen Verständnis. Die Interpretation von 

inklusiven Lernsituationen entwickelt dazu einen adäqua-
ten Umgang mit Medien für alle Kinder innerhalb eines 
heterogenen Verständnisses.

Das Modell hat den Nachteil, dass es zwar den Anspruch 
– entweder in der Inklusion von Personen oder, in diesem 
Verständnis, in der Inklusion von Medien –  widerspiegelt, 
für eine fachdidaktische Planung jedoch wenig bis keine 
Unterstützung liefert. Daher wird aus sachunterrichtsdi-
daktischer Sicht auf das Modell von Borowski zurückgegrif-
fen. Das Modell, das von der AG Neue Medien im Sachun-
terricht und wesentlich von Borowski entwickelt wurde 
(vgl. Peschel 2015 i.D.), ermöglicht die Planung von Me-
dieneinbindung aus sachunterrichtsdidaktischer Sicht im 
Hinblick auf die vernetzenden Denk-, Arbeits- und Hand-
lungsweisen (DAH) sowie die Berücksichtigung der jeweili-
gen Perspektiven und spezifischen DAH. 

„Das Modell hat den Charme, dass es erlaubt, Medien in 
den Mittelpunkt einer sachunterrichtlichen Auseinander-
setzung zu positionieren und von der Idee des Lernens 

Abbildung 1: Inklusionsmodell nach Sievers & Zahn (2012)

	
   	
  

Markus Peschel
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www.markus-peschel.de/projekte/softwaretestung 
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zung der Bewertung erlaubt und selbst auf verschiedene Angebote angewendet werden kann.
www.lernstick.ch  
Das Projekt von iMedias stellt eine Softwareumgebung für die Schule auf kostenfreier Basis zur 
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über Medien zu einem vielperspektivischen Sachunter-
richt zu gelangen, der dann wiederum bestimmte mediale 
Lernsituationen konkretisiert und in mehrere perspektivi-
sche Betrachtungen fassen kann“ (ebd.). Dieses Medien-
verständnis in der Planung von Sachunterricht mit Berück-
sichtigung der Vernetzung verschiedener Perspektiven 
samt den spezifischen und allgemeinen DAH erlaubt die 
Entwicklung eines inklusiven Unterrichtsverständnisses 
mit der Zielsetzung im übertragenen Sinne von Sievers & 
Zahn (2012). Die Medien sind in diesem Verständnis in 
heterogene Lernsituationen eingebunden und erlauben 

eine vielfältige und mediale Auseinandersetzung aller 
Kinder mit dem (fachorientierten) Lerngegenstand.

Insgesamt „wäre es nun an der Zeit, Medien – auch 
digitale Medien – als integralen beziehungsweise inklusi-
ven Bestandteil schulischen Lernens beziehungsweise 
schulischer Arbeit zu verstehen und sich wieder der 
didaktischen Frage der Möglichkeiten der Vermittlung von 
Lernprozessen zu widmen – mit Medien jeglicher Art“ 
(Peschel 2015) für heterogene Lerngruppen, in denen alle 
Kinder gemeinsam lernen.

Abbildung 2: Interpretation des Modells des Perspektivrahmens der Gesellschaft für Didaktik des  
Sachunterrichts - GDSU�  Quelle: Peschel, Markus 2016 i.D.
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2.4 Neue Medien als Thema der Europäischen Union
// Susan Flocken //

Das Thema „Neue Medien in Bildungseinrichtungen“ wird 
auf europäischer Ebene intensiv diskutiert. Die Europäi-
sche Kommission hat gleich mehrere Programme zu 
diesem Thema initiiert und als Teil ihrer „Europa 
2020“-Strategie die Verbreitung von Informations- und 
Kommunikationstechnologien (IKT) im Unterricht sogar 
als eine ihrer Hauptaufgaben definiert. Wie diese Pro-
gramme aussehen und welche Positionen das Europäische 
Gewerkschaftskomitee für Bildung und Wissenschaft 
(EGBW1) vertritt, wird im folgenden Text beschrieben.

Sowohl im Berufsalltag als auch in vielen Bereichen des 
persönlichen Lebens spielen digitale Medien eine immer 
größere Rolle. Schülerinnen und Schüler benötigen Anlei-
tung, um nicht nur den wandelnden Anforderungen auf 
dem Arbeitsmarkt gerecht zu werden, sondern um sich 
vor Cybermobbing und Datenklau zu schützen. Im Jahr 
2011 hat das europäische Forschungsinstitut Eurydice 
eine Studie veröffentlicht, nach der die Anwendung von 
digitalen Medien in europäischen Schulen nur selten 
durch Lehrpläne oder -materialien unterstützt wird. Viele 
Schulen haben aber erkannt, dass die Einbindung von 
digitalen Medien in den Schulalltag wichtig ist, um ihre 
Schülerinnen und Schüler auf eine Gesellschaft vorzube-
reiten, in der der richtige Umgang mit IKT essenziell ist. So 
steigt die Anzahl der Fälle, in denen private Unternehmen 
Schulen im Umgang mit IKT unterstützen und damit 
Einfluss auf Unterrichtsmaterialen und -inhalte nehmen.2 
Bereits in einem Drittel der europäischen Länder werden 
die mediale Ausstattung, die Fortbildungen für Lehrende 
und Kurse für Schülerinnen und Schüler an öffentlichen 
Schulen durch Privatunternehmen (mit)finanziert.

In der Tat stellt der richtige Umgang mit IKT eine große 
Herausforderung für Schulen in Europa dar, die nicht 
allein auf lokaler Ebene gelöst werden kann. Die Europäi-
sche Kommission hat den Gebrauch von digitalen Medien 
als einen Teil der „Europa 2020“-Initiative auf ihre Agenda 
gesetzt. Die digitale Agenda ist eine der sieben Leitinitia-
tiven der Europa 2020 Strategie. Das Erlernen von Fähig-
keiten für Berufsalltag und Bildung hat dabei große 
Priorität. Neben der Digitalen Agenda für Europa beinhal-
tet die Strategie verschiedene Ziele zur Weiterentwick-
lung der Europäischen Union: 1. Innovationsunion zur 
Unterstützung von innovativen Produkten und Dienstleis-
tungen; 2. Jugend in Bewegung zur Steigerung der Leis-
tungsfähigkeit der Bildungssysteme; 3. Ressourcenscho-
nendes Europa; 4. Industriepolitik im Zeitalter der Globali-
sierung; 5. Agenda für Kompetenzen und Beschäftigungs-
möglichkeiten; 6. Europäische Plattform zur Bekämpfung 
von Armut. 

Das Erlernen von Fähigkeiten für Berufsalltag und Bildung 
hat dabei große Priorität. Im Namen der Digitalen Agenda 
für Europa werden verschiedene Aktivitäten durchge-
führt, beispielsweise die große Koalition für digitale 
Arbeitsplätze, die sich für bessere Ausbildungsmöglichkei-
ten und für eine bessere Zertifizierung von digitalen 
Arbeitsplätzen einsetzt, aber auch die EU-Initiative „Die 
Bildung öffnen“. Dieses Programm unter Leitung der 
Generaldirektionen für Bildung und Kultur und für Kom-
munikationsnetze, Inhalte und Technologien beabsichtigt, 
Innovation und digitale Kompetenzen an Schulen und 
Hochschulen zu fördern. Wie bereits zu Beginn ange-
merkt, wird der Umgang mit digitalen Medien an europäi-
schen Schulen selten gefördert. Unter anderem besuchen 
63 Prozent der 9-Jährigen eine Schule, die den Umgang 
mit digitalen Medien nur unzureichend lehrt. Deswegen 
sollen die Infrastruktur von IKT ausgebaut und Lehrende 
besser geschult werden. Die Initiative legt vier Hauptziele 
für die europäische Bildungspolitik fest: 1. Offene Lehr-
umgebungen: Innovationschancen für Einrichtungen, 
Lehrkräfte und Lernende; 2. Freie Lehr- und Lernmateriali-
en: frei verfügbares Wissen als Chance für eine bessere 
und leichter zugängliche Bildung; 3. Konnektivität und 
Innovation: Partnerschaften für Infrastrukturen, neue 
Produkte und Dienstleistungen sowie Interoperabilität;  
4. Die Chancen der digitalen Revolution durch abgestimm-
tes Handeln nutzen. 

1	� Das Europäische Gewerkschaftskomitee für Bildung und Wissenschaft (EGBW) repräsentiert 132 Bildungsgewerkschaften und 11 Millionen Beschäftigte in 54 
europäischen Ländern. Das EGBW ist europäischer Sozialpartner im Bildungssektor und Mitglied des Europäischen Gewerkschaftsbundes. Das EGBW ist die 
europäische Region der Bildungsinternationalen, die weltweit die Interessen von Lehrkräften vertritt. Mehr Information sind erhältlich unter: www.etuce-csee.org.  

2	 Siehe hierzu auch den Beitrag von Matthias Holland-Letz in dieser Broschüre.

Bereits in einem Drittel der 
europäischen Länder werden die 
mediale Ausstattung, die Fortbil-
dungen für Lehrende und Kurse 
für Schülerinnen und Schüler an 
öffentlichen Schulen durch Privat-
unternehmen (mit)finanziert.
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Insgesamt unterstützt das EGBW die Förderung von 
Innovation in der Bildung, denn durch digitale Medien 
kann nicht nur der Zugang zu Bildung erweitert, sondern 
auch dazu beigetragen werden, die Folgen der Wirt-
schaftskrise, zum Beispiel die steigende Zahl der Erwerbs-
losen, vor allem unter jungen Erwachsenen, zu verringern. 
Der Wirtschaftskrise kann unter anderem durch kontinu-
ierliche Investitionen in die Bildungsinfrastruktur und die 
Beschäftigten im Bildungsbereich begegnet werden. Die 
Verwendung von europäischen Fördermitteln zu diesem 
Zweck, beispielsweise Erasmus+, Horizont 2020 und die 
europäischen Struktur- und Förderungsfonds bieten dafür 
einen guten Rahmen. Das EGBW bemängelt die fehlende 
Unterstützung in der Nutzung von digitalen Medien im 
Schul-, Berufsschul- und Hochschulbereich durch nationa-
le und europäische Entscheidungsträger und setzt sich in 
seiner Stellungnahme zur EU Initiative „Die Bildung öff-
nen“ kritisch damit auseinander. Das EGBW betont, dass 
IKT in erster Linie zur Bereicherung des Unterrichts unter-
stützend eingesetzt werden sollten; sie sollten nicht um 
jeden Preis in den Schulalltag integriert werden, oder gar 
nur um der Technologie oder der Innovation willen. Dabei 
steht neben der wirtschaftlichen Bedeutung für den 
Arbeitsmarkt die Nutzung von digitalen Medien als sinn-
volles Instrument zur Inklusion von Schülern und Schüle-
rinnen im Vordergrund.

Es ist auch klar, dass die Einbindung neuer Medien in den 
Schulalltag nur durch einen finanziellen Mehraufwand 
gestemmt werden kann. Dieser Mehraufwand kann nicht 
über öffentlich-private Partnerschaften gedeckt werden, 
wie es das Programm „Die Bildung öffnen“ vorsieht.Das 
EGBW warnt vor Entwicklungen, bei denen Bildungsange-
bote zwischen Bildungsträgern zerstückelt werden, die 
sich jeglicher demokratischer Legitimation und Kontrolle 
entziehen. Hinzu kommt, dass Lehrerinnen und Lehrer oft 
verunsichert sind bezüglich möglicher Urheberrechtsver-
letzungen durch die Nutzung von Unterrichtsmaterial aus 
dem Internet. Deswegen sollte die Europäische Kommissi-
on gerade im Bereich des Urheberrechtsschutzes oder 
auch des Datenschutzes klare Richtlinien im Rahmen des 
Programms „Die Bildung öffnen“ aufnehmen. 

Außerdem wird nicht berücksichtigt, dass sich die wan-
delnden Erwartungen an Lehrende auf ihre Arbeitsbedin-
gung auswirken. Bereits durch das Europäische eLearning 
Forum für Bildung des EGBW hat sich erwiesen, dass die 
Nutzung von IKT eine Balance zwischen Privat- und Ar-
beitsleben oftmals erschwert. Die neuen Medien beför-
dern die Erwartung an Lehrende, ständig für Eltern, 
Schülerinnen und Schüler, aber auch für Kollegium und 
Schulleitung erreichbar zu sein. Darüber hinaus verändert 
der Gebrauch von neuen Medien im Unterricht die Rolle 
der Lehrerinnen und Lehrer, die von Wissensvermittlern 
zu „begleitenden Beratern“ für die Lernenden werden. 

Deshalb ist es wichtig, dass der Umgang mit neuen Medi-
en im Unterricht Bestandteil der Lehraus- und -fortbil-
dung ist. Besonders kritisch sieht das EGBW, dass Sozial-
partner nicht in die Ausarbeitung und Implementierung 
der „Die Bildung öffnen“-Initiative eingebunden wurden. 
Die Interessen von Beschäftigten im Bildungssektor 
sollten bei so weitreichenden Initiativen wie der Integrati-
on von digitalen Medien berücksichtigt und angehört 
werden. 

Das EGBW hat das Thema digitale Medien im Unterricht 
bereits in verschiedenster Weise aufgegriffen. Auf der 
letzten Sonderkonferenz des EGBW, im Jahr 2014, haben 
sich die Delegierten auf die Einsetzung einer Arbeitsgrup-
pe zum Lehrberuf des 21. Jahrhunderts und der Nutzung 
der IKT  geeinigt. Diese Arbeitsgruppe, bestehend aus 
Experten verschiedener europäischer Bildungsgewerk-
schaften, unter anderem von der GEW, erarbeitet ein 
Strategiepapier zur Vorlage für die EGBW-Konferenz 
2016.

Ziel des EGBW ist es, durch sein Engagement im Bereich 
digitaler Medien einen kritischen Dialog in und mit Bil-
dungsgewerkschaften, auf nationaler und europäischer 
Ebene anzustoßen. Denn obwohl viele Bildungsgewerk-
schaften das Thema bereits aufgegriffen haben, werden 
Lehrerinnen und Lehrer im Umgang mit diesen Themen 
- gerade von den nationalen Behörden – häufig allein 
gelassen. Bildungsgewerkschaften sollten sich gemeinsam 

Das EGBW warnt vor Entwicklungen, bei denen 
Bildungsangebote zwischen Bildungsträgern 
zerstückelt werden, die sich jeglicher demokra
tischer Legitimation und Kontrolle entziehen. 

Besonders kritisch sieht das EGBW, 
dass Sozialpartner nicht in die 
Ausarbeitung und Implementierung 
der EU-Initiative „Die Bildung 
öffnen“ eingebunden wurden.
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Links

Leitinitiativen der Europa 2020 Strategie: Europa 2020: die Strategie der Europäischen Union für Wachstum und Beschäf-
tigung; Englisch: Europe 2020: the European Union strategy for growth and employment;  
http://eur-lex.europa.eu/legal-content/DE/TXT/?uri=URISERV:em0028

Initiative „Die Bildung öffnen“ der EU-Kommission: Stellungnahme zur EU Initiative „Die Bildung öffnen“;  
Englisch: Statement on the European Commission’s Communication on Opening up Education 
www.csee-etuce.org/images/attachments/statementOpening-UpEducationEN.pdf

Europäisches eLearning Forum für Bildung des EGBW: IKT-Empfehlungen an die Politik; Englisch: Policy recommendations 
on ICT; www.elfe-eu.net/files/28/policy_paper_elfe_final_en.pdf

auf nationaler und europäischer Ebene für öffentliche 
Bildungseinrichtungen einsetzen, die frei von Einflüssen 
durch private Unternehmen bleiben, in der die Einbin-
dung von digitalen Medien nicht zum Selbstzweck wird 
und Inklusion von allen Schülerinnen und Schülern unab-

hängig von familiärem Bildungshintergrund, Geschlecht, 
Gesundheit, Behinderung, sexueller Orientierung, Alter, 
Glaubensrichtung oder ethnischer Herkunft das oberste 
Anliegen ist. 
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2.5 Medien und Schule im Griff der Wirtschaft
// Matthias Holland-Letz //

Immer mehr Lehrkräfte nutzen Tablet-Computer und 
Smartphones im Unterricht. Sie entwickeln eigene, maß-
geschneiderte digitale Lehrbücher. Viele Pädagoginnen 
und Pädagogen verwenden zudem Unterrichtsmateriali-
en, die kostenlos im Internet angeboten werden. Doch 
bringen diese Entwicklungen auch mehr Qualität, bessere 
Bildung für alle? Firmen wie Apple, Microsoft, Bertels-
mann oder Pearson operieren international – und sie 
möchten ihre Geschäfte mit Akteuren des Bildungswesens 
weltweit ausbauen. Einzelstaatliche Vorschriften und 
Standards gelten diesen Firmen als „Handelshemmnis“. 
Sie haben deshalb ein Interesse am Abbau dieser Vor-
schriften, an Deregulierung und „Freihandel“. Welche 
Gefahren sind damit verbunden?

Unterricht via Internet 
Der Begriff Massive Open Online Courses (MOOCs) steht 
für Lernvideos, die über das Internet verbreitet werden 
und Hochschulvorlesungen und -Seminare wiedergeben. 
Viele MOOCs sind heute noch kostenlos, diese werden 
aber nicht als Studienleistung anerkannt.1 Wer in den USA 
via MOOC regulär studieren möchte, zahlt für einen 
günstigen Kurs beispielsweise 199 Dollar monatlich, also 
rund 2.400 Dollar im Jahr. Das ist weit weniger als ein 
herkömmliches Studium in den USA, für das oftmals 
60.000 Dollar Gebühren pro Jahr aufzubringen sind.2 
„Lernen wird orts- und zeitunabhängig, maßgeschneidert 
nach individuellen Bedürfnissen“, schreibt die Publizistin 
Nora Stampfel über die künftige Bedeutung von MOOCs.3 
„Das Internet wird diesen Bereich so durcheinanderwir-
beln, wie es bereits auf dem Musik- und Buchmarkt 
geschehen ist.“ So lautet die Vorhersage des Cato Institu-
te, einer konservativen US-amerikanischen Denkfabrik.4 

Auch Schulen nutzen Unterrichtseinheiten, die per Inter-
net angeboten werden. Zu den großen Anbietern dieser 
Onlinekurse zählt das US-Unternehmen K 12 Inc. mit Sitz 
in Virginia.5 Deutsche Unternehmen mischen mit. Etwa 
die bettermarks GmbH in Berlin. 2013 gab die Firma 
bekannt, dass sie das Online-Mathematik-Lernsystem für 

das gesamte öffentliche Schulsystem in Uruguay bereit-
stellt.6 Schon gibt es Schulen, deren Unterricht vollständig 
via Internet erteilt wird. In den USA gilt dies für die virtu-
ellen Charter Schools. Dies sind vom Staat finanzierte 
Privatschulen, die keine Klassenräume unterhalten. Die 
Schülerinnen und Schüler sitzen zuhause vor dem Compu-
ter, sie kommunizieren über Kopfhörer und Mikrofon mit 
der Lehrkraft. In Bochum erteilt die „web-individualschu-
le“ Unterricht via PC und Skype.7 2002 gegründet, bietet 
sie derzeit 100 Plätze („Beschulungsplätze“). Zielgruppe 
sind Kinder und Heranwachsende, die dauerhaft von der 
Schulpflicht befreit sind – etwa wegen einer chronischen 
Erkrankung. Die Bochumer Privatschule führt zum Haupt- 
und Realschulabschluss sowie zur Fachoberschulreife. 
Noch ist die „web-individualschule“ lediglich „staatlich 
genehmigt“. Das bedeutet, dass sie keine Prüfungen 
durchführen darf. Die Schülerinnen und Schüler müssen 
für Prüfungen eine „staatlich anerkannte“ Privatschule 
oder eine öffentliche Schule aufsuchen. 

Microsoft und Google 
Blick in die Zukunft. Der Software-Konzern Microsoft 
arbeitet daran, Szenarien für die Schule der Zukunft zu 
entwickeln. Einige Ergebnisse veröffentlichte der Konzern 
2011 in einem „Trendbook“ mit dem Titel „Zukunft Bil-
dung“.8 Zum Beispiel: „Lernen in der 3-D-Chat-Communi-
ty“. Schülerinnen und Schüler drücken keine Schulbank 
mehr. Sie bewegen sich als digitale Kunstfiguren, als 
Avatare, im virtuellen Klassenzimmer, und treffen dort 
digitale Lehrkräfte. In einem weiteren Szenario tragen 
lernende Mädchen und Jungen auf dem Kopf ein „EEG-
Headset“. Eine Konstruktion, die kabellos die Gehirnströ-
me misst, die beim Lernen entstehen. Was daraus an 
Erkenntnissen entsteht, sei für die Entwicklung von 
E-Learning wertvoll. Künftige E-Learning-Angebote könn-
ten laut Trendbook auf den Lernenden reagieren – „so 
dass sich Anforderungen an die aktuellen kognitiven 
Fähigkeiten … anpassen“.  

1	 Jörg Dräger (Bertelsmann-Stiftung), Jedem seine eigene Vorlesung, in: Die Zeit, 21. November 2013. 
2	 Jörg Dräger (Bertelsmann-Stiftung), Jedem seine eigene Vorlesung, in: Die Zeit, 21. November 2013. 
3	� Nora Stampfel, Unis können nicht zurück ins analoge Zeitalter, in: Zeit Online, 24. Dezember 2014; www.zeit.de/studium/2014-12/mooc-online-studium; 

aufgerufen am 15. Mai 2015.
4	 Simon Lester (Cato Institute), Liberalizing Cross-Border Trade in Higher Education, in: Policy Analysis, February 5, 2013.
5	 www.k12.com/; aufgerufen am 15. Mai 2015.
6	 de.bettermarks.com/news/; aufgerufen am 13. Mai 2015. 
7	 www.web-individualschule.de/ueber_uns.php; aufgerufen am 13. Mai 2015. 
8	 Wie IT unser Lernen verändert – IT-Trends für die Bildung von morgen. Trendbook „Zukunft Bildung“, Microsoft Deutschland GmbH, Unterschleißheim, 2011
9	 https://www.youtube.com/watch?v=g-LerxmvMv8; aufgerufen am 20. Mai 2015. 
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Auch Google tüftelt an Bildungswerkzeugen der Zukunft. 
Videofilme auf YouTube präsentieren etwa die High-Tech-
Brille „Google Glass“9: Ein Schüler filmt mit Hilfe der Brille 
den Unterricht seiner Lehrerin. Anhand dieses Mitschnitts 
wiederholt er den Stoff. Weiteres Beispiel: Eine Kunstleh-
rerin filmt mittels Google Glass im Atelier, was sie malt – 
und überträgt diese Bilder live ins Klassenzimmer. 

Apple: Lehrkräfte im Visier 
Weltweit nutzen Lehrkräfte die Software iBooks Author 
der Firma Apple. Der Computerkonzern hatte die Soft-
ware im Januar 2012 der Öffentlichkeit vorgestellt. iBooks 
Author ermöglicht, digitales Lehrmaterial zu produzieren 
– und kostenlos im Unterricht einzusetzen.10 Doch die 
Nutzungsbedingungen stießen schnell auf Kritik. Wer das 
selbst entwickelte Online-Lehrbuch kommerziell vermark-
ten wolle, dürfe seine Entwicklung nur im Apple-eigenen 
Online-Shop, dem iTunes-Store, anbieten, berichtete 
Spiegel Online.11 Inzwischen habe Apple seine Lizenzbe-
dingungen gelockert, meldete die Webseite netzwelt.de.12 
In der Vergangenheit fiel mehrfach auf, dass der Konzern 
nach selbstgewählten, nicht immer nachvollziehbaren 
Kriterien digitale Angebote aus seinem Online-Shop 
entfernte – oder veränderte.13 

Nicht nur auf Zustimmung stoßen zudem die Apple Distin-
guished Educators (ADE). Dies sind Lehrerinnen und 
Lehrer, die von Apple ausgewählt und geschult wurden. 
Derzeit unterrichten weltweit über 2.000 dieser Apple-
Lehrkräfte. Sie „unterstützen den Einsatz von Apple-Pro-

dukten“, heißt es zu den Aufgaben der ADEs auf der 
Apple-Homepage.14 Entsprechende Fortbildungen finden 
schon mal in London statt, im attraktiven 5-Sterne-Hotel. 
„Die beschriebenen Fortbildungsreisen verstoßen gegen 
die Antikorruptionsrichtlinien“, entschied das niedersäch-
sische Kultusministerium laut einem Zeitungsbericht in 
Die Welt von November 2013.15 Das Kultusministerium in 
Baden-Württemberg hingegen, so das Blatt, sah die Sache 
anders: Die Entscheidung, ob Lehrkräfte an ADE-Fortbil-
dungen teilnehmen dürfen, sei Sache der Schulen. Google 
und Microsoft umwerben ebenfalls Lehrkräfte – immer 
auch mit dem Ziel, die unternehmenseigenen Produkte in 
Schulen zu platzieren.16 

Bertelsmann: Bildungsmarkt gewinnt an 
Bedeutung 
Bildung soll langfristig zur „dritten Säule“ des Unterneh-
mens werden, neben Medieninhalten und Dienstleistun-
gen. Das verkündete Thomas Rabe, Bertelsmann-Vor-
standschef auf der Bilanzpressekonferenz des Unterneh-
mens im März 2014.17 Wenige Monate später erwarb der 
Gütersloher Konzern den US-Online-Bildungsanbieter 
Relias Learning.18 Bertelsmann kaufte zudem Anteile an 
einem indischen Dienstleister, der Studieninhalte für 
indische Hochschulen erstellt.19 Eine Bertelsmann-Tochter 
betrieb in Deutschland die Online-Lernplattform „scoyo“. 
Die Plattform wurde inzwischen an SuperRTL verkauft. 

2013 beteiligte sich die Bertelsmann-Stiftung an einer 
Studie, die EU-weite Deregulierung im Bildungsbereich 
verlangt. Die Studie heißt „Digitales Lernen fördern, 
rechtliche Hürden abbauen“.20 Deren Autoren fordern, 
das Urheberrecht zu reformieren – damit Schülerinnen 
und Schüler digitale Texte nicht nur nutzen, sondern auch 
bearbeiten dürfen. Sie macht sich ferner dafür stark, 
einen europaweit einheitlichen Rechtsrahmen für Fernun-
terricht zu schaffen. Die Autoren plädieren ferner dafür, 
den Datenschutz für digitale Lehrmaterialien zu verändern 
– um „Analysemöglichkeiten des Lernverhaltens der 
Nutzer“ zu schaffen. 

10	 https://support.apple.com/en-us/HT201183; aufgerufen am 15. Mai 2015.
11	� iBooks Author: Autoren kritisieren Apples extreme Lizenzbedingungen; in: Spiegel Online, 21. Januar 2012; www.spiegel.de/netzwelt/web/ 

ibooks-author-autoren-kritisieren-apples-extreme-lizenzbedingungen-a-810587.html; aufgerufen am 15. Mai 2015.
12	 www.netzwelt.de/news/90676-korrektur-apple-lockert-lizenzbedingungen-ibooks-author.html; aufgerufen am 15. Mai 2015. 
13	� Siehe: www.handelsblatt.com/technik/gadgets/app-store-die-opfer-der-apple-zensur/6071112.html;  aufgerufen am 15. Mai 2015; ebenso:  

Emilia Smechowski, Fluchen verboten, in: Die Zeit, 14. Juni 2012.
14	 https://www.apple.com/de/education/apple-distinguished-educator/; aufgerufen am 15. Mai 2015.
15	 Benedikt Fuest, Apples Werbefeldzug in deutschen Klassenzimmern, in: Die Welt, 17. November 2013. 
16	� https://www.google.com/edu/resources/programs/google-teacher-academy/; https://www.educatornetwork.com/Sites/Educators/Expert; aufgerufen am 

15. Mai 2015.
17	 www.bertelsmann.de/investor-relations/bertelsmann-im-ueberblick/; aufgerufen am 15. Mai 2015. 
18	 www.bertelsmann.de/strategie/wachstumsplattformen/education/; aufgerufen am 15. Mai 2015.
19	� www.bertelsmann.de/news-und-media/nachrichten/bertelsmann-investiert-in-indischen-hochschul-dienstleister-inurture.jsp; aufgerufen am  

15. Mai 2015.
20	� Stiftung Neue Verantwortung/ Vodafone Institut für Gesellschaft und Kommunikation, Policy Brief. Digitales Lernen fördern, rechtliche Hürden abbauen, 

November 2013. Einer der Autoren ist Ralph Müller-Eiselt, Projektleiter „Digitalisierung der Bildung“ der Bertelsmann-Stiftung. 

Google und Microsoft umwerben 
ebenfalls Lehrkräfte – immer auch 
mit dem Ziel, die unternehmensei-
genen Produkte in Schulen zu 
platzieren.
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Werbung und PR mit digitalen Unterrichts-
materialien 
Um Produktwerbung, aber auch um das Platzieren von 
Unternehmens-PR geht es oftmals, wenn Unternehmen 
und Wirtschaftsverbände kostenloses Lehrmaterial im 
Internet anbieten.21 „Von den 20 umsatzstärksten Unter-
nehmen bieten 15 Lehrmittel an auf diesem Markt“, 
berichtete die Erziehungswissenschaftlerin Eva Matthes, 
Professorin an der Universität Augsburg. Sie verantworte-
te 2013 im Auftrag des Verbandes Bildungsmedien eine 
Studie, die diese Angebote untersuchte. Demnach gibt es 
rund 900.000 verschiedene Materialien im Internet. Mal 
von Kirchen oder Vereinen herausgeben, mal von Stiftun-
gen und Unternehmen, mal sind Gewerkschaften, staatli-
che Einrichtungen oder Privatpersonen die Anbieter. 

Der Verbraucherzentrale Bundesverband (VZBV) kam 2012 
zum Ergebnis: „Wirtschaftsnahe Publikationen weisen 
signifikant mehr Defizite aus.“ Nur acht Prozent der Mate-
rialien, die von der öffentlichen Hand herausgegeben 
wurden, erhielten vom VZBV die Negativnote Ausreichend. 
Demgegenüber kassierten 25 Prozent der Materialen, die 
von Unternehmen und ihren Verbänden verantwortet 
werden, ein Ausreichend. Laut „Privatisierungsreport“ der 
Gewerkschaft GEW verfolgen Unternehmen mit derlei 
Unterrichtsmaterialien folgende Ziele: Für Produkte 
werben, politische Ansichten verbreiten und Greenwa-
shing – also umweltbelastende Aktivitäten oder Produkte 
als harmlos oder positiv darstellen. Bei wirtschaftsnahen 
Internet-Lehrmaterialien geht es oftmals darum, Themen 
rund um Geld und Finanzen möglichst Banken-freundlich 
zu vermitteln. 

Deregulierung und Globalisierung. Einen weltweiten 
Bildungsmarkt schaffen, das ist nicht allein Ziel von Unter-
nehmen. Auch Staaten arbeiten daran, etwa Großbritan-
nien. Die  Regierung in London will Voraussetzungen dafür 
schaffen, dass britische Bildungsanbieter noch mehr 
Geschäfte in China, Indien, Lateinamerika oder im Mittle-
ren Osten machen können. Ein Report der Regierung 
rechnete vor: Der Export britischer Bildungsdienstleistun-
gen brachte im Jahr 2011 bereits einen Umsatz von 
17,5 Milliarden Pfund (umgerechnet 20 Milliarden Euro).22  
Bildung sei für Großbritannien der „fünftgrößte Sektor 
beim Export von Dienstleistungen“. Um dieses Geschäfts-
feld auszubauen, sollen Handelsschranken fallen. 

Ins gleiche Horn stößt das US-amerikanische Cato Institu-
te. Die Denkfabrik verlangt, nationale Vorschriften für den 
Einsatz von MOOCs zu liberalisieren. Ausländische und 
einheimische Online-Programme sollten von den Bildungs-
behörden eines Landes nach einheitlichen Kriterien zuge-
lassen werden. Auch gelte es, dafür zu sorgen, dass natio-
nale Online-Abschlüsse weltweit Anerkennung finden.23  

Derweil verhandeln Europäische Union und USA, um das 
Freihandelsabkommen TTIP zu verabschieden.24 Es zielt 
darauf, den Handel  zwischen USA und EU zu vereinfachen. 
Nach allem, was bekannt ist, erfasst TTIP auch privat finan-
zierte Bildungsdienstleistungen. Auch für sie sollen „nicht-
tarifäre Handelshemmnisse“ beseitigt werden. Zu letzte-
rem zählen nationale Vorschriften, die die Qualifikation 
von Beschäftigten, Qualitätsstandards oder Arbeitnehmer-
rechte regeln. Das Abkommen würde es für Profit-Bil-
dungsunternehmen aus den USA erleichtern, in Spanien, 
Polen oder Deutschland Filialen zu eröffnen. Sie hätten 
ferner mehr Möglichkeiten, Dienstleistungen grenzüber-
schreitend anzubieten. Dadurch gerieten bestehende 
private Schulen, Hochschulen und Weiterbildungseinrich-
tungen zusätzlich unter Wettbewerbsdruck. 

TTIP-Kritiker fürchten zudem: Auch öffentliche Bildungsein-
richtungen könnten betroffen werden. Ist doch die Tren-
nung zwischen öffentlich und privat oftmals unscharf. So 
verlangen die kommunalen Volkshochschulen (VHS) privat 
zu zahlende Gebühren von ihren Kursteilnehmern. Staatli-
che Hochschulen bieten private Weiterbildung für Berufstä-
tige an. Deshalb ist unklar, ob staatliche Anbieter von einem 
TTIP-Abkommen ausgenommen wären. Was aber kommu-
nale VHS und öffentliche Unis betrifft, könnte zu einem 
späteren Zeitpunkt auch staatliche Schulen berühren.

Technische Entwicklungen im Klassenzimmer, aber auch 
Deregulierung und Globalisierung werfen für Beschäftigte 
und politisch Verantwortliche im Bildungswesen eine 
Reihe von Fragen auf: 

•	 Wer bestimmt in Zukunft, welche Inhalte Lehr- und 
Lernmittel vermitteln?  

•	 Wer entscheidet, mit welcher Technologie Unterricht 
gestaltet wird?

•	 Wer setzt Standards für Qualität, weltanschauliche 
Neutralität und Datenschutz? 

21	� Propaganda und Produktwerbung. Wie Unternehmen mit kostenlosen Unterrichtsmaterialien Einfluss auf Schulen ausüben, GEW-Privatisierungsreport  
Nr. 15, Dezember 2013. 

22	� HM Government, Department for Business, Innovation and Skills, International Education – Global Growth and Prosperity: An Accompanying Analytical 
Narrative, London 2013, S. 4

23	 Simon Lester (Cato Institute), Liberalizing Cross-Border Trade in Higher Education, in: Policy Analysis, February 5, 2013.
24	 Das Kürzel TTIP steht für Transatlantic Trade and Investment Partnership.
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3 �Medienpädagogische Praxis

3.1 Lernen ohne Papier – Digitale Schulbücher
// Anika Bonitz & Melanie Bonitz //

Vor der Entscheidung, ob die Einführung digitaler Schul-
bücher (folgend abgekürzt mit DSB) sinnvoll ist oder nicht, 
steht die Frage, wie Schülerinnen und Schüler angemes-
sen auf die Lebens- und Arbeitswelt vorbereitet werden 
müssen. Ist es sinnvoll, digitale Schulbücher einzuführen, 
wenn ungeklärt ist, ob Aufwand und tatsächlicher Nutzen 
im Verhältnis stehen? Unverkennbar ist, dass der digitale 
Arbeitsplatz von Arbeitnehmerinnen und Arbeitnehmern 
gegenwärtig und zukünftig mehr abverlangt als nur die 
Handhabung eines Schreibprogramms. Hierzu gehören 
kritische, vorausschauende ebenso wie reflexive Nut-
zungskompetenzen mit einer ethisch-moralischen und 
rechtlichen Sensibilität, die Bereitschaft und Fähigkeit 
zum lebenslangen Lernen sowie der bewusste, sozial 
kommunikative Austausch, welcher insbesondere in 
innovativen und kreativen Arbeitsprozessen wesentlich 
ist. Doch können DSB hierfür einen sinnvollen Beitrag 
leisten? Um diese Fragen zu beantworten, müssen Abwä-
gungen auf finanzieller, personeller, (urheber-)rechtlicher 

sowie organisatorischer Ebene getroffen und dem zu 
erwartenden Mehrwert insbesondere in Bezug auf Lern- 
und Motivationseffekte gegenübergestellt werden. 
Vorausgehend ist jedoch die Frage berechtigt, was man 
sich unter einem DSB vorstellen kann.

Was sind DSB?
Der Begriff DSB mag in die Irre führen und eine falsche 
Vorstellung wecken, da die Assoziation mit Büchern, die 
als PDF-Format zur Verfügung gestellt werden, naheliegt. 
Tatsächlich lassen sich grob drei Entwicklungsstufen 
unterscheiden, welche fließend ineinander übergehen. 
Die Entwicklung verläuft von der Digitalisierung des 
Buches als einfache PDF-/EPUB-Variante (Electronic 
Publication) über die multimediale Anreicherung der 
Inhalte1 und die Loslösung von der Vorlage „Buch“ bis hin 
zu nonlinearen „Landkarten des Wissens“. Inhalte werden 
hier sinnvoll vernetzt dargestellt, sind multimedial und 

1	� So zum Beispiel die Schulbuchveröffentlichungen auf den Plattformen www.scook.de oder http://digitale-schulbuecher.de, welche sich von der ersten 
beschriebenen Entwicklungsstufe nach und nach lösen. „Digitale Schulbücher“ ist eine Internetpräsenz, die im Schuljahr 2012/13 durch einen Zusammen-
schluss der größten deutschen Schulbuchverlage entstand, wohingegen „Scook“ eine von Cornelsen allein betriebene Schulbuch-Plattform ist. Über diese 
Plattformen stehen DSB mit zunächst einfachen Funktionen wie dem Anlegen von Notizen zur Verfügung. Eine beständige Erweiterung findet statt. Die von 
deutschen Verlagen angebotenen DSB sind also derzeit vorrangig Teil zweier Plattformlösungen für Schulen und geräteunabhängig. 
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-modal zugänglich, erlauben je nach Lernpräferenztyp 
eine binnendifferenzierte Aneignung (des Lernstoffs oder 
von „Wissen“). Sie dienen nicht nur als digitaler Arbeits-
platz, mit Notizfunktion und Aufgabenablage, sondern sie 
sind Diagnoseinstrumente, die Lernstand und Arbeitsfort-
schritt dokumentieren. Manche Varianten binden soziale 
Lernräume mit Kommentarfunktionen und Chats ein,2 
manche Varianten nutzen GPS (Global Positioning Sys-
tem), Bilderkennung und Augmented Reality (computer-
gestützte Erweiterung der Realitätswahrnehmung, Anm. 
d. Red.) für Simulations- und Experimentierzwecke, die 
zur Verschmelzung von physischer und digitaler Umwelt 
führen.3 

Malaysia gehört zu einem der ersten Länder, die sich auf 
den Weg begeben haben, DSB zu implementieren. 2001 
wurde dort das „Electronic Book Project“ initiiert (Foong-
Mae 2002). Nachdem man anfänglich 35 Schulen erfolg-
reich mit E-Books ausgestattet hatte, setzte man 2010 ein 
weiteres Projekt um – die Ausstattung der Schülerinnen 
und Schüler der fünften und sechsten Klassen mit 50.000 
E-Book-Readern. Inzwischen entschied man sich für die 
Fortführung dieser Initiative (vgl. Embog et al. 2012, 
S. 1804).4

2007 wurde in Südkorea das bildungspolitische Konzept 
„Smart Education“ bekannt gegeben und von der Regie-
rung mit umgerechnet 1,4 Milliarden Euro ausgestattet. 
Die Vorteile, die sich das Ministerium für Bildung, Wissen-
schaft und Technologie versprach, waren:
•	 eine Schulreform durchzusetzen, die das Schulsystem 

an die innovative, technische Fortentwicklung anpasst;
•	 den Anforderungen des 21. Jahrhunderts zu begegnen;
•	 Lehrmethoden abzulösen, die bereits vor 100 Jahren 

angewendet wurden, um dadurch die Kluft zwischen 
dem zunehmend von Technik durchdrungenen Alltag der 
Schülerinnen und Schülern und dem Lernalltag in der 
Schule zu verringern (vgl. Kim und Jung 2010, S. 248). 

Dabei konzentriert sich das Projekt „Smart Education“ 
nicht allein auf die Einführung von DSB, sondern auch 
darauf, die Einführung von Cloud Computing voranzutrei-
ben. Mit der Professionalisierung der Lehrkräfte im 
Umgang mit Informations- und Kommunikationstechnolo-
gie wurde bereits 20 Jahre vorher (1988) begonnen (vgl. 
The Economist Intelligence Unit). Das Vorhaben, bis 2015 
alle Schulen „SMART“ zu machen, verzögert sich jedoch 
(vgl. Ki-Hwan; Soo-Min, Jo 2014).

Die Anreize für den damaligen Gouverneur Arnold 
Schwarzenegger im US-Bundesstaat Kalifornien, 2009 
eine „Digital Textbook Initiative“ ins Leben zu rufen, 
lagen insbesondere darin, Kosten für Unterrichtsmateria-
lien einzusparen und gleichzeitig für die Schülerinnen und 
Schüler eine physische Erleichterung zu schaffen. Mit 
einem innovativen Vorzeigeprojekt sollte das Image des 
Staates aufgebessert werden. Diese Vorteile wurden 
jedoch nicht von allen so gesehen. Insbesondere in 
Anbetracht der Kosten für die Anschaffung, die Wartung 
der Technik sowie die notwendigen Lehrerfortbildungen 
seien Einsparungen kaum zu erwarten (vgl. Farrell,  
Michael B. 2009). 

In Europa nimmt Polen eine Vorreiterrolle ein, wenn es 
um die Einführung von DSB als Open Educational Resour-
ces (OER5) geht. Um dabei der Verletzung von Lizenzrech-
ten zu entgehen, wurde Wikipedia, neben anderen Ko-
operationspartnern, als Unterstützer gewonnen. Parallel 
entwickelten auch die kommerziellen Verlage ähnliche 
Angebote (Creative Commons Polska 2012). 

Auf deutscher Seite zeigt sich im internationalen Vergleich 
noch immer eine gewisse Skepsis, auch wenn in den 
letzten Jahren ein Umdenken einsetzte. Noch 2011 gaben 
15 Prozent der Befragten aus Deutschland an, sie wün-
schen sich, DSB würden nie eingeführt werden (vgl. 
Münchner Kreis e. V. et. al., S. 83). Die Beständigkeit einer 
vergleichsweise distanzierten Haltung von Lehrerinnen 
und Lehrern gegenüber dem Technikeinsatz im Unterricht 
untermauert die Ende 2014 erschienene ICIL-Studie (vgl. 
Bos et. al. 2014, S. 19, 29). Gleichzeitig aber wünschen, 
laut einer Studie der BITKOM 2014, 85 Prozent der befrag-
ten Lehrkräfte, dass Schulbücher um elektronische Medi-
en ergänzt werden sollten (Kempf 2014). 

Die Ursachen für eine noch immer zurückhaltende Akzep-
tanz gegenüber DSB sind insbesondere: 
•	 die notwendige (technische) Ausstattung,
•	 die Frage nach der Wirtschaftlichkeit und Qualitäts

sicherung seitens der Anbieter von Lehr- und Lern
materialien,

•	 die urheberrechtlichen Hürden,
•	 die Skepsis gegenüber der Lernförderlichkeit.

2	 U.a. www.ck12.org seit 2013
3	� Beispielhaft hierfür ist das Technologie Enhanced Textbook (TET) der TU Berlin: http://tetfolio.de/home/; siehe auch Neuhaus, Nordmeier, Kirstein 2011. 

Weitere Möglichkeiten, wie das Buch zu einem umfassend sinnlichen Erlebnis werden könnte, zeigt auch die Arbeit von Studierenden unter:  
http://dasbuchneudenken.tumblr.com

4	 Siehe die Lernplattform 1BestariNet, welche vom Malaysischen Bildungsministerium in Auftrag gegeben wurde, siehe auch Bernama 2014. 
5	� OER bezeichnet frei zugängliche Bildungsmaterialien. Dabei kann das Verständnis von „frei“ sehr weit gefasst sein: kostenfrei, barrierefrei, frei lizensiert,  

frei zum Kommentieren und Bearbeiten.
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Zur (technischen) Ausstattung gehören, neben ausrei-
chender sowie gepflegter Hard- und Software, die Sicher-
stellung einer zuverlässigen Internetverbindung, mit der 
die Einrichtung angemessener Sicherheitssoftware ein-
hergeht, aber auch das Vorhandensein ausreichender 
Lade- sowie sicherer Aufbewahrungsmöglichkeiten. 
Zudem müssen Versicherungs- und Wartungsfragen 
geklärt werden. Laut einer BITKOM-Studie von 2014 
schätzt der überwiegende Teil der Lehrerinnen und Lehrer 
die technischen Voraussetzungen ihrer Schule als gut 
(37 Prozent) oder sogar sehr gut (21 Prozent) ein, über ein 
Drittel jedoch auch als mittelmäßig.6 Dabei bringt der 
Großteil seine eigenen Geräte (bspw. 57 Prozent ihr 
Notebook) in die Schule mit (Kempf 2014). Zu ähnlichen 
Ergebnissen kommt auch die ICIL-Studie. Sie fand heraus, 
dass über 40 Prozent der Lehrkräfte die Technik an deut-
schen Schulen als veraltet oder nur eingeschränkt vorhan-
den einschätzen (Bos et.al. 2014, S. 169). Die Ausstat-
tungssituation für die Heranwachsenden hat sich über die 
letzten Jahre hinweg nur geringfügig verbessert. Das aktu-
elle Schüler-Computer-Verhältnis von 11,5 zu 1 liegt im 
internationalen Vergleich im Mittelfeld (Bos et al. 2014,  
S. 149 f., 189)7. Eine flächendeckende Ausstattung von 
Schulen mit mobilen Endgeräten für jede Schülerin und 
jeden Schüler wurde in den Koalitionsverhandlungen 2013 

diskutiert (vgl. Clauß 2013) und wäre ein wichtiger Schritt 
gegen die vorherrschenden Insellösungen und die Schwie-
rigkeiten durch den Bildungsföderalismus gewesen. 
Aufgrund der offenen Finanzierungsfrage wurde dieses 
Vorhaben jedoch nicht in die verabschiedete digitale 
Agenda der Bundesregierung aufgenommen (vgl. Presse- 
und Informationsamt der Bundesregierung a). 

Die Frage nach der Wirtschaftlichkeit und Qualitäts
sicherung stellt sich nicht nur auf politischer Ebene oder 
für die einzelnen Schulen, sondern auch für Schulbuchver-
lage. Diese balancieren das wachsende Angebotsspektrum 
aus und wagen den Weg in ein neues Geschäftsfeld. Schritt 
zu halten mit etablierten Unternehmen auf dem digitalen 
Markt stellt für die Schulbuchverlage eine große Herausfor-
derung dar. Im englischsprachigen Raum gingen namhafte 
Schulbuchverlage wie McGraw-Hill, Pearson Education und 
Houghton Mifflin Harcourt eine Kooperation mit Apple ein. 
Gleichzeitig bietet Apple selbst eine ganze Palette an 
Lernangeboten an für die, die sich finanziell deren Nutzung 
leisten können. Kann die Bildungspolitik hier nicht zu einer 
Verringerung der digitalen Kluft (Digital Divide) beitragen, 
indem jeder Schülerin und jedem Schüler ähnliche Angebo-
te zugänglich gemacht werden, muss man sich mit einer 
beständigen Bildungsungerechtigkeit abfinden. 

6	� 36 Prozent der von der BITKOM befragten Lehrerinnen und Lehrer hält die technische Ausstattung an ihrer Schule für mittelmäßig, sechs Prozent für schlecht,  
37 Prozent schätzt sie als gut, 21 Prozent als sehr gut ein (ebd.).

7	� Zum Vergleich: Computer-Schüler-Verhältnis in Norwegen 2,4:1; Australien 2,6:1, vergleichbar mit Deutschland sind Tschechien 9,7:1, Polen 10,4:1 und 
Litauen 13,1:1 (Bos 2014, S. 161)

Diese Punkte sollen im Folgenden näher betrachtet werden: 

Lernförderlichkeit 
im Vergleich zu 

anderen Lösungen 
für zeitgemäßen 

Unterricht Allgemeine 
Akzeptanz 

DSB

(technische) 
Ausstattung 

der Schüler, Lehrer 
und Schulen

Wirtschaftlichkeit 
und  

Qualitätssicherung

Datenschutz, 
Urheber- und 

Nutzungsrechte
...
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Begegnen ließe sich dieser Herausforderung mit Open 
Educational Resources (OER). Mit der Zurverfügungstel-
lung offener, frei zugänglicher Bildungsmaterialien geht 
eine Philosophie einher, die sich wegbewegt von einer 
reinen Informationskultur hin zu kreativer, kollaborativer 
Teilhabe und Mitgestaltung. Debatten über Qualität und 
Aktualität dieser Medien werden dabei zwischen wirt-
schaftlich orientierten Bildungsmedienverlagen und 
OER-Vertretern leidenschaftlich geführt. Wirtschaftlich-
keit ist also nicht nur auf die Aufwendung finanzieller 
Mittel zur Sicherstellung einer zeitgemäßen Bildungsinfra-
struktur zu beziehen. Nach dem wirtschaftlichen Prinzip 
der Kosten-Nutzen-Abwägung sollten finanzielle, materi-
elle ebenso wie zeitliche Investitionen bedacht werden. 
Diesbezüglich stehen DSB meist nicht nur für sich, son-
dern sind auch Teil von Plattformen (Learning Manage-
ment Systems – LMS), die die Unterrichtsplanung, die 
Leistungsdiagnostik sowie die Kommunikation mit Schüle-
rinnen und Schülern, Lehrpersonen und Eltern vereinfa-
chen sollen. Voraussetzung für einen effektiven Einsatz 
von DSB beziehungsweise LMS ist jedoch insbesondere 
die Nutzungskompetenz der Lehrkräfte.

Darüber hinaus wird den Lehrkräften auch kompetentes 
Handeln in Bezug auf datenschutz- und urheberrecht
liche Fragen abverlangt. Wobei sich diese Rechtsfragen 
mit der Digitalisierung und der meist positiv ausgelegten 
Eigenschaft der ubiquitären (orts- und zeitunabhängigen) 
Verfügbarkeit neu stellen und noch der Klärung bedürfen. 
Trotz einer liberaleren Handhabung im Bildungsbereich 
sind weder analoge Bücher noch DSB von Beschränkun-
gen, die sich aus dem deutschen Urheberrechtsgesetz 
ergeben, ausgeschlossen. Hierzu schafften neue gesetzli-
che Regelungen zugunsten der Schulbuchverlage 2013 

Klarheit.8 Dem gegenüber steht eine zunehmende Ver-
breitung von Materialien, die unter einer Creativ-Com-
mons-Lizenz (CC) veröffentlicht werden, sowie die bereits 
angesprochenen Open Educational Resources (OER). 
Gleichzeitig sollen die Rahmenbedingungen für die urhe-
berrechtlich zulässige Nutzung von geschützten Inhalten 
insbesondere für den Bildungsbereich im Rahmen der 
„digitalen Agenda“ der deutschen Bundesregierung 
verbessert werden (Presse- und Informationsamt der 
Bundesregierung b). 

Die bisher betrachteten Diskussionspunkte in Bezug auf 
DSB stellen weitgehend Rahmenbedingungen dafür dar, 
Lern- oder Motivationseffekte durch eine zeitgemäße 
Unterrichtskultur zu erhöhen. Diesbezüglich versprechen 
Forschungsergebnisse bisher nichts Eindeutiges (vgl. 
Groebel 2012, OECD 2006). Ein wissenschaftlicher Grund-
tenor ist, dass sich nur in einigen Fällen signifikant positive 
Lerneffekte beim Einsatz von digitalen Unterrichtsmedien 
zeigen.9 Gleichzeitig müssen die Ergebnisse dahingehend 
kritisch betrachtet werden, dass Zusammenhänge zwischen 
einer erfolgreichen Schule und dem Einsatz digitaler Unter-
richtsmedien zu kurz gedacht sind (vgl. Groebel 2012, S. 73, 
Fuchs und Wößmann, Ludger 2005) oder wie es Steve Jobs 

8	 Zu den rechtlichen Regelungen beim digitalen und analogen Kopieren siehe: www.schulbuchkopie.de
9	� Auch die jüngste OECD-Studie „Students, Computers and Learning: Making the Connection“ (veröffentlicht im September 2015) konnte keinen Zusammen-

hang zwischen guter schulischer Computerausstattung und dem Leistungsniveau feststellen.

Anika Bonitz & Melanie Bonitz
App...etizer
TED… „Inspirier mich“ heißt eine Option von TED, 
doch eigentlich umfasst sie die gesamte Idee dieser 
App. Egal, ob es um emotionale erste Hilfe geht, 
bessere Toiletten, Toleranz und Tourismus, soziale 
Kartografie oder darum, was Schulköchinnen zu 
Heldinnen macht – irgendwie beginnt man sich zu 
wünschen, dass der Bus, auf den man wartet, doch 
noch etwas länger braucht, um einen weiteren 
Videoclip, zum Beispiel zur Mathematik der Liebe, 
ansehen zu können. Nebenbei hilft TED, Englisch-
kenntnisse aufzufrischen; und es lohnt sich, auch 
ein Blick darauf zu werfen, auf welche Weise die 
Rednerinnen und Redner mit einfachen rhetori-
schen Mitteln ihr Publikum ansprechen.

Ein wissenschaftlicher Grundtenor 
ist, dass sich nur in einigen Fällen 
signifikant positive Lerneffekte 
beim Einsatz von digitalen Unter-
richtsmedien zeigen. 

Podcatcher… Werbung, zum 100sten Mal 
der Chart-Hit der Woche und dazwischen ein 
ödes Gewinnspiel. Wer auf dem Weg zur 
Arbeit gerne auf das Mainstream-Radiopro-
gramm, jedoch ungern auf ein wenig Unter-
haltung verzichten möchte, für den könnte 
Podcatcher interessant sein. Mit dieser App 
lassen sich Podcasts von wenigen Minuten 
bis zu einer Länge von 1,5 Stunden herunter-
laden. Dabei kann der Nutzer zwischen 
unterschiedlichen Kategorien (Freizeit, 
Kunst, Kinder, Religion, Sport usw.) auswäh-
len, nach Stichworten suchen oder sich von 
den Charts inspirieren lassen.

Tipp!
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ausdrückte: „What’s wrong with education cannot be fixed 
with technology.“ Dennoch kann Groebel mit seiner 2012 
veröffentlichten Metastudie durchaus fachspezifische 
Unterschiede nachweisen. Gleichzeitig hebt die Studie 
besonders überfachliche Aspekte hervor: die Verbesserung 
sozialer Aktivitäten, verstärktes Schülerengagement und 
eine erhöhte Aufmerksamkeit sowie die Neudefinition der 
Lehrer-Schüler-Rolle gehören dazu (vgl. Groebel 2012, 
S. 74f.). Diese Ergebnisse stützen die Erkenntnisse der 
PISA-Studie 2009, die andeuten, dass die Lesemotivation 
bei Jungen durch die Nutzung von digitalen Endgeräten 
gesteigert werden könnte, da sich im Vergleich von Lese-
leistungen bei gedruckten und bei digitalen Texten die 
Geschlechtsdifferenzen verringern (OECD 2012). 

Hingegen positioniert sich Clark ähnlich kritisch wie Jobs 
mit den Worten: „Media will never influence learning“ 
(1994). Lerneffekte werden schnell dem Computer/Tablet 
beziehungsweise dem DSB selbst zugeschrieben, obwohl 
dies eine verkürzte Sichtweise ist, da Medien eher die 
Funktion eines Lastwagens haben und in ihrem Nutzen 
austauschbar sind (vgl. ebd.). Vielmehr noch scheint die 
Hoffnung zu nahe zu liegen, Unterrichtsmedien könnten 
dem Lerner das Lernen abnehmen. Dann aber, wenn DSB 
zu einer „Interpassivität“ verleiten, bewirken sie eben das 
Gegenteil – ein Scheinlernen (vgl. Macgilchrist 2012). 

Auf der anderen Seite wären DSB theoretisch durchaus in 
der Lage, Merkmale guten Unterrichts wie Klarheit, 
sinnstiftende Kommunikation, Methodenvielfalt, individu-
elle Förderung und intelligentes Üben positiv zu beeinflus-
sen (vgl. Meyer 2005). Praktisch werden schulische Ler-
nerfolge maßgebend durch die Lehrkräfte selbst be-
stimmt (Hattie 2014). Dass diese den Anforderungen an 
einen digitalisierten Unterricht noch nicht entsprechen 
(können), zeigt die Erkenntnis, dass die Computernutzung 
in deutschen Schulen, im Gegensatz zu vielen anderen 
Ländern, einen negativen Effekt in Bezug auf den Kompe-
tenzerwerb der Schülerinnen und Schüler hat (vgl. Bos et. 
al. 2014, S. 223, 225). Für die notwendige medienpädago-
gische Kompetenz (Blömeke 2000) müssten Qualifizie-
rungsmaßnahmen in allen Phasen der Lehrerbildung 
ansetzen (vgl. u. a. Röll 2013; Ziegler 2014).

Fragen der Ausstattung, der Finanzierung, der Qualitäts- 
und Aktualitätsansprüche, der rechtlichen Problematiken 
und die letztendlich kritische Frage, wie stark Lehrende 
und Lernende von DSB überhaupt profitieren, münden in 
der Akzeptanz der Innovationsbemühungen.

Es ist nicht alles neu…, denn bereits vor über hundert 
Jahren wurden Unterrichtsstunden nicht nur mit Hilfe von 
Tafel und Büchern didaktisch gestaltet, sondern unter 
anderem auch audiovisuelle Medien eingesetzt (vgl. 
Diederichs 1996). Die Präsentationsmöglichkeiten: Poly-
lux, Fernseher, Audiogerät, Tafel, Präparat/Modell, Schul-
buch, Arbeitsblatt usw., welche ebenso Aufbewahrungs-
räume notwendig machen und der Wartung und Erneue-
rung bedürfen. Sie  können heute in wenigen Geräten 
gebündelt werden. 

Und doch ist alles anders…, wenn man sich die Ubiquität 
der Technik vergegenwärtigt. Dessen Auswirkungen auf 
Wahrnehmungsmuster, Identitätskonstruktionen und 
Kommunikation nehmen unweigerlich Einfluss auf Lern-
prozesse (vgl. Röll 2010). 

Ein angemessener Medienmix ist ratsam. Entscheidungs-
grundlage sollte letztlich die Frage sein, ob Schülerinnen 
und Schüler im Unterricht auf den Lebens- und Ar-
beitsalltag angemessen vorbereitet werden, in dem sie 
sich in den kommenden Jahren bewähren können sollen. 
Die Technik bleibt nur ein Werkzeug, das ohne gute 
Handwerker nutzlos ist. Daher sollte größter Wert auf ein 
„Update“ im Bereich der Lehrerbildung gelegt werden. 
Sämtliche angesehene Schulbuchverlage haben bereits 
jetzt einen digitalen Produktkranz, der schier unübersicht-
lich geworden ist, so dass Angebote wie beispielsweise 
meinUnterricht10 oder scook11 nur dazu dienen, Lehrerin-
nen und Lehrern bei der Navigation durch den Angebots-
Dschungel zu helfen. An den meisten Schulen kommen 
bereits Lernplattformen, Lern- oder Contentmanagement-
systeme zum Einsatz, verfehlen ihren Nutzen jedoch, 
wenn sie nur als digitale Dokumentenablage genutzt 
werden. Diese gängige Praxis sollte bereits an Universitä-
ten durch professionelles E-Learning-Management über-
holt werden. Andere Länder machen sich die Vorteile 
bereits zunutze, während die Bundesregierung mit der 
„digitalen Agenda“ vorrangig die digitale Wirtschaft 
vorantreibt, ohne dabei die nachwachsende Generation 
hierfür ausreichend vorzubereiten.

Anmerkung: Hinter der Nennung von zum Teil kommerzi-
ellen Angeboten in diesem Beitrag steht keine werbende 
Absicht. Es wird ausschließlich das Interesse verfolgt, 
einen Einblick in aktuell bestehende Angebote zu geben.

Auf den nächsten Seiten finden Sie zusammengefasst eine 
Übersicht wichtiger Argumente, welche für oder gegen 
den Einsatz von DSB sprechen.

10	 www.meinunterricht.de: Plattform der K.lab educmedia GmbH zur Unterrichtsvorbereitung 
11	� www.scook.de Plattform für Lehrer und Schüler mit DSB, ergänzenden Materialien und Funktionen zur Unterrichtsvorbereitung, ein Angebot der Cornelsen 

Schulverlage GmbH
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Zusammenfassung wichtiger Argumente, welche für oder gegen den Einsatz von DSB sprechen.  
Die Argumente richten sich an ein Verständnis von DSB in der dritten Entwicklungsstufe  
(weitgehende Loslösung von der Vorlage „Buch“). 

Pro DSB Contra DSB

Physische Entlastung: Mit dem konsequenten Einsatz 
von DSB müssen Schülerinnen und Schüler anstelle 
zahlreicher Schulbücher nur noch ein Gerät transpor-
tieren.

Finanzierung der technischen Ausstattung: Voraus-
setzung für eine flächendeckende Ausstattung mit DSB 
bzw. den dafür benötigten Endgeräten und deren 
Wartung ist ein hoher finanzieller Aufwand. Dabei sind 
unterschiedlichste Finanzierungsmodelle denkbar. 

Digital Divide: Unter der Voraussetzung, dass DSB frei 
lizensiert als OER zur Verfügung stehen, könnte der 
digitalen Spaltung entgegengewirkt werden. 

Digital Divide: Die bessere oder schlechtere techni-
sche Ausstattung der Kinder und Jugendlichen auf-
grund unterschiedlicher finanzieller Möglichkeiten des 
Elternhauses könnte schulische Leistungen insbeson-
dere bei „Bring Your Own Device“12 beeinflussen.

Ubiquität: Die Materialien sind relativ problemlos von 
überall her abrufbar. Damit werden mehr Möglich
keiten und Räume für das Lernen eröffnet.

Ubiquität: Es gibt keine Grenze zwischen Arbeit und 
Freizeit. 

Zeiteinsparung: Schnell kann das Tafelbild der letzten 
Stunde erneut aufgerufen werden, einmal erstellte 
Unterrichtsmaterialien lassen sich wieder verwenden, 
schnell aktualisieren, fehlende Materialien können 
gesucht oder herunterladen werden.  

Zeitaufwand: Zeit ist insbesondere für die notwendige 
Qualifikation einzuplanen, für  unerwartete techni-
sche Probleme, Wartung, Vorbereitung, Nachberei-
tung und Pflege der Learning-Management-Plattform.

Ressourcen-/Umweltschonung: Papier und Druck
kosten können eingespart werden.

Nur scheinbare Ressourcen-/Umweltschonung:   
Der Produktions- und Entsorgungsaufwand der tech-
nischen Geräte, der Energieaufwand nicht nur bei der 
Nutzung der Geräte selbst, sondern auch bspw. zur 
Kühlung der Server sind mitzudenken. 

Qualitätssicherung: Auftretende Fehler können in 
digitalen Unterrichtsmaterialien (z. T. selbstständig) 
schnell überarbeitet werden. In verlagsgebundenen 
DSB bleiben eine Struktur und die Qualitätssicherung 
erhalten.

Unsystematische Qualitätssicherung: Insbesondere 
bei OER kann die Qualität nicht in jedem Fall gewähr-
leistet werden, da kein geregeltes Approbations
verfahren durchlaufen wird. 

Aktualität: Aktuelle Materialien können digital ange-
boten werden. Automatische Updates sind möglich. 
Sogenannte Autorenplattformen ermöglichen es 
Nutzerinnen und Nutzern zudem, Aktualisierungen 
vorzunehmen.

Urheberrecht: Nicht alles, was geht ist auch erlaubt. 
Zum Umgang mit digitalen Angeboten der Bildungs-
medienverlage wurden klare Regelungen geschaffen, 
dennoch finden sich viele Grauzonen in diesem 
Rechtsbereich.

Kollaboration: Das gleichzeitige Arbeiten an einem 
Dokument erleichtert Projektarbeiten und kann für 
einen fachübergreifenden/schulübergreifenden bis 
hin zu einem länderübergreifenden Unterricht ein
gesetzt werden. Kollaborative Arbeitsweisen sind in 
vielen Berufen essenziell.

Qualifikation: Ein lernförderlicher Einsatz digitaler 
Unterrichtsmittel ist nur dann zu erwarten, wenn die 
Lehrkräfte über die dafür notwendige medienpädago-
gische Kompetenz verfügen. 

Kreativität: Lehrerinnen und Lehrer sowie Schülerin-
nen und Schüler haben die Möglichkeit, sich ihr per-
sönliches Schulbuch zusammenzustellen. 

Anbieterbindung: Mit der Einführung bestimmter 
Geräte, Programme etc. werden Schülerinnen und 
Schüler schon früh auf bestimmte Anbieter fixiert. 

12	  Bei sogenannten BYOD-Ansätzen bringen die Schülerinnen und Schüler ihre eigene Technik mit in den Unterricht.
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Pro DSB Contra DSB

Leistungsdiagnostik: Lehrende können vielfältige 
Möglichkeiten nutzen, um nicht nur den Leistungs-
stand, sondern auch die Leistungsentwicklung ihrer 
Schülerinnen und Schüler einzuschätzen, und um 
darauf reagieren zu können. Ein Rückmeldesystem 
kann bspw. Auskunft darüber geben, wie hoch die 
Fehlerquote bei einer Übung war. Leistungen können 
anhand der unterschiedlichen Bezugsnormen digital 
ausgewertet werden. Zudem ist der Einsatz digitaler 
Portfolios möglich. 

Datenschutz und Datensicherheit: Mit der Ubiquität 
der Lehr- und Lernmaterialien, insbesondere auch 
durch komplexe Lern-Management-Systeme (LMS), 
muss eine erhöhte Sensibilität für den Umgang mit 
personenbezogenen Daten geschaffen werden. Zudem 
müssen hohe Sicherheitsstandards Schutz gegenüber 
Viren, Hackern und Trojanern gewährleisten. Regelmä-
ßige Datensicherungen sind unerlässlich.

Kommunikation: Die Einbindung von Blogs, Chats, 
Foren, Live Messengern erleichtern den Austausch. Die 
dargestellten Möglichkeiten der Leistungsdiagnostik 
ermöglichen zudem Transparenz für Schülerinnen und 
Schüler, Eltern und Schulpersonaluntereinander. Auch 
fachübergreifender Unterricht kann erleichtert werden. 

Personalressourcen: Das Management der Ausstat-
tung und die Wartung kann ohne zusätzliche Personal-
stunden schwer geleistet werden.  

Multimedialität: Materialien können vielfältig aufbe-
reitet werden, unterschiedliche Lernstrategien lassen 
sich leichter berücksichtigen. 

Didaktische Reduktion: Die Technik kann einen 
didaktischen und pädagogischen Rückschritt bedin-
gen, bspw. sind Multiple-Choice-Tests bequem und 
berechenbar, jedoch für einen kompetenzorientierten 
Unterricht nicht ausreichend. 

Multimodalität: DSB können nicht nur audiovisuelle 
Reize, sondern auch haptische Reize (Vibration) aus-
nutzen. Augmented Reality verspricht zudem Lernen 
im realen Umfeld durch die virtuelle Anreicherung der 
Umwelt, z.B. mit zusätzlichen Informationen. 

Lernförderlichkeit: Bisher ist die Lernförderlichkeit 
nicht eindeutig bewiesen. Die Schülerinnen und 
Schüler müssen lernen, trotz eines hohen Ablenkungs-
potenzials, ihre Ziele zu erreichen.

Methodenvielfalt: Die zusätzlichen Möglichkeiten, die 
DSB bieten, eröffnen neue didaktische Ansätze und 
Lernszenarien wie Game-Based-Learning, Flipped 
Classroom oder WebQuests.

Lesekompetenz: Gerade angesichts der Digitalisie-
rung, Beschleunigung und Informationsverdichtung ist 
es wichtig, Schülerinnen und Schüler an eine Buch- 
und kontemplative Lesekultur heranzuführen.

Adaptierbarkeit und Adaptivität: Die automatische 
oder manuelle Anpassung an die Bedürfnisse der 
Lernenden ist möglich (z.B. der Schwierigkeitsgrad je 
nach Lernfortschritt, Schriftgröße bei Sehschwächen, 
Lautstärke, Geschwindigkeit etc.).

Eingeschränkte Adaptierbarkeit: Automatisch auf den 
Nutzer abgestimmte Programmkonfigurationen sind 
nicht in jedem Fall den individuellen Bedürfnissen 
angemessen, da sie ausschließlich berechenbare 
Werte nutzen. Adaptive Systeme können die entschei-
dungsgeleitete Navigation und Steuerung und damit 
zu einem gewissen Grad auch das Bewusstsein darü-
ber einschränken.

Digitaler Arbeitsplatz: Die Schülerinnen und Schüler 
eignen sich, angesichts einer zunehmend digitalisier-
ten Arbeitswelt, wichtige Kompetenzen an. Innovative 
Schulen sichern den „Innovationsstandort  
Deutschland“

„Analoge Arbeit“: Arbeits- und Lernumwelten sollten 
ebenso direkte Kommunikation, sozialen Austausch 
und nicht digital bestimmte Arbeitstechniken berück-
sichtigen.

Komplexität… Vielfältige Chancen ebenso wie Herausforderungen mit deren Bedingungen und Auswirkungen 
müssen in ihrer Komplexität überblickt und zusammen mit eventuellen Unvorhersehbarkeiten bedacht wer-
den. Eine darauf bezogene konsequente Umsetzung ist Voraussetzung für einen größtmöglichen Nutzen.
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3.2 �Lernen mobil – Erfolgskriterien für die Einführung von Tablets 
an Schulen

// Stefan Aufenanger //

Der Einsatz von Tablets in verschiedenen Bildungseinrich-
tungen hat in den letzten Jahren seit dem Aufkommen 
des iPads der Firma Apple im April 2010 enorm zugenom-
men. Dies liegt sicher nicht nur daran, dass immer wieder 
neue elektronische beziehungsweise digitale Medien als 
Erweiterung der Lern- und Erfahrungsräume im pädagogi-
schen Kontext aufgenommen und erprobt werden, son-
dern bestimmt auch daran, dass Tablets eine andere Form 
der Benutzung von digitalen Medien darstellen. Vor allem 
im schulischen Bereich scheint es einen Paradigmenwech-
sel zu geben, und zwar weg von den traditionellen Note-
books hin zu den Tablets. Nachdem vor einigen Jahren 
schon die interaktiven Whiteboards Einzug in die Klassen-
räume gehalten haben – in Deutschland zwar nicht so 
intensiv wie etwa in den skandinavischen Ländern oder in 
Großbritannien –, gesellen sich nun die Tablets zu diesen 
digitalen Medien im Klassenraum hinzu. Die Erfahrungen, 
die man bisher damit gemacht hat, sind dabei größtenteils 
nicht wissenschaftlich begründet, sondern haben eher 
einen essayistischen Charakter. Im Folgenden möchte ich 
zu dieser Entwicklung zum einen mit eigenen Erfahrungen 
in der Begleitforschung von Tablet-Projekten der letzten 
beiden Jahre beitragen, zum anderen aus diesen Erfah-
rungen heraus einige pragmatische Hinweise zur Integrati-
on digitaler Medien geben – insbesondere zum Einsatz 
von Tablets im Rahmen von Schulentwicklungsprojekten. 
Schauen wir uns zuvor genauer an, was die Tablets über-
haupt von ihrer Technologie her ausmacht und welche 
pädagogischen Potenziale sie vorweisen.  

Vor- und Nachteile von Tablets
Die Vorteile, die man den Tablets zuschreiben kann, die 
sie sowohl gegenüber den traditionellen Notebooks als 
auch gegenüber den Desktop-Computern haben, lassen 
sich wie folgt zusammenfassen:  

In den meisten Fällen ist die Akkudauer bei den Tablets 
etwas länger als bei den bisherigen Geräten, auch wenn 
neuerdings so genannte Ultranotebooks auch eine Akku-
leistung von über zehn Stunden erreichen können. Das 
Charakteristische eines Tablets ist seine Mobilität. Tablets 
können überall mit hingenommen werden, vor allen 
Dingen im Kontext pädagogischer Institutionen ist man 
nicht mehr an bestimmte räumliche Bedingungen gebun-
den. Mit Tablets können Schülerinnen und Schüler den 
Klassenraum verlassen, in die Umwelt gehen, dort Auf-
zeichnungen vornehmen, diese vor Ort bearbeiten und an 
andere kommunizieren, ohne dass sie große schwere 

Geräte mit sich tragen müssen. Auch die Administration 
der Tablets muss als sehr einfach beschrieben werden, da 
schon sehr kleine Kinder sowie ältere Menschen mit ihnen 
einfach umgehen können. Man muss nicht jedes Mal einen 
Computer hochfahren oder sich kompliziert durch ver-
schiedene Ordnerstrukturen durchwursteln, um mit einem 
Tablet zu arbeiten. Dieser Vorteil lässt sich auch auf die 
Bedienung ausweiten. Die einfache Gestenkommunikati-
on, die Touchscreens ermöglichen, kommt der natürlichen 
Umgangsweise von Kindern und Jugendlichen mit Objek-
ten entgegen. 

Es geht nicht mehr darum, wie etwa beim Desktopcompu-
ter eine Maus über einen Tisch zu führen, um am Bild-
schirm einen Zeiger auf ein Objekt zu richten, sondern 
man kann mit seinen Fingern direkt die virtuellen Objekte 
auf dem Bildschirm antippen, um entsprechende Aktionen 
auszuüben. Auch ist die Software bei Tablets, den so 
genannten Apps, sehr preiswert und inzwischen auch in 
einem großen Umfang vorhanden, so dass häufig schon 
die Auswahl entsprechender Anwendungen aus dem 
umfangreichen Angebot schwer fällt und anhand pädago-
gischer Kriterien gut begründet werden muss. Nicht zuletzt 
muss auch die Ausstattung der Geräte selbst als eine neue 
Dimension des Arbeitens gesehen werden. Die Tablets sind 
heute ebenso wie die Smartphones nicht nur mit den 
Grundfunktionen des digitalen Arbeitens wie etwa einem 
Browser für Internetrecherche oder E-Mail-Programmen 
ausgestattet, sondern sie bieten mit ihrer Kamera und 
Mikrofon auch die Möglichkeiten des multimedialen 
Arbeitens und natürlich auch der Bearbeitung von Fotos 
und Videoaufnahmen in eben dem Gerät, mit dem diese 
produziert worden sind. Während früher also ein Fotoap-
parat benutzt werden musste, um etwa Aufnahmen für 
eine Homepage der Schule im und außerhalb des Gebäu-
des zu machen, und während die so gewonnenen Bilder zu 
einem Computer transportiert werden mussten, wo sie 
bearbeitet wurden, kann heute alles in einem Gerät, 
nämlich dem Tablet geschehen. Auch Audioaufnahmen 
etwa für Interviews, die Schülerinnen und Schüler machen, 
sind mit dem Tablet durchzuführen und können schnell als 
so genannte Podcasts ins Internet gestellt werden.

Aber es müssen auch die Nachteile der Tablets gesehen 
werden, die vor allen Dingen darin zu finden sind, dass man 
zum einen bei Benutzung des Internet immer auf ein 
drahtloses Netzwerk, ein WLAN, angewiesen ist. Das 
bedeutet vor allem für Schulen, dass dort entsprechende 
WLAN-Verbindungen vorhanden sind und die Infrastruktur 
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in allen Klassenräume vorhanden sein muss. Ist eine solche 
Verbindung nicht vorhanden oder sind etwa die Wände 
von alten Schulgebäuden zu dick, lässt sich mit einem 
Tablet auch schwerlich arbeiten. Zum anderen muss gese-
hen werden, dass mit der virtuellen Tastatur das Schreiben 
auf dem Tablet nicht ganz einfach ist. Vielen fällt es schwer, 
darauf entweder schnell zu schreiben oder längere Texte 
zu tippen. In den meisten Fällen muss eine zusätzliche 
Tastatur gekauft werden, so dass das Tablet seine eigentli-
che Funktion, nämlich die eines kleinen mobilen Gerätes, 
schnell verliert. Nicht zuletzt muss auch gesehen werden, 
dass bewährte Computerprogramme, die bisher vor allem 
in fachspezifischen Kontexten etwa des naturwissenschaft-
lichen Unterrichts benutzt worden sind, bis jetzt noch nicht 
im vollen Umfang auf das Tablet transponiert worden sind. 
Die aufgeführten Nachteile lassen sich jedoch beheben, 
wenn man in Schulen bereit ist, die notwendigen WLAN-
Verbindungen aufzubauen, den Schülerinnen und Schülern 
für ihre Geräte eine ergänzende Tastatur anzubieten und 
wenn die Entwicklungen dahin gehen, dass Anwendungen 
aus dem Desktopbereich immer öfter und schneller für die 
Betriebssysteme der Tablets adaptiert werden. In diesem 
Sinne können wir damit rechnen, dass die Tablets in nächs-
ten Jahren für den Bildungsbereich so genannte Allround-
geräte werden können.

Modelle der Medienintegration von Tablets
Schauen wir uns nun etwas näher an, wie sich Tablets 
überhaupt im Schulunterricht integrieren lassen. Wir 
unterscheiden dabei drei verschiedene Ansätze. Den 
ersten Ansatz nennen wir 1:1-Ansatz. Er geht davon aus, 
dass jede Schülerin bzw. jeder Schüler ein eigenes Tablet 
bekommt. Dies bedeutet, dass die Tablets Eigentum der 
Schülerinnen und Schüler sind, indem die Eltern diese 
Geräte kaufen oder auf Leasingbasis erwerben. Eine 
Variante dieses Modells besteht darin, dass entweder die 
Geräte der Schülerinnen und Schüler in der Schule blei-
ben und zu Hause nicht für Hausaufgaben verwendet 
werden können, oder dass die Geräte mit nach Hause 
genommen und auch für private Zwecke genutzt werden 
dürfen. Der Vorteil dieses Ansatzes muss darin gesehen 
werden, dass die Tablets so zu einem wirklichen Arbeits- 
und Lerngerät werden, dass sie immer zu Verfügung 
stehen und in jeder Phase des Unterrichtes verwendet 
werden können. Zugleich bedeutet dieser Ansatz aber 
auch, dass Eltern die Geräte erwerben und entsprechen-
de Finanzierungsmodelle aufgestellt werden müssen, da 
der Wert dieser digitalen Medien in den meisten Fällen 
die finanziellen Möglichkeiten der Eltern überschreitet. 
Die bisherigen Erfahrungen zeigen, dass dieses Modell 
sich am besten umsetzen lässt, wenn der Schulträger die 
Geräte und ihre Anschaffung vorfinanziert und die Eltern 
die Möglichkeit bekommen, etwa innerhalb von drei 

Jahren auf einer Monatsbasis eine Abzahlung zu leisten. 
Für Eltern, die sich das nicht leisten können, springen in 
den meisten Fällen entweder Sponsoren ein oder bieten 
der Trägerverein oder Freundeskreis der Schule Finanzie-
rungsmöglichkeiten an.

Das Ausleih-Modell beschreibt den zweiten Ansatz, in 
dem der Schulträger oder die Schule selbst eine gewisse 
Anzahl von Geräten anschafft und diese dann den Lehrper-
sonen für ihren Unterricht zu Verfügung stellt. Das bedeu-
tet, dass zwar die Schülerinnen und Schüler keine eigenen 
Geräte haben, dass aber mehrere Klassen von den Tablets 
profitieren können. Hier sind allerdings entsprechende 
Absprachen und Zeitpläne notwendig, um eine optimale 
Ausnutzung der angeschafften Geräte zu gewährleisten 
bzw. keine Überschneidungen aufkommen zu lassen. Ein 
gewisser Nachteil muss jedoch darin gesehen werden, dass 
somit die Geräte in diesem Ansatz nicht den einzelnen 
Schülerinnen und Schülern gehören, die die entsprechen-
de Verantwortung dafür übernehmen, und dass die Geräte 
durch die häufig wechselnde Nutzung einen möglichen 
frühen Verschleiß erleiden, weil sie nicht wie entsprechen-
des Eigentum behandelt werden. Dieses Modell ermög-
licht es, die Geräte allen Schülerinnen und Schülern einer 
Schule mit Ganztagsbetrieb etwa in der Bibliothek zur 
Verfügung zu stellen, um damit bestimmte Anwendungen 
auszuprobieren oder Hausaufgaben zu machen.

Das dritte Modell ist das so genannte Bring-Your-Own-
Device-Modell (BYOD), das heißt dass die Schülerinnen 
und Schüler ihre eigenen vorhandenen Geräte mit in die 
Schule mitbringen, was sie heute meist auch schon ma-
chen, und diese auch im Unterricht nutzen. Dieser Ansatz 
hat den Vorteil, dass für den Schulträger und für die 
Schulen kein notwendiger Finanzierungsbedarf entsteht 
und sich somit das Modell relativ schnell umsetzen lässt. 
Zugleich ergeben sich zwei Nachteile dieses Ansatzes: 
Zum einen bedeutet es für die Administration der Geräte, 
dass bei entsprechenden Servern und Routern die Mög-
lichkeit besteht, unterschiedliche Geräte problemlos 
einzubinden, ohne dass entsprechende administrative 
Aufwände gemacht werden müssen. Ferner muss über 
eine notwendige Software zur Abwehr von Viren nachge-
dacht werden, die möglicherweise die Geräte der Schüle-
rinnen und Schüler mitbringen. Zum anderen können 
nicht alle Geräte, bei denen es sich meistens um Smart-
phones handelt, mit denjenigen pädagogischen Anwen-
dungen versehen werden, die eine Lehrperson möglicher-
weise gerne in ihrem Unterricht verwenden möchte. Die 
Unterstützer dieses Ansatzes sehen jedoch in Zukunft 
diesen als ein ausbaufähiges Modell, da sie der Meinung 
sind, dass sich immer mehr Schülerinnen und Schüler 
auch privat Tablets anschaffen und nutzen, so dass diese 
auch in der Schule verwendet werden können. 
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Phasen der Medienintegration
Wie könnte nun, im Hinblick auf die verschiedenen Mög-
lichkeiten, die angesprochen wurden, und im Hinblick auf 
die Anwendungen, die erläutert wurden, eine Medienin-
tegration funktionieren? Wir schlagen vor, sie in mehre-
ren Phasen ablaufen zu lassen, die jedoch je nach Voraus-
setzungen in den Schulen unterschiedlich variiert und 
modifiziert werden kann.

In einer ersten Phase geht es darum, dass genau überlegt 
wird, warum Tablets überhaupt angeschafft werden sollen 
und welche Ziele und Erwartungen damit verbunden sind. 
Das bedeutet, dass man einen so genannten Medienent-
wicklungsplan aufstellt, in dem die pädagogischen Absich-
ten des Arbeitens mit digitalen Medien genau skizziert 
sind. Ist dies geschehen, sollte gemeinsam mit dem 
Schulträger, den interessierten Lehrpersonen, der Schul-
leitung sowie den Schülerinnen und Schülern darüber 
gesprochen werden, welche Geräte man anschaffen 
möchte. Sind diese vorhanden, hat man sicher auch schon 
über die oben beschriebenen drei Modelle entschieden 
und entsprechende Finanzierungsmodelle oder sogar eine 
Einführungsveranstaltung zur Benutzung der Geräte 
entwickelt. 

In dieser ersten Phase ist es ganz wichtig, dass vor allem 
die Lehrpersonen die Geräte kennenlernen und sie selbst 
testen, um deren Potenziale näher bestimmen zu können. 
Dazu gehört zum Beispiel, dass die Lehrpersonen diese 
Geräte mehrere Monate vor Beginn des pädagogischen 
Projekts zum Ausprobieren und zum Trainieren zur Verfü-
gung gestellt bekommen. Sie sollten damit nicht nur die 
Hardware kennen lernen, sondern auch die verschiede-
nen Anwendungen, die sie im Unterricht einsetzen könn-
ten. Es sollte dabei aber noch nicht um konkrete fachdi-
daktische Einsatzmöglichkeiten gehen, sondern eher um 
ein allgemeines Kennenlernen von Tablets zum Arbeiten 
und Unterrichten. In dieser Phase sollten sich die Beteilig-
ten und interessierten Lehrerinnen und Lehrer gegensei-
tig über ihre Erfahrungen austauschen und Probleme 
offen besprechen. Es bringt nämlich relativ wenig, wenn 
die Lehrpersonen unvorbereitet bzw. ohne spezifische 
Kompetenzen mit den Tablets in den Klassenraum gehen 
und mit den Schülerinnen und Schülern keinen richtigen 
Unterricht machen können. 

Fühlen sich nun alle Lehrerinnen und Lehrer, die an den 
Arbeiten mit Tablets interessiert sind, fit, können die 
Tablets an die Schülerinnen und Schüler ausgegeben 
werden. In dieser zweiten Phase ist es vor allen Dingen 
wichtig, nicht darauf zu vertrauen, dass die Kinder und 
Jugendlichen schon sehr gut mit diesen Geräten umgehen 
können. Es muss eine Phase eingebaut werden, in der den 
Heranwachsenden nicht nur die Handhabung der Geräte 
erklärt wird, sondern auch die pädagogisch sinnvolle 
Nutzung von verschiedenen Anwendungen. Dann kann es 
losgehen mit den Tablets in Unterricht! Hat man damit 
gute Erfahrungen gemacht, gilt es, gemeinsam mit den 
Kolleginnen und Kollegen, aber auch mit den Schülerinnen 
und Schülern darüber zu diskutieren, ob die Geräte mit 
nach Hause genommen werden dürfen. Dies hätte den 
großen Vorteil, wie oben schon beschrieben, dass auch 
Hausaufgaben auf den Tablets gemacht werden können 
und so die Schülerinnen und Schüler das gesamte Lernen 
mit digitalen Geräten erfahren.

Nach dieser zweiten Phase ist es an der Zeit, auch die zu 
Beginn skeptischen und weniger interessierten Kollegin-
nen und Kollegen in das Arbeiten mit den Tablets einzube-
ziehen. Das bedeutet, dass extra Studientage stattfinden, 
in denen das Arbeiten mit den Tablets in Schulunterricht 
aufgrund der gemachten Erfahrungen vorgestellt und 
diskutiert wird. Dazu gehört zum Beispiel, den skeptischen 
Kolleginnen und Kollegen die Angst vor dem Arbeiten mit 
den Tablets zu nehmen und ihnen zu zeigen, wo die 
pädagogischen Potenziale der digitalen Medien liegen. 
Das könnte etwa so ablaufen, dass die neuen Kolleginnen 
und Kollegen die vorhandenen Tablets zum Ausprobieren 
bekommen, dass Unterrichtsszenarien zum Arbeiten mit 
Tablets vorgestellt und auch spezifische Anwendungen für 
den Unterricht präsentiert werden. Dabei sollte deutlich 
gemacht werden, dass es viele fachdidaktisch orientierte 
Anwendungen gibt, die in fast jedem Unterrichtsfach 
verwendet werden können. Erfahrungsgemäß sollte in 
dieser Phase eher auch an innovativen Unterrichtskonzep-
ten mit digitalen Medien gearbeitet werden als nur den 
Fokus auf die Geräte selbst zu legen. 

In der ersten Phase geht es darum, dass genau 
überlegt wird, warum Tablets überhaupt 
angeschafft werden sollen und welche Ziele und 
Erwartungen damit verbunden sind.

In der zweiten Phase ist es vor 
allen Dingen wichtig, nicht darauf 
zu vertrauen, dass die Kinder und 
Jugendlichen schon sehr gut mit 
diesen Geräten umgehen können.
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Veränderung von Lernkultur mit digitalen 
Medien
Insgesamt geht es nicht nur darum, digitale Medien und 
Anwendungen in Schule und Unterricht zu bringen, son-
dern gleichzeitig die vorhandene Lernkultur im Kontext 
der Verwendung digitaler Medien zu verändern. Das 
bedeutet eigentlich, dass man weniger von der Technik als 
vielmehr von pädagogischen Überlegungen ausgehen 
sollte, wie heute ein Unterricht in der Wissensgesellschaft 
aussehen sollte. Dazu gehört es auch, dass man sich mit 
entsprechenden lerntheoretischen Konzepten auseinan-
dersetzt.1 Im Kontext der Integration digitaler Medien in 
den Unterricht wurde dazu schon vor über 15 Jahren der 
konstruktivistische Ansatz vorgeschlagen. Es gilt nun, die 
Überlegungen dieses Ansatzes, dass Schülerinnen und 
Schüler ihr Wissen selbst konstruieren, mit den pädagogi-
schen Potenzialen der digitalen Medien zu verbinden. 

Es hat sich jedoch in vielen praktischen Erfahrungen des 
Einsatzes digitaler Medien gezeigt, dass ein rein konstruk-
tivistischer Unterricht schwerlich umzusetzen ist. Er setzt 
zu viel bei den Schülerinnen und Schülern zum selbststän-
digen und selbstgesteuerten Arbeiten und Lernen voraus, 
was vielfach noch nicht vorhanden ist. Deshalb erscheint 
es sinnvoller, konstruktivistische mit instruktionistischen 
Phasen im Unterricht zu verbinden und dazu zu tendieren, 
einen so genannten gemäßigten Konstruktivismus zu 
praktizieren. Das bedeutet, dass sich instruktionistische 
mit konstruktivistischen Phasen abwechseln. Kennzeichen 
des konstruktivistischen Ansatzes ist es, dass den Schüle-
rinnen und Schülern ein authentisches Problem bzw. eine 
herausfordernde Aufgabe gestellt wird, zu deren Lösung 
sie ihre digitalen Geräte hinzuziehen können.

Apps und ihr sinnvoller Einsatz im Unterricht
Kommen wir abschließend noch zu der Frage, welche 
Anwendungen für das Arbeiten mit den Tablets sinnvoll 
sind und nach welchen Kriterien diese ausgewählt werden 
sollen. Wir schlagen vor, grob zu unterscheiden zwischen 
Anwendungen, die allgemein für das Arbeiten im Unter-
richt notwendig sind, wie zum Beispiel sich Notizen zu 
machen, etwas zu dokumentieren, zu recherchieren, zu 
kooperieren oder mit anderen auch zu kommunizieren. 
Diese Anwendungen sind eigentlich in allen Unterrichtsfä-
chern nutzbar und können als allgemeine Werkzeuge 
verstanden werden, die alle Schülerinnen und Schüler 
sowie die Lehrperson beherrschen sollten. 

Darüber hinaus gibt es natürlich sehr spezifische Anwen-
dungen, die in konkreten Unterrichtsfächern sinnvoll 
einsetzbar sind. Dazu gehören zum Beispiel Geometrie-

programme für den Mathematikunterricht, Musikinstru-
mente für den Musikunterricht oder auch Sprachlernpro-
gramme für Englisch oder Französisch. Diese Anwendun-
gen müssen natürlich sehr gut fachdidaktisch orientiert 
ausgewählt und geprüft werden, damit sie in den entspre-
chenden Unterrichtsfächern sinnvoll nach deren didakti-
schen Konzept eingebettet werden können. Die Auswahl 
solcher Anwendungen ist nicht immer ganz einfach. Die 
Bewertungskriterien können ganz unterschiedlich sein 
und hängen sehr oft von den subjektiven Erwartungen ab. 

Wir schlagen folgende Kriterien vor, die je nach Anwen-
dungsfall, aber auch nach Anwendung selbst unterschied-
lich gewichtet werden können:

•	 Altersgerechte Vermittlung relevanten Wissens unter 
Berücksichtigung aktueller Lerntheorien;

•	 Förderung metakognitiver Fähigkeiten;
•	 Kooperation vor und in der Anwendung (auch online); 
•	 Integration in pädagogische Projekte;
•	 Motivationsförderung zur weiteren Beschäftigung mit 

dem Thema; 
•	 angemessene Rückmeldungen und Fehlerkorrekturen;
•	 Förderung selbsttätiger Aneignung von Fähigkeiten und 

Umgang mit der Anwendung.

Natürlich lassen sich noch viele andere Kriterien auffüh-
ren, die für die Bewertung von Anwendungen im Schulun-
terricht bedeutsam sein können, aber hierüber lässt sich 
gut diskutieren. Denn es erscheint weniger bedeutsam zu 
sein, welche Fähigkeiten eine Anwendung hat, als viel-
mehr wie die Anwendung im Unterricht pädagogisch 
eingesetzt werden kann. Denn selbst die beste Anwen-
dung bringt relativ wenig, wenn ihre Potenziale nicht 
entsprechend pädagogisch ausgereizt werden. In diesem 
Sinne lässt sich sagen, dass es darauf ankommt, Anwen-
dungen so auszuwählen, dass sie für die entsprechende 
pädagogische Absicht am besten eingesetzt werden 
können, auch wenn sie aufgrund der Auswahl von be-
stimmten Kriterien diesen Ansprüchen nicht in allen 
Bereichen genügen.

1	 Siehe hierzu auch den Beitrag von Franz-Josef Röll in dieser Broschüre.
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Erfahrungen zu Tablets in Schule und  
Unterricht

Die bisherigen Erfahrungen im Zusammenhang mit der 
Integration digitaler Medien im Allgemeinen und mit 
Tablets im Besonderen lassen sich wie folgt zusammen-
fassen: Allgemein gesagt muss man zu dem Urteil kom-
men, dass eigentlich jede Schule ihr eigenes Modell der 
Integration von Tablets entwickeln muss. Es gibt kein 
Modell, das auf alle Schulen, auf alle Unterrichtssituatio-
nen und auf alle Unterrichtsfächer anwendbar ist. Viel-
mehr ist es wichtig, dass in gemeinsamen Prozessen 
diskutiert wird, dass – wie oben schon erwähnt – die 
Erwartungen und Ziele realistisch an das jeweilige Schul-
programm und an den entwickelten Medienentwicklungs-
plan angepasst werden. Einfach gesagt: Tablets ersetzen 
keinen schlechten Unterricht. 

Es hat sich zudem gezeigt, dass die oben vorgestellten 
Phasen der Medienintegration einen ganz wichtigen 
Beitrag dazu leisten können, dass das Arbeiten und Lernen 
mit den Tablets sowohl den Schülerinnen und Schülern als 
auch den Lehrpersonen Spaß macht und erfolgreich sein 
kann. Geht man zu schnell mit bestimmten Modellen in 
die Praxis, können Probleme entstehen, die nicht so 
einfach in den Griff zu bekommen sind. 

Die gelungenen Modelle, die wir nicht nur aus nationalen, 
sondern auch aus internationalen Projekten kennen, 
machen deutlich, dass die erste Phase, das Kennenlernen 
der neuen digitalen Geräte durch die Lehrpersonen, ein 
ganz entscheidendes Erfolgskriterium darstellt. In gleicher 
Weise zeigt sich, dass es genauso wichtig ist zu überlegen, 
wie die Lernkultur einer Schule sowie der Unterricht auf 
das Arbeiten mit digitalen Geräten eingestellt werden 
sollten. Schaut man sich dazu internationale und nationa-
le Erfahrungen genauer an, wird überwiegend ein positi-
ver Effekt bei der Integration von Tablets in Schulen und 
Unterricht deutlich. Am häufigsten wird dazu genannt, 
dass durch das Arbeiten mit den Tablets vor allem die 
Motivation der Schülerinnen und Schüler zur Beteiligung 
am Unterricht erhöht, dass die Kooperation untereinan-
der und mit den Lehrpersonen verbessert und seitens der 
Lehrpersonen darauf hingewiesen wird, dass der Unter-
richt flexibler gestaltbar ist und das Arbeiten effektiver 
wird. All dies soll deutlich machen, dass es sich lohnt, 
Tablets in Schule und Unterricht einzusetzen und den 
Unterricht mit Apps zu gestalten.

Jede Schule muss ihr eigenes 
Modell der Integration von Tablets 
entwickeln. Es gibt kein Modell, 
das auf alle Schulen, auf alle 
Unterrichtssituationen und auf alle 
Unterrichtsfächer anwendbar ist. 
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3.3 �Inklusive Medienbildung: Methoden für Schule und offenen 
Ganztag

// Ingo Bosse, Annette Pola & Corinna Wulf //

Ein kompetenter Umgang mit neuen Technologien und 
digitalen Informationen gilt für Heranwachsende als 
zentrale Voraussetzung für eine erfolgreiche gesellschaft-
liche Teilhabe (Eickelmann 2015). Die Studie ICILS 2013 
(International Computer and Information Literacy Study), 
die erstmals ermitteln konnte, über welche computer- 
und informationsbezogenen Kompetenzen Heranwach-
sende in Deutschland im internationalen Vergleich verfü-
gen, hat deutlich gemacht, dass die weit verbreitete 
Annahme, Kinder und Jugendliche würden durch das 
Aufwachsen in einer von digitalen Technologien gepräg-
ten Umwelt automatisch zu kompetenten Nutzerinnen 
und Nutzern digitaler Technologien werden, (Eickelmann 
2015, S. 1) nicht zutrifft. Die Leiterin der Studie, Birgit 
Eickelmann, weist eindringlich darauf hin, dass damit 
Fragen der Bildungsgerechtigkeit verbunden sind. Zu den 
Risikogruppen gehören dabei Heranwachsende mit 
Behinderungen. Für sie ist der Erwerb von Medienkompe-
tenz mit besonderen Herausforderungen verbunden. Für 
die Gestaltung von Inklusionsprozessen bietet die Medi-
enbildung zugleich umfassende Möglichkeiten, das ge-
meinsame Lernen gelingen zu lassen und die selbstbe-
stimmte Teilhabe von Menschen mit Behinderung zu 
fördern. Grundvoraussetzung zur positiven Gestaltung 
inklusiver Medienbildung sind die entsprechenden Kom-
petenzen der Lehrkräfte (Schluchter 2014). Die besonde-
ren Potenziale, welche die inklusive Medienbildung 
bereithält, lassen sich in den folgenden Stichpunkten 
skizzieren: 

•	 Teilhabe an der digitalen Gesellschaft: Selbstausdruck 
und Vernetzung;

•	 Individualisierung und Personalisierung von Lernen;
•	 Arbeit an Selbst- und Fremdwahrnehmung;
•	 Entdecken und Entfalten von Kreativität;
•	 Eigenständigkeit, Selbstorganisation(sfähigkeit) sowie 

Selbst- und Fremdverantwortung;
•	 Entdecken, Erleben und Entfalten von Selbstwirksamkeit;
•	 Einbringen und Entdecken eigener Stärken;
•	 Förderung der eigenen Wahrnehmungsfähigkeit;
•	 Erwerb von Medienkompetenz(en);
•	 Öffentlichkeitsarbeit/Bewusstseinsbildung;
•	 Entdecken von neuen Handlungs-, Kommunikations- 

und Erfahrungsräumen (Schluchter 2015, S. 18–21). 

In der Schule ist Medienbildung eine Querschnittsaufga-
be, bestehend aus dem Lernen mit Medien und dem 
Lernen über Medien. Als didaktische Werkzeuge sind sie 
fester Bestandteil aller Fächer. Die Kultusministerkonfe-
renz hat 2012 in ihren Empfehlungen zu Medienbildung in 
der Schule darauf hingewiesen, dass der Erwerb von 
Medienkompetenz der „Unterstützung und Gestaltung 
innovativer und nachhaltiger Lehr- und Lernprozesse“ wie 
auch der „Identitätsbildung und Persönlichkeitsentwick-
lung“ dient, um „(S)selbstbestimmte, aktive und demokra-
tische Teilhabe an Politik, Kultur und Gesellschaft“ (KMK 
2012, 2) zu fördern. Zugleich wird dem Aspekt der Medi-
enbildung im Rahmen inklusiver Bildungsprozesse keine 
Beachtung geschenkt, obwohl Medienbildung als Pers-
pektive für Inklusion (Schluchter 2015) eine besondere 
Bedeutung zukommt, denn „medienpädagogische Arbeit 
[kann] im Sinne eines ganzheitlichen Förderansatzes als 
identitätsbildende Erfahrung integraler Bestandteil des 
Bildungskonzeptes sein“ (MFKJKS 2011, S. 66). 

Die außerschulische Medienarbeit kann dabei eine beson-
dere Rolle spielen. Sie kann frei von den Lehrplanzwängen 
stattfinden, Kinder- und Jugendliche entscheiden sich 
bewusst für medienpädagogische Angebote. Oftmals 
werden diese inzwischen in der offenen Ganztagsschule 
mit Fachkräften der Jugend- und Medienarbeit umgesetzt 
(LAG 2015). Die außerschulische Medienpädagogik nimmt 
hier eine Vorreiterrolle ein. Gelungene Beispiele liefert 
das Netzwerk Inklusion mit Medien  
(www.inklusive-medienarbeit.de). 

Trotz der Potenziale, die Medienbildung für die Umset-
zung des Gemeinsamen Lernens bereithält, gibt es in der 
Schule wie auch in der Ausbildung von Lehrkräften, 
Fachkräften in der Kinder- und Jugendhilfe und von Medi-
enpädagoginnen und Medienpädagogen bisher nur 
wenige Institutionen, die sich diesem Thema widmen. 
Schwerpunkte im universitären Kontext finden sich an der 
Pädagogischen Hochschule Ludwigsburg, der Technischen 
Universität Dortmund, an der Fachhochschule Köln und 
beim Institut für Informationsmanagement in Bremen. 
Forschende aus dem Bereich der sozialen Arbeit wie 
Nadia Kutscher (Hochschule Vechta) befördern den damit 
verbundenen Diskurs um soziale Ungleichheit. 
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Die methodische Umsetzung inklusiver  
Medienbildung
Um inklusive Medienbildung in der Praxis umsetzen zu 
können, werden zunächst einmal Kenntnisse über ver-
schiedene Umsetzungsmöglichkeiten und Methoden 
benötigt, die sich einfach und sinnvoll im schulischen 
Kontext und im offenen Ganztag realisieren lassen. Für 
inklusive Lernsettings eignen sich dazu vor allem produkti-
ve und handlungsorientierte Zugänge, die (multi-)medial 
ausgerichtet sind und somit über rein (schrift-)sprachliche 
Zugänge hinausgehen, wodurch die Möglichkeiten zur 
(digitalen) Teilhabe erweitert werden (Schnaak 2012, S. 21 
und Schnaak in: Bosse 2014, S. 150).

Potenziale der Methode „Digital Story
telling“ in inklusiven Lernsettings 
An dieser Stelle soll die Methode des Digital Storytelling 
als ein Konzept inklusiver Medienbildung genauer vorge-
stellt werden, da sie folgende Kriterien für eine inklusive 
Medienbildung (Bosse 2014, S. 150) erfüllt:

1.	� Die Methode ist nutzerfreundlich, da der Inhalt und die 
technische Umsetzung an die Bedürfnisse der Zielgrup-
pe angepasst werden können. Das heißt, die Zielgrup-
pe entscheidet darüber, welche Inhalte in der Ge-
schichte vorkommen und wie sie erzählt und darge-
stellt werden soll, wodurch die Methode einen großen 
Spielraum für Individualisierungen bietet (Klas 2014).

2.	� Sie berücksichtigt neben der sprachlichen Ebene auch 
auditive, haptische und visuelle Zugangsweisen, indem 
verschiedene Medienformen wie Bild und Ton in die 
Geschichte eingebunden werden.

3.	� Die Methode ist handlungs- und produktionsorientiert 
und ermöglicht somit verschiedene Aufgabenberei-
che, die von den Teilnehmenden übernommen wer-
den können (Kameramann, Darsteller, Regisseur & 
Schnitt usw.).

Digital Storytelling wird zunehmend sowohl in fremd-
sprachlichen, als auch in inklusiven Lernsettings genutzt 
und stellt eine moderne Form des Geschichtenerzählens 
dar, bei der erzählende und digitale Elemente kombiniert 
werden.

Als Endprodukt kann eine Art Dia-Show, ein Geschichten-
buch, ein kleiner Film oder Ähnliches entstehen, welches 
gemeinsam in einer Gruppe entwickelt werden kann. 
Diese Digitale Story ist meistens sehr stark auf die Kern-
aussagen des Themas reduziert und gut verständlich 
dargestellt (Kowalski 2013, S. 2 f. und Kowalski in:  
Stritzelberger 2013, S. 67).

Viele Digitale Geschichten erzählen dabei persönliche 
Erlebnisse aus dem Alltag (Stritzelberger 2013, S. 67), es 
kann sich aber grundsätzlich um jedes beliebige Thema 
handeln, wenn dieses für die Zielgruppe von Interesse ist.

Zur Umsetzung der Methode wäre neben der Produktion 
von Filmen und animierten Powerpoint-Präsentationen 
auch die Entwicklung eines E-Books denkbar, welches 
relativ einfach über kostenlose Apps (z.B. „Creative Book 
Builder“, „Book Author“) erstellt werden kann. Auch hier 
können Videos, Fotos und Audios eingebunden werden, 
die Gestaltung bietet jedoch noch weitere Möglichkeiten, 
indem beispielsweise ein Glossar oder ein Quiz eingebun-
den werden. Des Weiteren können zum Beispiel Textpas-
sagen für Schülerinnen und Schüler mit geringer Lesekom-
petenz mit einer Vorlesespur via Audiofunktion unter-
stützt werden. 

Als Endprodukt kann somit auch ein „Gruppenprodukt“ 
entstehen, in dem die Kinder und Jugendlichen einzelne 
Seiten zu „ihrer Story“ gestalten – diese können je nach 
individueller Voraussetzung mehr oder weniger komplex 
sein. Das Ergebnis kann dann über Smartphone, Laptop 
oder Tablet als PDF oder EPUB abgerufen werden.

Interessante Links
Die Bundeszentrale für politische Bildung hier aktuell einen eigenen Schwerpunkt gesetzt:  
www.bpb.de/gesellschaft/medien/medienpolitik/172759/menschen-mit-behinderung-in-den-medien?p=all. 
Einen guten Überblick über den theoretischen Diskurs und über Best-Practice-Projekte bietet der Sammelband 
„Medienbildung im Zeitalter der Inklusion“, der kostenlos bei der Landesanstalt für Medien NRW bezogen werden 
kann: www.lfmpublikationen.lfm-nrw.de. 
Ebenfalls kostenlos ist der Praxisleitfaden „Inklusion und Film“ von Vision Kino:  
www.visionkino.de/WebObjects/VisionKino.woa/wa/CMSshow/1211678. 
Zahlreiche Interessierte haben sich in der Fachgruppe „Inklusive Medienbildung“ der GMK zusammengeschlossen. 
Hier findet ein intensiver Austausch zwischen Wissenschaft und Praxis statt:  
www.gmk-net.de/index.php?id=370. 
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Aus der Praxis: 

„Digital Storytelling“ im Rahmen einer 
Förderschule mit dem Förderschwerpunkt 
körperliche und motorische Entwicklung
Im Folgenden soll ein Beispiel eines Digital-Storytelling-
Projektes näher vorgestellt werden. Im Projekt wird das 
Format der digitalen Lebensgeschichte verwendet, bei der 
sich Schülerinnen und Schüler einer Abschlussstufe (15 bis 
16 Jahre alt) mit ihren eigenen Biografien beschäftigen. 

Die Arbeit an der eigenen Geschichte hat ein hohes 
Motivationspotenzial und orientiert sich an den eigenen 
Erlebnissen, Wünschen, Zielen und familiären Hintergrün-
den der Jugendlichen – denn jeder hat eine Geschichte zu 
erzählen. Digitale Lebensgeschichten können als eigen-
ständiges Thema beispielsweise im Deutschunterricht 
oder fächerübergreifend behandelt werden. Das Erstellen 
von Digitalen Geschichten eignet sich für Unterrichtsein-
heiten von mindestens 90 Minuten, in Projektwochen 
oder in wöchentlichen Arbeitsgemeinschaften. Der Pro-
jektverlauf sollte prozessorientiert sein und den Teilneh-
menden ermöglichen, individuell Fotos oder Aufnahmen 
eigenständig zu planen und zu erstellen (Dillmann et al. 
2012, S. 299). 

Folgende Phasen werden beim Digital Storytelling unter-
schieden (Kowalski 2013, online):

1.	� Beginn/Einführung in die Methode und das Projekt 
Zur Einstimmung in das Digital Storytelling bietet es 
sich an, bereits im Internet verfügbare Projekte 
gemeinsam zu sehen und zu besprechen.  Die teilneh-
menden Jugendlichen erhalten so die Gelegenheit, 
Anregungen zu bekommen, um eigene Ideen zu 
entwickeln (vgl. ebd., online). Eine gemeinsam visuali-
sierte Projektplanung (Ziele, Materialien, Medien) 
schafft eine Förderung der Handlungsplanung und 
unterstützt das selbstständige Arbeiten am Produkt. 

2.	� Storycircle 
Im zweiten Schritt erfolgt das (biografische) Erzählen 
im Geschichtenkreis, in dem die eigene Geschichte 
gefunden und strukturiert wird (vgl. ebd., online). 
Dabei können Methoden wie das kreative Schreiben 
oder Gruppenarbeiten helfen (ebd., online). Hilfreich 
für die Jugendlichen im Projekt ist zudem das Mitbrin-
gen von Familienfotos oder Fotos von Hobbys. Diese 
Fotos können das Erzählen erleichtern und helfen den 
Jugendlichen, sich an Situationen zu erinnern. Eine 
hilfreiche Struktur bietet folgende Einteilung: „Das bin 
ich“, „Meine Familie“, „Meine Herkunft“ und „Meine 
Zukunft“ (Morgenstern 2011, S. 9). Das Erzählen 
mithilfe der Einteilung erweitert die Selbstreflexion 
der Jugendlichen und schafft ein differenziertes 
Selbstbild. 

3.	� Schreibprozess 
In dieser Phase schreiben die Jugendlichen ihre Ge-
schichten auf. Dabei wählen sie bereits bestehende 
Bilder aus oder erstellen neue passende Fotos für ihre 
digitalen Lebensgeschichten und schreiben dazu. 
Hierbei eignet sich das „Storyboard“, in dem in einer 
Spalte das Foto eingeklebt und in der anderen zum Bild 
geschrieben wird. Das Storyboard kann in Einzelarbeit 
gestaltet werden und dient der Orientierung innerhalb 
der Lebensgeschichten. Für eine individuelle Unterstüt-
zung eignen sich Satzanfänge, Symbole oder Stichpunk-
te, die von den Jugendlichen selbst oder bei Bedarf von 
den Lehrpersonen notiert werden. So gehen gute 
Ideen nicht verloren. Diese Phase kann aber auch 
individuell gestaltet werden bzw. direkt mündlich 
erfolgen, das Erzählte kann aufgenommen werden. 

4.	� Audio + Video 
Kowalski (2013) gibt für diese Phase Hinweise, wie die 
Audioaufnahmen mit unterschiedlicher Software 
durchgeführt werden können. Im vorgestellten Pro-
jekt mit körperlich beeinträchtigten Jugendlichen 
wurde mit iPads gearbeitet. Tablet-PCs ermöglichen 
einen barrierefreien Zugang und können leicht be-

Ingo Bosse
Beispiele für Digital-Storytelling-Projekte
Goethe Mittelschule Augsburg: 
www.br.de/unternehmen/inhalt/bildungsprojekte/mystory-digital-geschichten-100.html
Lindenschule Aachen: 
www.lindenschule-aachen.de/2012/09/die-ersten-zwei-wochen/ 
www.lindenschule-aachen.de/2013/12/klassenfahrt-der-klasse-4/

Tipp!
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dient werden. Für die digitalen Geschichten wurde die 
App „Adobe Voice“ gewählt. Die eingescannten Fotos 
der Schülerinnen und Schüler wurden via E-Mail am 
iPad abgerufen oder die Jugendlichen konnten mit 
dem iPad direkt Fotos erstellen. In der genannten App 
werden die Bilder hochgeladen und mit Audio-Aufnah-
men versehen. Dabei drücken die Jugendlichen auf ein 
abgebildetes Mikrofon und können direkt ihre Ge-
schichten zu den Bildern erzählen. Im Anschluss 
wählen die Jugendlichen passende Hintergrundmusik 
sowie ein individuelles Layout aus, um ihre digitalen 
Lebensgeschichten fertig zu stellen. Das Storyboard 
dient der Orientierung und hilft den Jugendlichen, die 
passende Reihenfolge der Fotos zu finden. 

5.	� Screening/Abschluss 
Im Screening erhalten die Teilnehmerinnen und 
Teilnehmer die Möglichkeit, ihre digitalen Geschich-
ten zu präsentieren und über ihre Ideen, Produktions-
prozesse und Hintergründe zu erzählen (Kowalski 
2013, online). Dabei können die Jugendlichen ihre 
Lernprozesse reflektieren und Herausforderungen 
und Chancen im Projekt besprechen. Das Präsentie-
ren der digitalen Lebensgeschichten in der Klasse, in 
der Stufe oder beim Elternabend schafft eine Identifi-
kation mit dem Produkt und erfüllt alle Jugendlichen 
mit Stolz. 
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3.4 �Spielspaß mit Lerneffekt? Computerspiele als 
Instruktionsmedium im Fach Politik

// Marc Motyka //

Die empirische Bildungsforschung widmet sich zuneh-
mend der Frage, inwiefern digitale Lernspiele zur Vermitt-
lung von Wissen eingesetzt werden können (z.B. Mayer, 
2014). Das primäre Anliegen dieses Artikels besteht darin, 
das theoretisch vorhandene Instruktionspotenzial digita-
ler Spiele für das Fach Politik zu verdeutlichen. Außerdem 
werden erste Ergebnisse der Kasseler COMPAKT-Studie 
(Computerspiel-basiertes Lernen im Politikunterricht) 
zusammenfassend dargestellt.1 

Lernen mit Computerspielen
Der Einsatz von Computerspielen zu Lernzwecken wird 
nach Prensky (2007) als digitales, spielbasiertes Lernen 
(digital, game-based learning) bezeichnet. Aus einer 
instruktionspsychologischen Perspektive heraus lassen 
sich mehrere Lernpotenziale digitaler Spiele identifizieren 
(Motyka, 2012): So zeigt sich beispielsweise, dass digitale 
Spiele die intrinsische Motivation von Lernenden fördern 
können, indem sie das Erleben von Kompetenz, Autono-
mie und sozialer Eingebundenheit unterstützen (Deci & 
Ryan, 1993; Ryan, Rigby, & Przybylski, 2006). Beispiele für 
das Erleben von Kompetenz in Computerspielen sind das 
Sammeln von Punkten, regelmäßige Rückmeldungen zu 
Erfolgen oder der Aufstieg in höhere Spielstufen (Rigby & 
Ryan, 2011). Durch die gleichzeitige Ansprache verschie-
dener Sinnesmodalitäten können digitale Spiele außer-
dem Informationen auf eine Art und Weise vermitteln, die 
dem Lernen zuträglich ist (Mayer, 2011). Dies lässt sich 
mit der kognitiven Theorie des multimedialen Lernens 
nach Mayer (2005) zeigen. Dank der multimedialen Ge-
staltungsmöglichkeiten können auch komplexe Lerninhal-
te gut in digitalen Spielen dargestellt werden (Breuer, 
2010). Aufgrund der Interaktivität ermöglichen Computer-
spiele ferner das aktive und selbstgesteuerte Lernen, das 
im Rahmen der konstruktivistischen Lerntheorie als 
wünschenswert erachtet wird (Garris, Ahlers & Driskell, 
2002). Da Computerspiele fortlaufend die Eingaben der 
Spieler auswerten können, besteht nicht zuletzt die 
Möglichkeit einer dynamischen Anpassung der Instruktion 
an die individuellen Bedürfnisse der Lernenden (Magerko, 
Heeter & Medler, 2010). 

Viele Autorinnen und Autoren gehen davon aus, dass 
geeignete Computerspiele eine lernwirksame Wirkung 
aufweisen können (z.B. Breuer, 2010; Charsky, 2010; Gee, 
2003; Prensky, 2007). Metaanalytische Untersuchungen 
kommen zu dem Schluss, dass das digitale, spielbasierte 
Lernen dem traditionellen Unterricht in der Regel keines-
falls unterlegen, mitunter sogar effektiver ist (Ke, 2008; 
Vogel et al., 2006; Wouters, van Nimwegen, van Oosten-
dorp, & van der Spek, 2013). 

Angesichts der empirischen Befundlage zur Lernförder-
lichkeit von digitalen Lernspielen lässt sich also kaum 
bestreiten: Lernen und Spielen sind durchaus miteinan-
der kombinierbar. Die Aufgabe der wissenschaftlichen 
Forschung besteht künftig darin, die Bedingungen zu 
analysieren, unter denen dies in idealer Weise gelingen 
kann (Egenfeldt-Nielsen, Smith, & Tosca, 2008): Wodurch 
zeichnen sich lernförderliche Computerspiele aus? Wel-
che Schüler profitieren in welchen Fächern am meisten 
von deren Einsatz? In welchen Fächern sind digitale 
Lernspiele besonders effektiv? Inwiefern beeinflusst die 
didaktische Einbettung eines Computerspiels dessen 
Lernförderlichkeit?

Digitale Lernspiele im Politikunterricht
Eines der Schulfächer, das vom Einsatz digitaler Lernspiele 
profitieren könnte, ist die politische Bildung (Franz, 1995; 
Fritz, 2008; Motyka & Zehe, 2014; Thoß, 2010). Aufgrund 
der oben genannten Lernpotenziale erscheinen Compu-
terspiele prinzipiell geeignet, die Vermittlung von Politik-
kompetenz im Sinne von Detjen, Massing, Richter und 
Weißeno (2012) zu unterstützen. Boeser, Kharboutli und 
Wenzel (2012) veranschaulichen dies am Beispiel des 
digitalen Lernspiels „Genius – Im Zentrum der Macht“. 
Obwohl es viele Lernspiele für den Politikunterricht gibt, 
die an dieser Stelle vorgestellt werden könnten (vgl. 
Motyka & Zehe, 2014), ist die empirische Befundlage zum 

1	� Der vorliegende Beitrag ist die schriftliche Zusammenfassung eines Vortrages, den der Verfasser auf der GEW-Medienkonferenz im September 2014 an der 
Universität Mainz gehalten hat. Der Artikel dient dem Überblick und basiert auf Schriften, die bereits an anderer Stelle veröffentlicht wurden (Motyka, 2012; 
Motyka & Künsting, 2013; Motyka & Zehe, 2014; Motyka & Lipowsky, 2015).

Lernen und Spielen sind durchaus 
miteinander kombinierbar. 
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Lernen mit Computerspielen im Fach Politik rar (Motyka & 
Künsting, 2013; Scholz, 2007). Speziell im Hinblick auf den 
Beutelsbacher Konsens (Wehling, 2004) sollte außerdem 
berücksichtigt werden, dass die politische Einstellung von 
Schülerinnen und Schülern durch das Medium Computer-
spiel stärker als durch andere Medien geprägt werden 
könnte (Bevc, 2008; Bogost, 2007; Motyka & Künsting, 
2013). Auch hierzu liegen bislang nur wenige empirische 
Befunde vor. Einigen dieser Desiderate widmet sich die 
Kasseler COMPAKT-Studie.

Die COMPAKT-Studie
Im Rahmen der COMPAKT-Studie wird das Instruktionspo-
tenzial eines Computerlernspiels für die politische Bildung 
multikriterial in einem 2x2-faktoriellen Untersuchungsde-
sign mit drei Messzeitpunkten (Prä, Post und Follow-Up) 
experimentell untersucht. N = 179 Gymnasialschülerinnen 
und -schüler der Jahrgangsstufe 9 wurden randomisiert 
den Bedingungen PC-Spiel und Lehrbuch-Text zugewiesen. 

Jedem Schüler wurde weiterhin eine von zwei Nachbe-
sprechungsvarianten (individuell vs. kooperativ) zugewie-
sen. Als digitales Lernspiel wurde „Food Force“ einge-
setzt. Dieses Computerspiel der Vereinten Nationen 
versetzt den Spieler in die Rolle eines Mitarbeiters des 
„World Food Programme“ (WFP). Hierbei handelt es sich 
um die weltweit größte humanitäre Organisation (Shaw, 
2011). In sechs Spielabschnitten helfen die Spielerinnen 
und Spieler dem WFP bei der Durchführung einer Nah-
rungsmittelhilfe (siehe Abb. 1).

In Videosequenzen zwischen den Spielphasen wird erklärt, 
wie das WFP in realweltlichen Krisensituationen agiert. Als 
Vertreter eines traditionellen Instruktionsmediums wurde 
den Probanden ein vergleichbarer Lehrbuch-Text (papier-
basierte Transkription des Computerspiels) dargeboten. 
Untersucht wurden die abhängigen Variablen Motivation, 
Wissenserwerb sowie die politische Einstellung der Schü-
lerinnen und Schüler. Individuelle Eigenschaften der 
Probanden wie das räumliche Vorstellungsvermögen oder 
die private Computerspielnutzung wurden als Kontrollvari-
ablen erhoben (Motyka, Künsting & Lipowsky, 2013).

Erste Ergebnisse der Studie (vgl. Motyka & Lipowsky, 
2015) zeigen, dass das interaktive Computerspiel „Food 
Force“ langfristig eine ebenso lernförderliche Wirkung 
entfaltet wie ein vergleichbarer, papierbasierter Lehr-
buch-Text. Ein deutlicher Vorzug des Computerlernspiels 
gegenüber der traditionellen Lernumgebung zeigt sich auf 
der motivationalen Ebene. Nicht ausgeschlossen werden 
kann hierbei allerdings der Neuheitseffekt, wonach der 
Einsatz jeglicher neuartiger Unterrichtsmethoden eine 
motivationssteigernde Wirkung haben kann (Ary, Jacobs, 
Sorensen & Walker, 2014). Zumindest für das untersuchte 
Computerspiel „Food Force“ stellt sich also heraus, dass 
Computerspiele den Unterricht auch in sozialwissen-

Marc Motyka
Kanzlersimulator von  
SWR Planet Schule
Der Kanzlersimulator ist ein digitales Lernspiel für die politische Bildung, in dem man in die Rolle des Bundes-
kanzlers schlüpft. Nach einer erfolgreichen Wahl fallen Aufgaben wie die Koalitionsbildung oder die Ernennung 
von Ministern an (siehe Abb. 1). Stets zu berücksichtigen sind neben Umfragewerten die politischen Einstellungen 
anderer Politiker und Parteien. Ein virtueller Kanzlerberater gibt Ratschläge und warnt vor unklugen Spielzügen. 
Ob die Wiederwahl gelingt, hängt unter anderem von den politischen Erfolgen der Spieler ab. Die Lerngelegen-
heiten im Spiel sind zahlreich: Die Koalitionsbildung, der Prozess der Gesetzgebung oder die Planung des  
Haushaltes sind nur einige Themen, die im Kanzlersimulator aufgegriffen werden.
Das Lernspiel kann unter www.planet-schule.de/demokratie/kanzlersimulator kostenlos aufgerufen werden.

Q
uelle: SW

R planet Schule, 2013

Abbildung 1: Bildschirmfoto von Food Force � Quelle: UNO, 2005

Tipp!
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3.5 Ein medienpädagogischer Blick auf die politische Bildung
// Christian Kleinhanß //

In der Logik von Programmiersprachen sind If-Bedingun-
gen ein fester Grundbestandteil. Nach dem Prinzip „Wenn 
dies eintritt, tue danach das“ arbeiten Maschinen und 
Computer ihren Programmcode ab. Die App „IF“1 der 
Gruppe „IFTTT“ (If this then that) gibt Smartphone-Nutze-
rinnen und -Nutzern die Möglichkeit an die Hand, soge-
nannte „Rezepte“ auf ihren Handys selbst zu erstellen und 
diese in der Community zu teilen. 

Die Nutzergemeinde hat Rezepte erfunden, die tägliche 
Routineeinstellungen am Handy automatisieren, mit der 
Steuerung des Smart Home kommunizieren, Informatio-
nen aus dem Internet zusammentragen oder Inhalte aus 
sozialen Netzwerken in privaten Cloudspeichern sichern. 
Hier einige Bespiele:

•	 Speichere meine Handy-Fotos auch in meiner privaten 
Datencloud.

•	 Öffne mein Garagentor, wenn ich nur noch 500 Meter 
von zu Hause entfernt bin (setzt Smart Home und GPS 
voraus).

•	 Twittere am 31.12. automatisch eine „Schönes neues 
Jahr“-Nachricht.

•	 Sende mir wöchentlich eine Zusammenfassung, wie 
teuer Häuser in meiner Wohngegend (oder bestimmten 
PLZ-Bereich) verkauft wurden (ist z.B. über Immobilien-
portal www.zillow.com umsetzbar).

•	 Sende allen Mitgliedern einer Google Gruppe eine 
Erinnerungs-E-Mail, wenn ein Gruppentermin ansteht.

•	 Wenn die Batterie meiner Smart-Home-Steuerung 
schwach wird, sende mir eine E-Mail.

•	 Wenn die Außentemperatur über einen bestimmten 
Wert steigt, schalte zu Hause meine Klimaanlage an 
(oder die Heizung bei Kälte).

Inwiefern ist dies politisch? 
Es mag auf den ersten Blick nach Technikspielerei klingen, 
doch auf den zweiten Blick wird deutlich, dass Personen, 
die sich ein „Rezept“ ausdenken, die derzeit zur Verfü-
gung stehende Technologie in ihrem Sinne nutzen und 
aktiv steuern. Im digitalen Zeitalter kann dieses Vorgehen 
als Selbstbehauptung des autonom handelnden Subjektes 
bezeichnet werden. Medienpädagogen sprechen von 
medienkompetenten Nutzern, also von solchen Subjek-
ten, die sowohl im Hinblick auf die Anwendung von 
Medien und Geräten (instrumentell-qualifikatorische 
Mediennutzung) als auch im Hinblick auf den kritischen 
Umgang mit ihnen handeln, die also Kenntnis von den 
Systemen und deren Wirkungszusammenhängen haben.2 
Professor Baacke3 wünscht sich zusätzlich noch die me-
dienethische Dimension, die zugegebenermaßen aus den 
oben genannten Beispielen noch nicht deutlich wird.

Dafür taugt schon eher ein Blick auf die Maker-Bewegung 
oder Veranstaltungen wie „Jugend hackt“, die erst seit 
circa 2012 in Deutschland durchgeführt werden. Beiden 
Ansätzen gemein ist der Anspruch, die Fähigkeiten von 
technischen Geräten und die Existenz von Datenbeständen 
nicht als gegeben hinzunehmen, sondern diese für die 
Umsetzung eigner Ideen und Vorstellungen zu nutzen. Die 
politische Relevanz dieses Ansatzes wird deutlich, wenn 
man sich das Szenario einer „Jugend hackt“-Veranstaltung 
ansieht. Junge Menschen, mit gewissen Vorkenntnissen im 
Lesen und Schreiben von Programmcodes, kommen für 
ein Wochenende zusammen und lernen sich kurz kennen, 
um sehr schnell kleine Kreativteams zu bilden und sich 
Datenbanken zu widmen, die Bürgern frei zugänglich sind 
(Open Data). Das Ziel ist es, die Datenbanken so auszuwer-
ten oder visuell darzustellen, dass für Menschen ein 
Mehrwert oder eine Erkenntnis daraus entsteht. So ent-
stehen bei einem Event in Berlin 2014 ein Armband, das 
vibriert und leuchtet, sobald es in die Nähe einer Überwa-
chungskamera kommt, eine App, die den Nutzern den Weg 
zum nächsten Mülleimer oder Glascontainer weist, oder 
ein Computer, zusammengebaut aus Altgeräten, der sich 
ferngesteuert selbst fortbewegen kann.4 In einer Gesell-
schaft, in der im Hintergrund Big-Data-Analysen schon 
Realität sind und beispielsweise Wirtschaftskreisläufe 
erheblich bestimmen und die vor dem Schritt zur Industrie 

1	� Android: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ifttt.ifttt&hl=de (letzter Zugriff: 12.06.2015) 
iOS: https://itunes.apple.com/de/app/if-by-ifttt/id660944635?mt=8 (letzter Zugriff: 12.06.2015)

2	� Hier sei angemerkt, dass ein gewisses Risiko davon ausgeht, die Zugänge zu eigenen Konten und Profilen dem Dienst IFTTT zur Verfügung zu stellen. Dies ist 
jedoch auch bei vielen anderen Onlinediensten eine Grundsatzentscheidung.

3	 Medienkompetenzbegriff nach Baacke: Baacke, Dieter (1997): Medienpädagogik. Tübingen, S.98f.
4	� Binsch, Jessica (2014): Projekt „Jugend hackt“: Kinder erfinden Anti-Überwachungs-Armband. In: Spiegel Online vom 15.09.2014. URL:  

www.spiegel.de/netzwelt/web/jugend-hackt-bericht-zum-programmierwettbewerb-in-berlin-a-991719.html (letzter Zugriff: 12.06.2015)

Wenn es morgen regnet, ... dann 
sende mir am Vorabend eine 
Nachricht.

Wenn ich etwas auf Twitter 
veröffentliche, ... dann poste 
dies auch auf Facebook.
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4.0 und dem Internet-of-Things steht, sind solche Treffen 
junger Hacker keine verquere Subkultur, sondern bürger-
schaftliches Engagement. Die Organisationen, die dieses 
Veranstaltungsformat in Deutschland fördern, haben so 
klingende Namen wie: Open Knowledge Foundation, 
Mediale Pfade oder Chaos Computer Club.

Wikipedia definiert das Ziel politischer Bildung damit, 
„Zusammenhänge im politischen Geschehen zu erkennen, 
Toleranz und Kritikfähigkeit zu vermitteln und zu stärken, 
demokratische Spielregeln zu verankern und damit zur 
Herausbildung und Weiterentwicklung von aktiver Bürger-
schaft, gesellschaftlicher Partizipation und politischer 
Beteiligung beizutragen.“5

Jugendbeteiligung digital 
Landläufig gilt als ein Indikator für politische Beteiligung die 
Teilnahme an Wahlen. Diese ist jedoch rückläufig. Eine 
Kernaussage des Bundeswahlleiters nach der statistischen 
Auswertung der Bundestagswahl 2013 war: „Verkürzt 
gesagt: Die 18- bis 39-Jährigen beteiligen sich unterdurch-
schnittlich, die ab 40-Jährigen überdurchschnittlich an der 
Wahl. Berücksichtigt man zusätzlich die oben dargestellte 
demographische Entwicklung, wird deutlich, dass das politi-
sche Einflusspotenzial der älteren Wahlberechtigten steigt.“6

Die bundesweite Fachtagung „Medial, vernetzt, aktiv 
– Jugendbeteiligung in der digitalen Gesellschaft“ disku-
tierte Ende 2014 darüber, welche Formen junge Men-
schen als politische Beteiligung begreifen und welche 
Wege sie zur Einflussname nutzen möchten. Ketzerisch 
wurde die Frage gestellt, ob ein Like auf Facebook bereits 
als politische Teilhabe gewertet werden kann. Und 
welchen Rang hat das Zeichnen einer digitalen Petition? 
Doch wie die Fachstelle für internationale Jugendarbeit 
(IJAB) deutlich machen konnte, gibt es keinen Grund für 
Pessimismus, sondern die Modi der Beteiligung  unterlie-
gen einem Wandel. Im Projekt Youthpart konnten „Gui-
delines für gelingende Jugendpartizipation“8 entwickelt 
werden. Ebenso empfehlenswert ist die Broschüre 
„Jugendbeteiligung in der digitalen Gesellschaft“9. Hier 
wird unter anderem das Prinzip des Teilgebens statt 
Teilnehmens bei BarCamps vorgestellt. Dazu ist eigens 
das digitale Planungstool Camper10 entwickelt worden, 
welches die kollaborative Planung einer solchen Un-Kon-
ferenz ermöglicht.

5	� Seite: „Politische Bildung“. In: Wikipedia, Die freie Enzeklopädie.  Bearbeitungsstand: 16.06.2015, 22.30 UTC. URL:  
https://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Politische_Bildung&oldid=143156747 (Datum des Abrufs: 27. Juli 2015, 22:30 UTC)

6	� www.bundeswahlleiter.de/de/bundestagswahlen/BTW_BUND_13/veroeffentlichungen/repraesentative/BTW13_reprStat_Pressestatement.pdf, S. 3  
(letzter Zugriff: 12.06.2015)

7	 ebd.
8	� URL: https://www.ijab.de/publikationen/detail/?tt_products[cat]=5&tt_products[product]=134&cHash=11087b1baaf5c952a81184a52c01822c  

(letzter Zugriff: 12.06.2015)
9	� URL: https://www.ijab.de/publikationen/detail/?tt_products[cat]=5&tt_products[product]=148&cHash=093dc44ceb43564c59b82e290e79e3ae  

(letzter Zugriff: 12.06.2015)
10	� Jabbusch, Sebastian. Youthpart startet Barcamp-Webtool. Blogbeitrag vom 18.03.2013. URL:  

https://www.ijab.de/was-wir-tun/internationale-zusammenarbeit/youthpart/epartizipation-youthpart/a/show/youthpart-startet-barcamp-webtool/  
(letzter Zugriff: 12.06.2015)

Abb.1:7 Jungwähler beteiligen sich unterdurchschnittlich an Wahlen. 
(Wahlbeteiligung nach Altersgruppen bei Bundestagswahlen seit 1953)

 1953 1957 1967 1965 1969 1972 1976 1980 1983 1987 1990 2002 2005 2009 2013
unter 21
21–29
30–39
40–49
50–59
60–69
über 70
Insgesamt 86,3 87,8 87,4 85,9 86,1 90,8 90,4 87,6 88,4 83,1 76,3 79,6 78,3 71,4 72,4

Der Bundeswahlleiter

über Durchschnitt Durchschnitt unter Durchschnitt

Was die politische Teilhabe betrifft, 
gibt es keinen Grund für Pessimis- 
mus. Vielmehr unterliegen die Modi 
der Beteiligung einem Wandel.
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Medienbildung mit Apps als Teil politischer 
Bildung
Die Kultusministerkonferenz bezeichnet die Kommunika-
tions- und Massenmedien als konstitutiven Bestandteil 
der gesellschaftlichen Wirklichkeit. Sie gestalten politische 
Prozesse mit, beeinflussen die öffentliche Meinungsbil-
dung und entscheiden in hohem Maße über Umfang und 
Art gesellschaftlicher Teilhabe. „Ob neue Medien dabei zu 
mehr Demokratie und zu mehr gesellschaftlicher Freiheit 
führen oder aber das eine wie das andere auch einschrän-
ken und bedrohen können, hängt wesentlich von ihrem 
kompetenten Gebrauch ab.“11

Können Apps politisch sein?
Das ist im seltensten Fall die Intention der App-Entwickler, 
und dennoch ist es möglich. Die Erklärung liefert ein Blick 
hinter die Kulissen einer recht jungen Bildungsbewegung, 
die sich „mobiles Lernen“ nennt. Lernen ist demnach 
ubiquitär, findet also zu jeder Zeit und an jedem Ort statt. 
War früheres Lernen noch an ein Klassen- oder Studierzim-
mer gebunden, machen mobile Endgeräte wie Tablets und 
Smartphones es möglich, Bildung zu mobilisieren. Das 
Zusammenarbeiten in dynamisch wechselnden Gruppen, 
kollaborative Erkenntnisprozesse in dezentral arbeitenden 
Teams oder Unterrichtsgänge und Exkursionen, bei denen 
die mobilen Computer unter dem Arm mitgeführt werden, 
sind leicht umsetzbare Lernszenarien. Hinzu kommt, dass 
über mobile Datenverbindungen auch der Zugang zum 
Internet, also zu einem weltweiten Wissensspeicher und 
Kommunikationskanal offen steht. Wesentlich für heutige 
Lernende ist es, dass sie üben, diese Kontexte für sich zu 
nutzen. Tatsächlich ist es ein Aneignungsprozess über Zeit, 
sich das selbstgesteuerte Lernen, das Recherchieren in 
großen Wissensbeständen und die kritische Bewertung 
und Selektion von Informationen zu eigen zu machen. 
Medienpädagoginnen und Medienpädagogen teilen 
diesen Kompetenzbegriff in folgende Dimensionen:12

•	 Bedienen/anwenden
•	 Informieren/recherchieren
•	 Kommunizieren/kooperieren
•	 Produzieren/präsentieren
•	 Analysieren/reflektieren

Zu jeder der oben genannten Kategorien lassen sich Apps 
nennen. Sind diese auf den mobilen Endgeräten von 
Lernenden verfügbar, unterstützen sie potenziell den 
Lernprozess. 

Im Folgenden sollen einige Apps und mediale Tools be-
nannt werden, die nicht allein das Lernen unterstützen, 
sondern Dimensionen der politischen Bildung integrieren. 

Der Wahl-O-Mat als App: Zusammenhänge 
im politischen Geschehen erkennen 
Die Bundeszentrale für politische Bildung bietet den 
Wahl-O-Mat schon seit Jahren als Möglichkeit an, sich 
über einen Browser in spielerischer Form über die Unter-
schiede in den Wahlprogrammen der Parteien zu infor-
mieren. Seit 2013 gibt es diese Anwendung auch als App: 
www.bpb.de/shop/multimedia/mobil/149163/ 
wahl-o-mat-app

E-Book: Toleranz vermitteln
Mobile Endgeräte eignen sich als Lesegeräte von Büchern. 
Doch im Unterschied zu der Analog-Version, können 
elektronische Bücher durch multimediale Inhalte wie 
etwa Fotos, Videos oder Quiz angereichert werden. Das 
E-Book „Karl Lutz - der vergessene Held“ zeichnet die 
Geschichte des Schweizer Diplomaten nach, der im zwei-
ten Weltkrieg 62.000 ungarischen Juden das Leben rette-
te. Hierzu mischen sich Texte mit historischen Originalauf-
nahmen aus Foto-, Audio- und Filmarchiven. Diese media-
le Form macht Geschichte erlebbar:  
https://itunes.apple.com/de/app/carl-lutz-der- 
vergessene-held/id912399174?mt=8 

Abb. 2:13 Apps sortiert nach Kompetenzbereichen

11	 URL: www.kmk.org/fileadmin/veroeffentlichungen_beschluesse/2012/2012_03_08_Medienbildung.pdf, S. 4 (letzter Zugriff: 12.06.2015)
12	� vgl. z.B. den Medienkomp@ss Rheinland-Pfalz. URL:http://medienkompass.bildung-rp.de/fileadmin/user_upload/medienkompass.bildung-rp.de/Dateien-

Grundlagen/Dokumente/Teilkompetenzen_Primarstufe.pdf (letzter Zugriff: 12.06.2015)
13	� Anderson, Marc (2014) inspiriert durch Junkins, Sean: The periodic table of iPad Apps. Veröffentlicht unter CC-BY-NC-ND.  

URL: http://ictevangelist.com/wp-content/uploads/2014/07/PTAPPS-ICTEvangelist.png (letzter Zugriff: 12.06.2015)
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Mobile Rundgänge und digitale Führungen: 
aktive Bürgerschaft und gesellschaftliche 
Partizipation
Die hier genannten Apps eigenen sich dazu, digitale Führun-
gen zu gestalten. Nutzerinnen und Nutzer sehen auf ihren 
mobilen Endgeräten Hinweise auf den nächsten Punkt, den 
sie per Karte, Koordinaten oder mit Hilfe anderer Hinweise 
finden müssen. Nach einem spielerischen Prinzip werden sie 
von einem Infopunkt zum nächsten gelotst und erweitern 
ihr Wissen zu einem bestimmten lokalen Thema. Anwen-
dungsbeispiele können digitale Stadtführungen, Museums-
rundgänge oder Ähnliches sein. Wesentlich ist bei den drei 
Baukästen, dass sie von Bürgern für Bürger genutzt werden 
können. Natürlich kann die gleiche App auch als reines 
Freizeitvergnügen genutzt werden, aber auf den Seiten 
verlinkte Referenzprojekte beweisen das Gegenteil: 
GeoQuest: www.qeevee.com/?page_id=15 
Placity: www.placity.de  
Action Bound: https://de.actionbound.com/ 

Medienpädagogische Anleitung zur Erstellung einer 
GPS-Rallye: https://www.medienpaedagogik-praxis.de/ 
2013/10/23/erstellen-einer-gps-rallye-mit-actionbound/ 
Die Carl-Benz-App wurde von Studierenden erstellt, mit 
dem Ziel, anlässlich eines Stadtjubiläums ein Stück Stadtge-
schichte von Karlsruhe ins Gedächtnis von Bürgern und 
Besuchern zu rufen. Als App-Baukasten kam GeoQuest 
zum Einsatz und die App kombiniert historisches Archivma-
terial mit selbst gedrehten Videos aus der heutigen Zeit. 
Für Android (kostenlos), iOS ist geplant: 
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.
questmill.geoquest.carlbenz&hl=de

Tools zur E-Partizipation: Politische  
Beteiligung
Mittlerweile gibt es eine Reihe von digitalen Tools, die 
entwickelt wurden, um Prozesse der Entscheidungsfin-
dung, das Sammeln von Ideen und die Priorisierung von 
unterschiedlichen Vorschlägen medial zu unterstützen. 
Dabei geht es um Transparenz, gleiches Stimmrecht für 
alle Beteiligten und demokratische Verfahrensweisen. Die 
Autoren Seitz, Dörr und Rösch haben in einem Blogbeitrag 
eine Liste von meist kostenlosen oder unter freier Lizenz 
stehenden Tools zusammengestellt.  Dabei sortieren sie 
nach den Kategorien Meinungsbildung, Kampagnen, 
Abstimmungen, Daten, Karten zur Visualisierung, Texter-
stellung, Brainstorming, Präsentationen, multimediale 
Inhalte, dem Aufbau von Online-Communities und dem 
Speichern von Daten bei Clouddiensten.

Fazit
Es ist eine Binsenweisheit der Medienpädagogik, dass 
Bildungsprozesse nicht per se dadurch besser werden, dass 
medienbasierte Methoden eingesetzt werden. Geschieht 
dies wahllos und ohne Ziel, kann ein solcher Unterricht 
sogar schlechter sein als ohne Medieneinsatz. Ein Praxisbei-
spiel sind digitale Tafeln, die nicht selten dazu geführt 
haben, dass schulischer Unterricht noch lehrerzentrierter 
und frontaler wurde, als dies zuvor der Fall gewesen ist.

Allein die Tatsache, dass es Apps und mobile Medien gibt, 
die sich für die politische Bildung eignen, wird nicht 
automatisch zu mündigen Bürgern und höherer Wahlbe-
teiligung führen.

Vielmehr steckt die Chance der neuen Medien darin, 
insbesondere junge Menschen, die digitale Kommunikati-
onsprozesse fest in ihren Alltag integriert haben, über diese 
Kanäle erreichen zu können. Wie in der Medienbildung 
auch stellt sich bei der politischen Bildung zuerst die Frage 
nach den Zielen und danach erfolgt die Wahl der geeigne-
ten Methoden. Einige davon sollten künftig medial sein.

Christian Kleinhanß
feedbackr
Feedbackr ist eine App, die demokratische Abstim-
mungen und somit die Erhebung von Mehrheitsmei-
nungen auf einfache und schnelle Weise ermöglicht. 
Sie kann beispielsweise in einer Schulklasse, von einer 
Sportmannschaft, einer Vereins- oder Bürgerver-
sammlung eingesetzt werden, um durch Abstimmung 
zu klären, wie die Meinungen und Mehrheiten in der 
Gruppe verteilt sind. Per Browser oder Feebackr-App 
kann jede Person an der Abstimmung teilnehmen, die 
den Kurzlink oder Zahlencode hierzu mitgeteilt be-
kommen hat. Per Tastendruck auf die gewünschte 
Antwort gibt man seine Stimme ab und in einer 
grafischen Auswertung wird in Echtzeit das Ergebnis 
ausgegeben.
Für Bildungszwecke und in nichtkommerziellen 
Kontexten ist diese App kostenlos erhältlich unter  
https://www.feedbackr.io. 
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3.6 Chancen und Grenzen des mobilen Lernens: BYOD im Unterricht
// Ricarda Dreier //

Wenn man eine subjektiv gefärbte Bestandsaufnahme 
hinsichtlich des Einsatzes digitaler Medien im Unterricht 
wagt, ergibt sich ein ambivalentes Bild: Auf der einen 
Seite hört man immer wieder von Schulen, die erfolgreich 
Tablet-Klassen erproben, es werden vermehrt Fortbildun-
gen zum mobilen Lernen im Unterricht angeboten und die 
(zumeist lokale) Presse porträtiert einzelne Lehrerinnen 
und Lehrer, die sich an ihren Schulen besonders im Be-
reich der (inzwischen ja gar nicht mehr so) neuen Medien 
engagieren. Auf der anderen Seite gewinnt man jedoch 
den Eindruck, dass es sich hier nach wie vor um Einzelfälle 
und um Leuchtturm-Projekte handelt, die keineswegs 
belegen, dass die Schule in der gesamten Breite den Weg 
ins Zeitalter des Lernens unter den Bedingungen der 
Digitalisierung gefunden hat.

Nicht nur aus der Perspektive der Schülerinnen und 
Schüler, sondern auch aus der Sicht der meisten Lehrerin-
nen und Lehrer gilt beispielsweise, dass sich private und 
schulische Medienwelten nach wie vor deutlich unter-
scheiden (vgl. zu den folgenden Ausführungen Dreier 
2012). Während Computer und Internet zu Hause ganz 
selbstverständlich zu den unverzichtbaren Werkzeugen 
der Unterrichtsvorbereitung gehören, werden digitale 
Medien im konkreten Unterrichtsalltag weitaus seltener 
eingesetzt. Das liegt häufig daran, dass es in der Schule 
gravierende infrastrukturelle, technische und organisato-
rische Probleme gibt: Denn brauchbare Hard- und Soft-
ware ist – wenn überhaupt – nur in einigen speziell einge-
richteten Computerräumen zu finden, die umständlich 
und oft lange im Voraus reserviert werden müssen und 
deren Nutzung häufig ineffektiv ist, wenn man lediglich 
ein kurzes Video bei YouTube anschauen oder rasch eine 
Internetrecherche starten möchte. Hinzu kommt, dass die 
Einrichtung und Gestaltung vieler Computerräume durch 
die Technik dominiert werden, so dass beispielsweise 
Bildschirme wie Sichtblenden im Raum stehen und dialo-
gisch-kollaboratives Arbeiten erschweren, wenn nicht gar 
unmöglich machen. Aus didaktischer Sicht sind Computer-
räume daher aus vielerlei Gründen kritisch zu bewerten 
und es ist verständlich, dass sie von vielen Kolleginnen 
und Kollegen konsequent gemieden werden. 

Eine mögliche Alternative erwächst aus der Tatsache, dass 
mittlerweile nahezu jeder Klassenraum zumindest poten-
ziell zu einem Computerraum geworden ist, da sehr viele 
Schülerinnen und Schüler leistungsfähige Multimedia-
Rechner stets in ihren Hosentaschen haben: Die Rede ist 
von modernen Smartphones, die nicht selten die Rechen-
leistung der schuleigenen PCs bereits überholt haben. Im 

Internet wird seit einiger Zeit unter dem Akronym „BYOD“ 
(„Bring your own device“) sehr engagiert über die Mög-
lichkeiten diskutiert, die sich im schulischen Kontext 
ergeben, wenn Schülerinnen und Schüler ihre eigenen 
Geräte (Smartphones, Laptops, Tablets) im Klassenraum 
benutzen (vgl. z.B. http://bit.ly/KBTBAC). 

Dass gerade im Hinblick auf die Nutzung von Smartphones 
im Unterricht große Skepsis und Angst vor einem Kontroll-
verlust herrschen, ist zumindest auf den ersten Blick 
nachvollziehbar. Hervorzuheben sind darüber hinaus noch 
zwei weitere problematische Aspekte der BYOD-Strategie: 
Erstens haben zwar viele, aber längst nicht immer alle 
Schülerinnen und Schüler ein eigenes digitales Gerät, das 
sie auch in der Schule nutzen können. Aus Gründen der 
Gerechtigkeit muss daher in der Schule auf der einen Seite 
dafür gesorgt werden, dass Schülerinnen und Schüler ohne 
eigene Geräte nicht benachteiligt oder diskriminiert wer-
den, und auf der anderen Seite darf der Besitz eines digita-
len Gerätes nicht zu unterrichtlichen Privilegien führen. Ein 
zweites Problem des BYOD-Konzepts besteht in der zu 
erwartenden Heterogenität der Soft- und Hardware: Denn 
wenn Schülerinnen und Schüler ihre eigenen Smartphones, 
Laptops und Tablets verwenden, ist davon auszugehen, 
dass es innerhalb eines Klassenraums sehr viele verschiede-
ne Geräte mit je unterschiedlicher Software gibt, so dass im 
ungünstigsten Fall eine binnendifferenzierte Aufgabenver-
teilung von der Technik vorgegeben wird, auch wenn sie 
didaktisch gar nicht angemessen erscheint.

Trotz dieser Einschränkungen lohnt es sich aus verschie-
denen Gründen, das Prinzip auszuprobieren: Die Selbsttä-
tigkeit und Eigenverantwortung der Schülerinnen und 
Schüler werden gefördert, ebenso wie ihr Umgang mit 
den eigenen Geräten, die oft nur sehr eingeschränkt und 
wenig produktiv genutzt werden. So können zum Beispiel 
Rekorderprogramme für Tonaufnahmen, Notiz-Apps zur 
Vor- und Nachbereitung des Unterrichts oder soziale 
Netze wie beispielsweise Twitter vorgestellt werden, um 
sich ein PLE (‚Personal Learning Environment‘) zu einzel-
nen Fächern zusammenzustellen (vgl. Krommer 2015).

Eine weitere Möglichkeit, Aspekte des mobilen Lernens in 
den Unterricht zu integrieren, bietet der Einsatz von 
Erklärvideos (vgl. Dreier 2013): Als ‚Flipped‘ oder ‚Inverted 
Classroom‘ (vgl. Handke/Sperl 2012) wird ein Lernarrange-
ment bezeichnet, das von einem Wandel sowohl der 
Lehrer- als auch der Schülerrolle geprägt ist: Statt im 
(häufig frontalen) Unterricht der Lerngruppe verschiedene 
Themen mithilfe traditioneller wie auch neuer Medien zu 
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vermitteln, werden diese Inhalte teilweise aus dem Unter-
richtskontext sowohl zeitlich als auch örtlich ausgelagert. 
Dies kann zum Beispiel in Form kurzer Lernvideos gesche-
hen, die entweder die Lehrperson zur Verfügung stellt 
oder sogar von den Schülerinnen und Schülern als Alterna-
tive zu den – oftmals uninspirierten und wenig zielführen-
den – Referaten selbst produziert werden. Diese Videos 
können als Vorbereitung einzelner Stunden zuhause oder 
(auf einem mobilen Endgerät) auch unterwegs angesehen 
werden, so dass die Unterrichtszeit vorrangig der Diskussi-
on und Aufbereitung der vermittelten Informationen 
dienen kann und somit möglichst effizient als tatsächliche 
Lernzeit genutzt wird (vgl. weiter dazu die Ausführungen 
unter http://flipyourclass.christian-spannagel.de/).

Auch im Unterricht können diese Videos entstehen. Die 
App ‚Explain Everything‘ (vgl. App-Tipp) ermöglicht zum 
Beispiel folgendes Szenario im Deutschunterricht: Ein 
Textbaustein (Romananfang, Gedicht, Titel eines Zeitungs-
artikels, eine provokante These etc.) wird (von der Lehre-
rin oder vom Lehrer vorbereitet) über die App präsentiert 
und die Schülerinnen und Schüler setzen sich damit 
auseinander, indem sie „laut denken“, ihre Gedanken, 
Fragen und spontanen Assoziationen mit der Screencast-
Funktion inklusive Ton aufnehmen und gegebenenfalls 
noch den Text mithilfe verschiedener Gestaltungsmög-
lichkeiten hervorheben, ergänzen, mit Symbolen oder 
Fragen versehen etc.. Anschließend werden die verschie-
denen individuellen Textzugänge vorgestellt und den 
anderen Schülerinnen und Schülern als Film zur Verfü-

gung gestellt, um zu einem späteren Zeitpunkt (zum 
Beispiel in der Wiederholungsphase vor einer Prüfung) 
darauf zurückgreifen zu können. Als weitere Methoden 
für den Deutschunterricht (und natürlich auch für andere 
Fächer!) sind Erklärvideos zu einzelnen literarischen 
Epochen, grammatikalischen Phänomenen oder weiteren 
Inhaltsfeldern denkbar, ebenso wie Präsentationen oder 
handelnd-produktive Aufgaben wie Vertonungen oder 
Verfilmungen von Gedichten, Kurzgeschichten oder 
Rollenspielen. In den Fremdsprachen bietet sich ‚Explain 
Everything‘ auch sehr gut an, um Filmausschnitte neu zu 
synchronisieren, Grammatik zu erläutern oder Abbildun-
gen zu beschriften.

Es werden vermutlich noch Jahre vergehen, bis die offenen 
Fragen zum veränderten Lernen unter digitalen Bedingun-
gen einvernehmlich geklärt sind und bis überzeugende 
Konzepte vorliegen, wie die Hard- und Software, die die 
Schülerinnen und Schüler selbst in den Unterricht mitbrin-
gen, didaktisch angemessen und rechtlich unbedenklich 
genutzt werden kann. Wichtig erscheint in diesem Kontext 
allerdings, dass man nicht den Fehler macht und neues 
Lernen lediglich so begreift, dass die konventionellen 
Lernarrangements mit den neuen Medien „aufgehübscht“ 
werden, zum Beispiel in Form von lehrerzentriertem 
Frontalunterricht vor einem (in der Regel zu teuren und 
meist wenig interaktiv genutzten) Whiteboard. Lernen 
unter den Bedingungen der Digitalisierung bedeutet einen 
Aufbruch der alten Strukturen, eine veränderte Lehrerrolle 
und viel Mut und Geduld zum Experimentieren.

Ricarda Dreier
Explain Everything
Bei Explain Everything handelt es sich um ein komplexes Whiteboard-/Sreencast-Programm, das 
mehrere, für unterrichtliche Kontexte interessante Funktionen miteinander vereint. Einzelne Textbau-
steine und verschiedene Dateiformate (u. a. PDFs, Bilder, Videos) lassen sich auf Folien beliebig anord-
nen und bearbeiten. Der Arbeitsprozess kann zusammen mit einem Audiokommentar aufgenommen, 
anschließend in einem Filmformat abgespeichert und bei Bedarf anderen Nutzern (z.B. in Form eines 
Erklärvideos) zur Verfügung gestellt werden.
Weitere Informationen unter: http://explaineverything.com/
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Glosse: 

In der Steinzeit
// Gabriele Frydrych //

Was haben Schülerinnen und Schüler vor 35 Jahren 
bloß ohne Handy und PowerPoint gemacht? Wie haben 
sie im Unterricht miteinander kommuniziert? Wie 
haben sie die Langeweile vertrieben? Wie konnten sie 
ohne Google überhaupt Hausarbeiten erledigen und 
Referate erstellen?

Die Schüler der pädagogischen Steinzeit mussten noch 
in Bibliotheken gehen und im Stichwortkatalog suchen, 
Bücher ausleihen und Exzerpte machen. Sie malten von 
Hand Skizzen und Kurven, schnitten Bilder und Fotos 
aus, fahndeten zum Beispiel in Reisebüros nach Prospek-
ten und Plakaten und pinnten ihre Werke mit Steckna-
deln auf Korkbretter. Im Unterricht wurden vor allem 
Bücher und Arbeitsblätter eingesetzt. Schüler mussten 
ordentliche Hefter führen, für jedes Schulfach in einer 
anderen Farbe. Ihre Handschrift wurde benotet!

Schummeln bei Klassenarbeiten war ohne elektronische 
Medien schwieriger. Zum Einsatz kamen Liliput-Lexika 
und winzige Formelsammlungen, man versteckte auf der 

Toilette Fragen und Antworten, notierte sich physikali-
sche Gesetze auf dem Oberschenkel oder baute Spickzet-
tel ins Frühstücksbrot ein. Phantasie war gefragt.

Um den langweiligen Unterricht (natürlich frontal!) zu 
ertragen, waren Zettel und Konversationsbücher im 
Umlauf. Manchmal erwischte die Lehrkraft so ein 
Medium und las im Lehrerzimmer voller Neugier, was 
die Gören wirklich interessiert: „Paul ist so süß!“ – „Soll 
ich mal fragen, ob er mit dir geht?“ – „Oh krass, machst 
du das?“ – „Paul, willst du mit Leonie gehen? Ja / Nein / 
Vielleicht.“ – „Nö, kein Interesse.“ 

Hin und wieder kursierten auch Poesie-Alben, und die 
Lehrerin empfahl stereotyp: „Träume nicht dein Leben, 
lebe deine Träume!“ Später gab es dann Freundschafts
bücher, da musste man nicht mehr lange nach Aphoris-
men suchen, sondern klebte einfach ein Foto rein und 
kreuzte an: „Was magst du lieber, Spaghetti oder Pizza, 
Hund oder Katze, Mathe oder Deutsch, Berge oder 
Meer?“  � >
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Ohne die heutige elektronische Vielfalt mussten Schüler 
(im Unterricht…) „Käsekästchen“ spielen und „Schiffe 
versenken“. Oder „Stadt, Land, Fluss“. Die Spielfelder 
wurden noch mit der Hand gezeichnet! Außerdem 
waren Faltarbeiten in Mode („Himmel und Hölle“, 
kleine Schiffe und Schächtelchen). Manche Mädchen 
schrieben während der Stunde Gedichte und Tagebuch 
oder strickten. Einige Jungen hatten im Lehrwerk 
Comics versteckt und betrieben höchst konzentriert ihr 
Quellenstudium. Mit etwas Geschick konnte man im 
Unterricht auch Offiziersskat oder Schach spielen. 

In den Pausen unterhielt man sich. Das heißt, man 
stand einander gegenüber und formulierte verbal, was 
man sich heute viel bequemer per SMS oder im Chat 
mitteilen kann. Man musste diesen Kraftakt ganz ohne 
„Kommunikationskompetenz“ bewältigen. Manche 
spielten bis zur Erschöpfung Fußball. Vereinzelt soll es 
Spiel und Gespräch auch heute noch in den Hofpausen 
geben. Die meisten SchülerInnen aber haben zur Be-
schallung hochmoderne Ohr-Implantate und müssen 
keinen Small Talk mehr machen.

Wenn Eltern ihre Kinder dringend erreichen wollten, 
riefen sie im Schulsekretariat an. Wandertage und 
Klassenfahrten mussten ganz ohne Handy ausgehalten 
werden. Manchmal wussten Eltern stundenlang nicht, 
wo sich ihr Kind gerade befand und was es machte! Vor 
Jugendherbergen gab es Telefonzellen, vor denen sich 
abends Warteschlangen bildeten. Existenzielle Botschaf-
ten wie: „Ich sitze gerade in der U-Bahn, ich bin in fünf 
Minuten daheim“ konnte man nicht so ohne weiteres 
loswerden. Man musste umständlich Briefe schreiben 
und teure Telegramme versenden.  

So warteten die Jugendlichen jahrelang sehnsüchtig auf 
die Erfindung von Laptop und Smartphone. Zwischen-
zeitlich begnügten sie sich mit Walkman, Discman, 
Pager und Tamagochi. Wie reich ist das Leben dagegen 
heute: 700 Freundschaften auf Fatzebook, 50 Seiten 
über den Nahost-Konflikt, die man dem Geschichtsleh-
rer mal eben ausdrucken kann („Wie jetzt? Das zählt 
nicht als Referat???“), die Möglichkeit alles, aber auch 
wirklich alles zu googeln, herunterzuladen, zu filmen, zu 
posten, zu teilen, zu bloggen, zu twittern – und zu 
glauben. Und bald sind auch all die Steinzeitlehrer in 
Pension, die keine verwertbaren Kompetenzen wollen, 
sondern immer noch von Meinungsbildung, Urteilsver-
mögen und Kritikfähigkeit schwafeln. 
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Dokumentation
„Medien zum Lehren und Lernen in allgemeinbildenden Schulen 
müssen den Anforderungen einer modernen Pädagogik genügen“
// Beschluss des GEW Gewerkschaftstags 2013 //

Grundsätze
Die GEW hat ein umfassendes Medien-Verständnis. Ge-
meint sind „Hardware“ und „Software“ in analoger, elekt-
ronischer und digitaler Form und zwar sowohl individuelle 
Medien für die Hand der Schülerinnen und Schüler* wie 
auch für die Demonstration in größeren Lerngruppen**.

Chancengleichheit beachten –  
Lehr-/ Lernmittelfreiheit verwirklichen
Grundsätzlich darf es keine Benachteiligung von Schüler/
innen und Schulen geben. Finanzschwache Schüler/innen, 
Schulen und Schulträger brauchen finanzielle Unterstüt-
zung. Die GEW fordert die Landesregierungen auf, dies 
durch geeignete Maßnahmen sicherzustellen. Vor allem 
muss die sog. Lehr-/Lernmittelfreiheit wieder auf einen 
Stand gebracht werden, der gleiche Verhältnisse zwischen 
Bundesländern und Kommunen garantiert. Die völlige 
Kostenfreiheit für Eltern muss schrittweise wieder reali-
siert werden. Dies gilt auch für digitale Lernmedien.

Die GEW fordert die Hersteller und Anbieter von Lehr-/
Lernmedien auf, erschwingliche und robuste, wartungsar-
me und funktionale Medien zu entwickeln.

Medien sind kein Selbstzweck
Medien müssen schüler- und lehrerfreundlich sein, sie 
müssen alters- und gesundheitsgerecht eingesetzt wer-
den. Sie müssen das Lehren und Lernen sinnvoll unter-
stützen, sie sollen nicht zum Selbstzweck werden und 
nicht unnötig viel Aufmerksamkeit zum Beispiel aufgrund 
von Störanfälligkeit binden.

Medien zur Unterstützung moderner  
Pädagogik
Medien müssen den Anforderungen einer modernen 
Pädagogik genügen. Das heißt, sie müssen Schüler/innen 
motivieren, individuelles Lernen, miteinander Lernen und 
interaktives Lernen anregen und ermöglichen, differenzie-
rendes Unterrichten unterstützen, sich in heterogenen 
Lerngruppen („inklusiven Settings“) bewähren und didak-
tisch-methodisch gut aufbereitet sein.

Inhaltlich werden aktuelle Lern- und Lehrmedien benö-
tigt, die relevante Themen aufgreifen wie zum Beispiel 
Bildung für nachhaltige Entwicklung oder Mehrsprachig-
keit, die fächerübergreifend und -verbindend einsetzbar 
sind, die gendersensibel sind und soziokulturelle und 
sprachliche Vielfalt sowie unterschiedliche sexuelle 
Orientierungen beachten.

Qualitätssiegel
Medien müssen qualitätsgeprüft sein. Die GEW beobach-
tet mit Sorge, dass die Schulen teilweise mit schlechten 
Materialien überschwemmt werden, die in Wirklichkeit 
getarnte Werbeträger für unterschiedliche ökonomische 
und ideologische Interessen sind. Die GEW regt ein Quali-
tätssiegel für freie Unterrichtsmedien nach dem Vorbild 
der Bundesprüfstelle für jugendgefährdende Medien an. 
Die Kultusministerkonferenz (KMK) soll die Nutzungsrech-
te an qualitätsgeprüften digitalen Medien erwerben und 
auf einer Internetplattform den Schulen zur kostenfreien 
Nutzung zur Verfügung stellen.

Das digitale Klassenzimmer 
Schulträger und Schulen, die auf dem Weg zum „digitalen 
Klassenzimmer“ sind, müssen eine gründliche Vorberei-
tung sicherstellen. Die Entscheidung für das „digitale 
Klassenzimmer“ muss ihm Rahmen eines Schulentwick-
lungsprozesses getroffen werden. Dazu gehören vor allem 
systematische Fortbildungsmaßnamen und Finanzplanun-
gen, bei denen nicht nur die Anschaffungskosten sondern 
auch die Folgekosten durch Reparaturen und Ersatzbedar-
fe realistisch einzuschätzen sind. Vor- und Nachteile 
traditioneller Lehr- und Lernmittel sowie technischer, 
elektronischer und digitaler Medien müssen von den 
Schulen sorgfältig gegeneinander abgewogen werden.

•	 Alle Beteiligten brauchen Informationen über die finanzi-
ellen Konsequenzen hinsichtlich Support und Instandhal-
tung (Schulen können ihren Etat nur einmal ausgeben).

•	 Wenn die Erstanschaffung durch Sponsoren finanziert 
wird, muss von Anfang an sichergestellt sein, dass der 
Schulträger die Folgekosten übernimmt.
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•	 Wegen der Störanfälligkeit des „digitalen Klassenzim-
mers“ muss der technische Support zuverlässig durch 
Fachkräfte sichergestellt sein. Lehrkräfte können diese 
Aufgabe nicht „nebenher“ übernehmen. Es handelt sich 
um eine originäre Aufgabe des Schulträgers.

•	 Die Lehrerinnen und Lehrer benötigen eine vorlaufende 
Fortbildung, die technische, pädagogische und didak-
tisch-methodische Fragen gleichermaßen umfasst. Sie 
brauchen Basiskenntnisse zur Behebung von kleineren 
technischen Problemen.

•	 Die Störanfälligkeit des digitalen Klassenzimmers ver-
bietet es zudem, die „analogen“ Lehr- und Lernmittel 
gänzlich abzuschaffen. Es wäre zum Beispiel unsinnig, 
die traditionelle Kreidetafel zu entfernen, wenn ein 
interaktives Whiteboard zum Einsatz kommt.

•	 Bei allen Maßnahmen, die eine Eigenbeteiligung der 
Schülerinnen und Schüler voraussetzen, muss der 
Grundsatz der Chancengleichheit beachtet werden.

Rechtssicherheit herstellen
Für den Einsatz von Medien jeder Art brauchen die Schu-
len Rechtssicherheit. Benötigt wird ein umfassender 
Rechtsrahmen, der über das klassische Kopieren hinaus 
auch die Nutzung von Digitalisaten und den Einsatz neuer 
elektronischer Medien verbindlich und in einer für die 
Beschäftigten rechtlich sicheren und nutzerfreundlichen 
Weise regelt. Die Beschäftigten im Bildungswesen müssen 
ihrer Tätigkeit ohne rechtliche Risiken nachkommen und 
dabei alle Informationsquellen nutzen sowie die gewon-
nen Inhalte aufbereiten und wiedergeben können. Die 
GEW lehnt jegliche Form der Ausforschung des Personals 
von Bildungseinrichtungen ab. Die finanzielle Abgeltung 
urheberrechtlicher Ansprüche soll global auf der Basis von 
Schätzungen durch die Landesregierungen erfolgen.

Anmerkungen: 
*) Bücher, Lexika, Wörterbücher, Arbeitsmappen, Hefte, 
Materialien und Utensilien zum Schreiben, Lesen, Malen/
Zeichnen, Bauen, Basteln, Personal Computer, Lernpro-
gramme, Internetzugang

**) Tafel, Kreide, Schaubilder, Karten, Folien, Overhead-
projektor, Filme, Fernsehen, Personal Computer, Beamer, 
Whiteboard 

„Unterricht mit Kreide oder mit Stift? Interaktive Whiteboards im 
Unterricht.“
// Positionspapier der Arbeitsgemeinschaft Jugendliteratur und Medien der GEW (AJuM)1.  
Verabschiedet durch den Gesamtvorstand der AJuM 2013 //

Verbreitung
Bei ca. 43.000 allgemeinbildenden und beruflichen Schu-
len in Deutschland ist die Zahl der ermittelten bzw. ver-
muteten interaktiven Whiteboards (IWB) gering. 2008 soll 
es ein Gerät pro Schule gegeben haben. Aber auch diese 
Zahl ist relativ, weil der Durchschnitt kaum die Schulwirk-
lichkeit widerspiegelt. Wahrscheinlicher ist eine Vertei-
lung von vielen Schulen ohne entsprechende Technologie 
zu weniger Schulen mit mehreren IWBs. Die derzeitige 
Wertigkeit von IWBs ist für Deutschland eher daran zu 
messen, wie sich deutsche Bildungsforscher und -beamte 
für die Fortentwicklung von IWBs engagieren. Die Zahl der 
Veröffentlichungen ist bemerkenswert gering und 
Deutschland beteiligt sich nicht am europäischen For-

schungsnetzwerk2. Deutschland ist folglich bis heute, was 
digitale interaktive Whiteboards in der Schule betrifft, ein 
Entwicklungsland, wenn man zum Beispiel Spaniens 
Modellprogramm Escuela 2.0 zugrunde legt, das alle 
Klassenzimmer mit einem interaktiven Whiteboard und 
einer WLAN-Verbindung ausstatten will. Gleiches gilt für 
Großbritannien mit mehr als 500.000 interaktiven White-
boards und einer überwältigenden Sammlung von metho-
dischen Hinweisen für deren Nutzung im Internet.3

Der Druck, IWBs in die Schule zu bekommen, geht daher 
weniger von der Masse der Unterrichtenden selbst aus. 
Smartboard, Promethean und Co. finden eher Verbündete 
im Elternbereich, weil zum einen alles, was digital ist als 

1	 Fachliche Beratung: Dipl. Päd. Marc Laporte, Päd. Hochschule Heidelberg, Mediendidaktik
2	 http://moe.eun.org/web/iwbworkinggroup/
3	� Zu den Zahlen vgl. http://de.wikipedia.org/wiki/Whiteboard & eu_statistik_iuk.pdf, S. 75; ein Beispiel englischsprachiger Vorschläge ist  

www.internet4classrooms.com/index.htm
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„modern“ gilt und weil zum anderen IWBs sich als Fortbil-
dungstechnologien in der Wirtschaft schon etabliert 
haben. Da dort aber gänzlich anders geartete, vor allem 
weniger leistungsdifferente Lerngruppen mit den Geräten 
konfrontiert werden, kann eine 1 zu 1 Übertragung nur 
scheitern. IWBs haben aber dann einen Sinn im Klassen-
zimmer, wenn sie helfen der Heterogenität heutiger 
Klassen angemessen zu begegnen. Die Chance dazu 
besteht, denn, wer sich auf sie einlässt, kann einige 
positive Impulse für den Unterricht benennen.

Vorteile
Alle kommerziellen und privaten didaktischen Begründun-
gen zum Einsatz von digitalen interaktiven Whiteboards 
im Unterricht rekurrieren mehr oder weniger auf den 
gleichen Bewertungen:4

•	 Der/die präsentierende/agierende Teilnehmer/in der 
Gruppe ist zentral und gut sichtbar für alle am Gesche-
hen Beteiligten positioniert.

•	 Der Einsatz des interaktiven Whiteboards im Unter-
richt ermöglicht den Zugang zu einer großen Vielfalt an 
Materialien. Beginnend mit Software, Webseiten, CD-
ROMs, DVDs, Videos bis hin zum Fernsehen kann alles 
flexibel und interaktiv in der Gruppe genutzt werden.

•	 Die Interaktivität ist ein großer Vorteil, da alle am 
Unterricht Beteiligten durch bloßes Berühren des 
Bildschirms Probleme lösen, Bilder verschieben und 
Strategien entwickeln können. Jeder einzelne Schritt 
kann dokumentiert und zu jeder Zeit wieder repro
duziert werden.

•	 Entwickelndes Lernen, Erarbeiten von Lösungsstrate-
gien oder auch das ins Blaue hineindenken kann so mit 
einer größeren Gruppe gemeinsam erlebt und erarbei-
tet werden.

•	 Schüler können mit dem Whiteboard interagieren, um 
zum Beispiel ein mathematisches Problem zu struk-
turieren oder den Satzaufbau in der Fremdsprache 
handelnd zu üben, indem sie Satzelemente probierend 
verschieben.

•	 Gemeinsam am Whiteboard erarbeitete Vorstellun-
gen, Ideen oder auch Geschichten können sehr einfach 
von Einzelnen, Gruppen oder der ganzen Lerngruppe 
weiterbearbeitet und in individuelle Bahnen entwickelt 
werden.

•	 Dies führt zu einer höheren Attraktivität und Motivation 
bei den Schülern, da hier einfach mehrere Lernkanäle 
angesprochen werden können.

•	 Hierzu kann man natürlich noch alle Vorteile eines 
reinen Beamereinsatzes anführen.

Probleme
Die Erklärung dafür, dass in Deutschland – trotz der auch 
in der Praxis nachweisbaren Chancen von interaktiven 
Whiteboards – nur deren vergleichsweise geringe Nutzung 
zu beobachten ist, kann einerseits an der dokumentierten 
Unterfinanzierung unserer Bildungseinrichtungen liegen. 
Andererseits lassen sich manche der beschriebenen 
Effekte auch anders erreichen. Und letztlich ist zu sehen, 
dass ein Austausch der Kreidetafel im Klassenzimmer nicht 
automatisch eine angemessene Nutzung der IWBs zur 
Folge hat. Wer sich ernsthaft darauf einlässt, muss schließ-
lich mit ganz neuen Herausforderungen rechnen:

1. �Herausforderungen beim Vorbereiten 
Hier gilt es, multimedial zu denken, wenn das Potenzial 
von interaktiven Whiteboards ausgeschöpft werden 
soll. Außerdem ist eine lineare Strukturierung von 
Unterricht, wie sie eine Vorbereitung auf Papier in der 
Regel erfordert, nur noch bedingt angemessen. Digitale 
Unterrichtsmaterialien sind flexibel und differenziert 
erst dann optimal nutzbar, wenn sie hypertextuell 
angeordnet werden. Eine Verlinkung ist dabei nicht nur 
mit den eigenen Inhalten sinnvoll sondern auch mit 
schulischen Ressourcen. Interaktive Whiteboards 
können nur dann ihr Potenzial entfalten sowie helfen, 
situativ und spontan auf Unterrichtsmaterialien zurück 
zu greifen, wenn sie nicht auf individuelle Ressourcen 
beschränkt werden.

2. �Herausforderungen bei der Nutzung digitaler Inhalte 
Transportvehikel für die Unterrichtsvorbereitungen ist 
beim Einsatz von IWBs nicht die Aktentasche sondern 
der (Schul)Server. Die Folge ist, dass kurzfristige Eingrif-
fe in die vorbereiteten Materialien selten in Frage 
kommen. Im Schulalltag behindern zum Beispiel 
Passwortschutz, fehlender Arbeits-PC und/oder schul-
eigene Administration zu häufig den spontanen Zugriff 
auf abgelegte Daten. Dies gilt umso mehr, wenn die 
Unterrichtsvorbereitung nur mit Software erfolgen 
kann, die an das interaktive Whiteboard gebunden ist. 
Modernere Alternativen wie eine Datenverwaltung im 
Web („Clouds“) sind ebenfalls nicht unproblematisch, 
weil der Zugriff auf rein browserbasierten Angeboten 
mit nicht unerheblichen individuellen Kosten verbun-

4	 Zusammenstellung nach: https://www.lmz-bw.de/interaktive-whiteboards-didaktik.html
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den ist.5 Deshalb muss sich die Schule mit einem 
Medienkonzept Gedanken über Verwaltung, Austausch 
und Support macht.

3. �Herausforderungen beim Einsatz 
Interaktive Whiteboards faszinieren nicht nur die 
vielfach mediensozialisierten SchülerInnen. Vor allem 
bei fehlender Virtuosität im Umgang mit dem IWB ist 
die Versuchung groß, das Gerät dominieren zu lassen. 
Das fördert unweigerlich lehrerzentrierten Unterricht. 
Gegensteuern können nur Lehrende, die sich ihrer 
veränderten Rolle beim Einsatz digitaler Unterrichts-
technologien bewusst sind. So gilt es zum Beispiel bei 
der Unterrichtsvorbereitung und -durchführung außer-
schulisch erworbene Schülerkompetenzen zu berück-
sichtigen sowie Schüleraktivitäten zu nutzen.

4. �Herausforderungen durch technische Veränderungen 
Wer schon mehrere Jahre mit dem PC Unterricht 
gestaltet, wird sich an die Momente mit wenig Freude 
erinnern, in denen veränderte Hard- oder Software zur 
Anpassung zwang. Bei interaktiven Whiteboards wird 
dies systembedingt intensiver im Blick bleiben, weil 
nahezu jeder Anbieter sich den Technikschüben der 
digitalen Welt anpassen muss. Außerdem wird er 
versuchen, firmeneigene Varianten auf den Markt zu 
bringen, um seine NutzerInnen von der Konkurrenz 
abzuschotten. Und letztlich sind die Geschäftsmodelle 
so angelegt, dass zyklisch Geld fließen soll. Bei der 
Nutzung digitaler Unterrichtsmaterialien müssen daher 
nicht nur die Inhalte auf Bezug zur jeweiligen Lerngrup-
pe überprüft werden. Dem Einzelnen oder der Adminis-
tration des Schulnetzes wächst die permanente Aufga-
be zu, das digitale System aktuell zu halten und die 
Finanzierung der Fortschreibungen zu sichern.

5. �Herausforderung bei der Verwaltung von digitalen 
Unterrichtsmaterialien 
Der Sinn von interaktiven Whiteboards endet nicht mit 
dem eigenen Unterricht. Dies setzt Strukturen voraus, in 
die die jeweiligen Materialien eingepflegt werden können. 
Damit sind Überlegungen nicht nur zur eigenen Archivie-
rung der geleisteten Arbeit notwendig, wenn interaktive 
Whiteboards eine wirtschaftlich angemessene und damit 
nachhaltige Verwendung haben sollen. Die Nutzung von 
interaktiven Whiteboards muss folglich Teil der Schulphi-
losophie und eines Medienkonzeptes werden.

Digitales abzulegen ist eigentlich viel einfacher als 
Papier zu schleppen. Leider erfordern aber schulische 
Netze zum einen komplexe Sicherungsstrukturen, so 
dass kein spontaner Zugang die Regel ist. Zum anderen 

muss die Frage geklärt werden, in welchen Strukturen 
Daten abgelegt und abgerufen werden können. Zudem 
spielen Urheberrechte im quasi öffentlichen schuli-
schen Raum eine größere Rolle, die beachtet werden 
müssen. Nur was auf dem eigenen Rechner liegt, kann 
in der Verantwortung des Unterrichtenden stehen und 
Entgeltverpflichtungen entzogen bleiben.

6. �Bisher nicht aufgeführt ist eine neue Situation mit 
erheblichen Folgen für den Unterrichtenden, die eine 
besondere Herausforderung bei der Erstellung digita-
ler Unterrichtsmaterialien bedeutet: 
War es häufig nicht einfach, auch aus der umfang-
reichsten Bücherei des Lehrers das richtige Material für 
den Unterricht zu finden, so hat sich diese Schwierigkeit 
heute potenziert. Wer sich auf Angebote aus dem Web 
einlässt, hat mit einer kaum bewältigbaren Fülle zu 
rechnen, auf die zudem alle, also auch SchülerInnen, 
zugreifen können. Die Kompetenz, geeignete Materiali-
en finden und aufzubereiten, muss folglich ergänzt 
werden durch die Fähigkeit die Masse zu strukturieren. 
Diese Situation wird zwar durch das IWB nicht erzeugt; 
die Technik wirkt jedoch wie ein Katalysator. Dadurch 
werden die medienpädagogischen Kompetenzen und 
das mediendidaktische Handeln des Lehrenden zuneh-
mend zu Schlüsselkompetenzen in Unterrichtsvorbe
reitung und -durchführung.

Folgerungen
Natürlich ist das interaktive Whiteboard in seiner Komple-
xität kaum mit traditioneller Unterrichtstechnologie zu 
vergleichen. Es wäre aber fatal, wenn durch seinen Einzug 
ins Klassenzimmer deren positive Elemente verloren 
gingen. Dies gilt vor allem für die äußere Organisation von 
Unterricht. Alle Versuche, dies in irgendeiner Weise zu 
zentralisieren, schlugen fehl. So wurden der alte Filmsaal 
oder das Sprachlabor durch Formen abgelöst, mit denen 
die Technik zum Schüler kommt und nicht umgekehrt. 
Auch Unterricht mit dem PC ist auf dem gleichen Weg, da 
zunehmend Computer-Inseln bzw. mobile Einrichtungen 
mit Laptops Einzug in die Schule halten. Selbst die Kreide 
in der Lehrertasche ist hierfür symbolträchtig: Egal, zu 
welchem Zeitpunkt und von welcher Firma die Tafel 
beschafft wurde, sie ist mit der gleichen (Kreide)Technolo-
gie benutzbar. Interaktive Whiteboards sind dagegen – 
wenn man ihre Möglichkeiten komplett ausnutzen will – 
den Grenzen von Systemsoftware oder kostenpflichtigen 
Zugängen, den Updates und Zusatzmodulen unterworfen. 
Die „low-cost Lösung“ Kreide würde durch eine Technolo-
gie mit Folgekosten in der Wartung und für die Anwen-
dung ersetzt.

5	 Vgl. www.easychalk.de
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Außerdem gilt zu berücksichtigen, dass interaktive White-
boards ebenfalls nur eine Übergangstechnologie sind. 
Wenn die Bildungsindustrie zum Beispiel die didaktischen 
Möglichkeiten moderner Smartphones oder Tablett-PCs 
für sich entdeckt hat, dann wird sich ein neuer Hype 
aufbauen. Interaktive Whiteboards werden dadurch nicht 
unbedingt überflüssig, schließlich werden die Präsentati-
onsmöglichkeiten auch bei Einbindung weiterer Geräte 
nicht schlechter. Voraussetzung ist allerdings, dass auch 
die Smartphone-Software sich mit dem interaktiven 
Whiteboard verknüpfen lässt.

Hinzu kommt noch eine weitere Entwicklung, die es bei 
der Implementierung von interaktiven Whiteboards im 
Unterricht zu berücksichtigen gilt: Einerseits wird die 
schulzentrierte Administrierung von Computernetzen in 
Frage gestellt (vgl. Modellprojekt Grundschule des Lan-
desmedienzentrums Baden-Württemberg6), andererseits 
spielen schulunabhängige Systeme eine immer größere 
Rolle. Was sich hier vorbereitet, ist mit dem Stichwort 
„cloud“ verbunden. Für Unterricht sind die benutzten 
Geräte per WLAN direkt mit dem Internet verbunden – 
Daten werden ebenfalls online abgelegt. Ein Betriebssys-
tem auf dem Schulrechner könnte überflüssig werden.

All das gilt es neben den veränderten didaktischen Bedin-
gungen zu berücksichtigen, wenn interaktive Whiteboards 
in ein schulisches Gesamtkonzept eingebunden werden 
sollen. Wer Nachhaltigkeit mit ihnen erzielen will, steht 
daher einigen Herausforderungen gegenüber. Denn das, 
was Kollegien beim Einsatz von interaktiven Whiteboards 
zögern lässt, ist sicher weniger der immense Aufwand. 
Auch wer seinen Stoff traditionell vorbereitet, muss Zeit 
und Energie investieren. Der Mühe muss aber die Gewiss-
heit entsprechen, dass die investierte Arbeit an jedem 
Ort, zu jeder Zeit und mit jeder Technik genutzt werden 
konnte. 

Es kann daher aus gewerkschaftlicher Sicht nur das als 
verantwortliche und nachhaltige Beschaffungspolitik von 
interaktiven Whiteboards bezeichnet werden, was

•	 bei der Implementierung von IWBs die Technik und 
Didaktik koppelt. Parallel laufen muss daher technolo-
gische Umorientierung und das Aufbauen einer neuen 
Fortbildungs- und Kooperationskultur in den Schulen.

•	 Schulen mit der neuen Technologie nicht allein lässt. 
D.h., dass es eine Parallelität geben muss von Fortbil-
dungsangeboten und Implementierung von IWBs in den 
Schulen. Eine Einführung darf nicht den Schulen aber 
auch nicht den Firmen allein überlassen werden. Hier 
ist Unterstützung durch Fortbildungen aber auch durch 
Support ein zentraler Baustein für das Gelingen. Nicht 
zu vergessen sind die Ausbildungen in der ersten und 
zweiten Phase.

•	 durch die neue Technologie keine neuen Grenzen zieht. 
Notwendig sind also Verträge mit den Schulen, die gro-
ße Einheiten abdecken und die restriktive sowie teure 
(Software)Koppelungen ausschließen. Unterstützung 
bei der Wartung und Pflege der Whiteboards aber auch 
des technischen Gesamtsystems einschließlich Soft-
warelösungen ist zwingend notwendig.

Kreide und Stift werden nur unter diesen Bedingungen 
keine Gegensätze sondern zwei Alternativen (unter 
anderen) auf dem Weg zum besten Unterricht sein. So wie 
es für die Kinder heute selbstverständlich ist, mit der 
Maus Inhalte auf den Bildschirm zu holen, so kann erwar-
tet werden, dass die Schule sich der gleichen Mittel 
bedient. Die Mediensozialisation der Kinder bringt nicht 
nur Probleme mit sich, sie stellt auch Forderungen an die 
Methoden des heutigen Unterrichts. Das kann nicht ohne 
Folgen bleiben für die Aus- und Fortbildung, für die 
technischen Instrumente und die Arbeit von Lehrenden.

6	 Vgl. www.kmz-fds.de/index.php?id=598

Interessante Links zum Thema

http://moe.eun.org/web/iwbworkinggroup/

www.kids-interactive.de/

http://unterricht.educa.ch/de/interaktive-whiteboards-iwb-0
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Die GEW hat auf ihrem 27. Gewerkschaftstag 2013 den 
Beschluss gefasst, „Medien zum Lehren und Lernen in 
allgemeinbildenden Schulen müssen den Anforderungen 
einer modernen Pädagogik genügen“. 2014 zog die Bun-
desregierung nach und kündigte eine „Strategie Digitales 
Lernen“ an, die gemeinsam mit den Ländern und weiteren 
Akteuren aus allen Bildungsbereichen entwickelt und 
umgesetzt werden soll. Dabei reduziert sie diese aller-
dings zu stark nur auf die „Anforderungen der digitalen 
Arbeitswelt“.2 Für Mensch und Organisation an der Schule 
haben beide Zielsetzungen weitreichende Konsequenzen, 
wenn man sie auf der Basis einer modernen Pädagogik 
realisieren will.

Das zentrale Anliegen aktueller Schul- und Unterrichtsent-
wicklung ist, nachhaltige Veränderungen hin zu einer 
Lehr- und Lernkultur zu bewirken, in der Lernende ver-
stärkt zu aktiven Gestaltern ihrer eigenen Lernprozesse 
werden und in der ihnen Lernerfahrungen eröffnet wer-
den, die eine Vernetzung von vorhandenen mit neuen 
Erfahrungen und Kenntnissen ebenso ermöglichen, wie 
eigenständige und kollaborative Lösungen von Problem-
stellungen sowie die zielgerichtete und konstruktive 
Zusammenarbeit mit anderen.

Die Nutzung von Medien wird heute durch das bestimmt, 
was grob gesprochen als „neues Lernen und Lehren“ 
umschrieben wird. Die Methoden der Instruktion werden 
zunehmend erweitert durch Unterricht, der die Lernen-
den mehr einbezieht. Heute werden die Individualisie-
rung der Lernprozesse und die Selbststeuerung bzw. 
Selbsttätigkeit der Schülerinnen und Schüler vermehrt 
gefördert; gefragt ist Lernen in Zusammenhängen an 
lebensweltlich bedeutsamen Inhalten, Lernen mit- und 
voneinander, wie auch der konstruktive Umgang mit 
Fehlern und die Akzeptanz unterschiedlicher Lern- und 
Lösungswege. Hierfür werden qualitativ hochwertige, 
eigenständig und kollaborativ bearbeitbare Lern- und 
Arbeitsmaterialien benötigt.

Hier gilt es vor allem, die Interaktivität des vielfältig 
erweiterten Medienangebots zu nutzen und der Kreativi-
tät der Nutzer/ -innen ausreichend Raum zu bieten. 
Mediale Unterrichtsangebote müssen nicht nur gebraucht 
und ausgewertet werden dürfen. Sie sollen auch verän-
dert, verknüpft, umgestaltet und verteilt werden können. 
Dazu muss der Einsatz von Medien für Unterricht auf 
einer breiten, vielfältigen und gesicherten Grundlage 
stattfinden. Das ist in Deutschland bisher nur bedingt der 
Fall, wie viele Erfahrungen in der Schule zeigen. Man kann 
sogar sagen, dass zum Beispiel das geltende Urheberrecht 
Unterricht und Bildung behindert.3 Dies verstärkt sich 
noch beim Wechsel zu digitalen Materialien und zeitge-
mäßen Lerninhalten, wenn zum Beispiel Veröffentlichung 
Teil des Unterrichts wird.4 

Die UNESCO beschreibt OER als „Lehr-, Lern- und For-
schungsressourcen in Form jeden Mediums, digital oder 
anderweitig, die gemeinfrei sind oder unter einer offenen 
Lizenz veröffentlicht wurden, welche den kostenlosen 
Zugang, sowie die kostenlose Nutzung, Bearbeitung und 
Weiterverbreitung durch Andere ohne oder mit geringfü-
gigen Einschränkungen erlaubt. Das Prinzip der offenen 
Lizenzierung bewegt sich innerhalb des bestehenden 
Rahmens des Urheberrechts, wie er durch einschlägige 
internationale Abkommen festgelegt ist, und respektiert 
die Urheberschaft an einem Werk.“5 Es ist notwendig, 
solche Materialien für die pädagogische Arbeit nutzen zu 
können.

OER erweitern die Möglichkeiten, verschiedene Medien 
und didaktische Gestaltungen zu nutzen. Die Förderung 
von OER kann für neues Lernen mit neuen Medien einen 
positiven Impuls geben, zumal damit auch die Erwartung 
verbunden ist, dass OERs quasi als Katalysator selbst das 
Bildungssystem beeinflussen könnten. Indem OERs vom 
Prinzip her einen breiten Zugang zum Lernen ermögli-
chen, fördern sie den Zugang neuer Gruppen zu Lernpro-
zessen. Das ist auch in einem Land wie der Bundesrepub-
lik wichtig, in dem nachweislich Bildungschancen stärker 

„Keine Angst vor der Crowd – Open Educational Resources (OER) in 
Schule und Unterricht“
// Positionspapier der Arbeitsgemeinschaft Jugendliteratur und Medien der GEW (AJuM) zur Nutzung 
von freien Lern- und Lehrmaterialien im Bildungsbereich. Verabschiedet durch den Gesamtvorstand 
der AJuM 2015 //

1	� Nach dem Verständnis der Positionsbestimmung dürfen Lehrer/innen und Schüler/innen Materialien – immer unter Nennung der Urheber – kostenfrei 
nutzen, bearbeiten, verändern, online stellen und im Druck weiterverbreiten. 

2	 Vgl. www.digitale-agenda.de/Webs/DA/DE/Handlungsfelder/5_BildungForschung/5-3_Bildungsoffensive/bildungsoffensive_node.html
3	 www.internet-law.de/2012/04/das-urheberrecht-behindert-unterricht-und-bildung.html
4	� In der Evangelische Schule Berlin Zentrum sind Schüler/innen Produzenten von Lernmaterialien:  

http://metaversa.de/oer/wp-content/uploads/2014/04/Projektbericht_OER_2014-03_print.pdf
5	 www.unesco.de/fileadmin/medien/Dokumente/Bildung/Paris_Declaration_OER_DE_100713.pdf – S. 1
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als in anderen Industrieländern von der sozialen Herkunft 
abhängen. Allerdings muss dabei im Sinne einer pluralisti-
schen und demokratischen Gesellschaft gewährleistet 
bleiben, dass Informationen zu Herkunft und Zielsetzung 
von OERs offen liegen.

Darüber hinaus lässt sich der Nutzen von OERs so be-
schreiben: 

•	 Die Schaffung offener und flexibler Lernmöglichkeiten 
für benachteiligte Gruppen, wie sie zum Beispiel durch 
Migration entsteht. Besonders in den Blick genommen 
wird dabei die Nutzung anspruchsvoller Lehrmaterialien 
bei sehr geringer oder fehlender finanzieller Ausstat-
tung. Damit ergibt sich auch ein Ansatz, zum Selbst-
wertgefühl gehörende Technologien wie Smartphones 
in einem neuen Kontext nutzen zu können.

•	 Steigerung der Effizienz und Qualität bei der Herstellung 
neuer Lernmaterialien. Der Gedanke dabei ist, dass die 
Qualität dieser Materialien mit der Anzahl ihrer Bear-
beiter/- innen und Weiterentwickler/- innen steigen 
soll. Etablierte Lehrkräfte können sich nach und nach 
in dem Maße einbringen, in dem sie sich als Teil des 
Selbstlernprozesses der Lernenden begreifen und einen 
Beitrag zur Individualisierung von Lernen leisten wollen. 

•	 Verbesserung der Kosteneffizienz und Aktualisierung. 
Insbesondere durch die online-gestützte Distribution 
des Materials, die Digitalisierung der Lehr- und Lern-
mittel sowie die fortschreitende Veränderungen in der 
Didaktik entfallen zum Beispiel Lagerhaltung, Nutzung 
überholter und nicht individualisierter Materialien. 
Auch die Zusammenarbeit von Bildungsinstitutionen 
fördert kostenreduzierende Synergieeffekte. 

•	 Erweiterung des innovativen Potenzials bei der Ent-
wicklung von Lehr-Lern-Material. Da die (Neu)Gestal-
tung von OERs als Teil des Gebrauchs inhärent ist, sind 
Nutzer/-innen des Materials an dessen Weiterentwick-
lung aktiv beteiligt. Diese „Schwarm-Intelligenz“ fördert 
und fordert innovative Lehr- und Lernformen. 

Es ist nicht so, dass den in Schule Tätigen das Thema OER 
fremd ist. Wer zum Beispiel Wikipedia nutzt, ist mitten-
drin im Thema, da Artikel dieses Webangebots mit einer 
offenen Lizenz bereit gestellt werden.6 Das zeigt eindring-
lich, dass das Thema schon voll in der Schule angekom-
men ist und einer an demokratischer Bildung orientierten 
Gestaltung bedarf. Dies gilt umso mehr, wenn – was 
generell zu fordern ist – Bildung ein „öffentliches Gut“ 

bleibt. Bund und Länder müssen daher gezwungen wer-
den, Rahmenbedingungen zu schaffen, in denen sich OERs 
positiv entwickeln können. Dabei ist auch der Konflikt mit 
wirtschaftlichen Interessen zu wagen, da selbst mit OERs 
kreative Geschäftsmodelle realisiert werden können. Alle 
Akteure sind daher aufgerufen, in folgenden Bereichen 
aktiv zu werden: 

Infrastruktur
•	 Alle Pläne zur „digitalen Zukunft Deutschlands“ müssen 

auch die schulische Infrastruktur instand setzen, mit 
der digitalen Entwicklung Schritt zu halten. Industrie 
4.0 braucht auch Schule 4.0. Schulische Infrastrukturin-
vestitionen müssen jedoch durch Offenheit gegenüber 
alternativen Nutzungsmöglichkeiten wie zum Beispiel 
OERs gekennzeichnet sein.

•	 Kultusbehörden müssen Strukturen ermöglichen, die 
eine fachmännische Betreuung von OERs ermöglichen. 
Für solche Strukturen gibt es verschiedene Modelle 
– privatwirtschaftlich und/oder länderübergreifend or-
ganisiert. Sie sind auf jeden Fall so (finanziell/personell) 
auszustatten, dass einerseits für den Lehrer/die Lehrerin 
Gewissheit in die Qualität der Angebote gegeben ist 
und sich andererseits eine offene Diskussion um die 
Materialien entwickeln kann.

(Urheber)Recht
•	 Die Bestimmungen im deutschen Rechtssystem müssen 

die schulische Nutzung von Materialien im Rahmen von 
OERs zulassen.

Angebot 
•	 Der eingeleitete Austausch zwischen Wissenschaft, Ar-

chiven, Museen und Schule – zum Beispiel via öffentlich 
verfügbarer Onlinekurse (MOOCs) – braucht eine Ergän-
zung durch die Verbesserung der Auffindbarkeit und der 
Zugänglichkeit („usability“) sowie Konkretisierungen 
mit Blick auf die jeweiligen Bildungspläne.

•	 Materialien, die mit öffentlichen Geldern (teil)finanziert 
sind, müssen einer Lizenzierung im Rahmen von OER 
unterliegen. 

6	� Weitere Beispiele sind ZUM Internet e. V. (seit 1997, mit einem Server für Unterrichtsmedien) oder die Bildungsserver der Bundesländer, verschiedener 
Medienanstalten und Fernsehsender
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Ausbildung
•	 In Aus-, Weiter- und Fortbildung muss das Thema OER 

fest integriert werden. Da nicht jede Veränderung von 
Material unter OER-Lizenz automatisch eine Verbesse-
rung erbringen wird, ist besonders wichtig, Wissen zu 
OERs zu verbreiten und zu befähigen, an der Entwick-
lung und Bewertung von OERs teilzuhaben. 

Nutzung
•	 Öffentliche Aktionen zur Schulentwicklung müssen 

die Verbreitung von OERs dadurch fördern, dass sie 
Plattformen für die Vernetzung von OER-Angeboten 
unterstützen. 

Da die Vision von OER an der Schule zwar einerseits durch 
freizügiges „copy und paste“ quasi praktiziert wird aber 
andererseits wegen bestehender Rechtsunsicherheit und 
fehlender Integration in den Lehrauftrag keine breite 
Umsetzung findet, fordert die AJuM zur Umsetzung der 
Ziele einen bundesweiten Aktionsplan, der mehr ist als 
die „digitale Strategie“ der amtierenden Großen Koalition. 
Sie schließt sich deshalb der „Arbeitsgruppe aus Vertrete-
rinnen und Vertretern der Länder und des Bundes zu 
OER“ an und fordert als ersten Schritt zügig eine „Infor-
mations- und Koordinierungsstelle für OER“ zu schaffen.7 
Allerdings muss Voraussetzung dafür sein, dass die einzel-
nen Bundesländer ihre derzeitigen und geplanten Aktivi-
täten zu OER dort einbringen. Nur so wird die allgemeine 
schulische Nutzung von OERs eine positive Perspektive 
haben, ohne in die „Mahlsteine“ des Bildungsföderalis-
mus zu geraten.

7	 Vgl. www.bildungsserver.de/pdf/Bericht_AG_OER_2015-01-27.pdf - S. 10

Weitere Infos zur Einführung und aktuelle Übersichten

Deutsche UNESCO-Kommission (2013). Was sind Open Educational Resources? Und andere häufig gestellte Fragen zu 
OER, Bonn, www.unesco.de/oer-faq.html 

Dobusch, Leonhard; Heimstädt, Maximilian & Hill, Jennifer (2014). Open Education in Berlin: Benchmark und Potentiale, 
Berlin: Technologiestiftung Berlin, www.technologiestiftung-berlin.de/fileadmin/daten/media/publikationen/140514_
Studie_OER.pdf

Erdsiek-Rave, Ute, John-Ohnesorg, Marei (Hrsg), Schöne neue Welt? : Open Educational Resources an Schulen, Berlin 
(Friedrich-Ebert-Stiftung) 2014. http://library.fes.de/pdf-files/studienfoerderung/11147.pdf 

Open Educational Resources (OER) für Schulen in Deutschland 2014 – Whitepaper zu Grundlagen, Akteuren und Entwick-
lungen (2. erw. Auflage von Jöran Muuß-Merholz und Felix Schaumburg), www.collaboratory.de/w/OER-Whitepaper 

Weitzmann, John (2014). Offene Bildungsressourcen (OER) in der Praxis. Berlin: Medienanstalt Berlin Brandenburg 
(mabb), 2. Auflage, www.mabb.de/files/content/document/FOERDERUNG/OER-Broschuere_2.Auflage_2014.pdf
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Vorwort
„Massive Open Online Courses“, oder MOOCs, sind der 
jüngste Versuch, neue Informations- und Kommunikati-
onstechnologien für Angebote im Bereich der Hochschul-
bildung nutzbar zu machen. Befürworter von MOOCs 
bezeichnen sie als günstige und innovative Möglichkeit, 
einem großen Publikum Inhalte zu vermitteln. In zuneh-
mendem Maße wird auch das Gewinnpotenzial gesehen, 
das weltweit durch den Verkauf von MOOCs erzielt 
werden kann.

Die Bildungsinternationale (BI) setzt sich dafür ein, dass 
Schranken, die den Zugang zu und Erfolg in der Hoch-
schulbildung einengen, beseitigt werden. Die BI engagiert 
sich auch dafür, Gleichheit und Gerechtigkeit in Bezug auf 
Bildungschancen für alle qualifizierten Menschen zu 
verbessern. MOOCs sind nur ein Mittel, mit dem Instituti-
onen im Hochschulbereich diese Ziele verfolgen können. 
Aber Regierungen, Institutionen und private Anbieter 
können MOOCs und andere Fernunterrichtstechnologien 
auch instrumentalisieren, um Privatisierung voranzutrei-
ben, öffentliche Finanzen zu kürzen und die Führungskon-
trolle über das akademische Personal zu erhöhen.

Die BI stellt fest, dass die folgenden Prinzipien angewandt 
werden müssen, um die Entwicklung und den Einsatz von 
MOOCs und anderen, durch Technologien vermittelten 
Formen der Hochschulbildung zu steuern:

1. �Hochschulbildung ist ein öffentliches Gut und eine 
öffentliche Dienstleistung. 
Die BI ist der Ansicht, dass Bildung ein öffentliches Gut 
und Menschenrecht ist. MOOCs dürfen nicht dazu 
benutzt werden, um das öffentliche Bildungsangebot zu 
schwächen oder die Privatisierung und Kommerzialisie-
rung öffentlicher Bildung voranzutreiben.

2. �Hochschulbildung soll für alle qualifizierten Personen 
zugänglich sein. 
MOOC und andere Formen der Online-Bildung können 
dazu beitragen, den Zugang zur Hochschulbildung zu 
verbreitern, aber nur wenn sie zusätzlich und nicht als 
Ersatz für bewährte pädagogische Verfahren angebo-
ten werden. Viele der aktuellen MOOC-Angebote 
verzeichnen eine hohe Zahl von Registrierungen, leiden 
aber an extrem hohen Abbruchquoten im Vergleich 
zum traditionellen persönlichen Unterricht. Der Zugang 
zur Hochschulbildung ist sinnlos, wenn die Studieren-
den keinen Erfolg haben.

3. �Hochschulbildung soll Gerechtigkeit fördern und 
soziale Benachteiligungen reduzieren. 
Es gibt Belege dafür, dass Studierende mit besonderen 
Bedürfnissen, Studierende, die zu einer Minderheit 
gehören oder anderweitig benachteiligt sind, bei 
MOOCs schlechter abschneiden als im persönlichen 
Unterricht. Also können MOOCs Ungerechtigkeiten in 
Bezug auf Lernergebnisse eher verstärken als reduzie-
ren. Es besteht die Gefahr, dass sich durch MOOCs zwei 
Ebenen in der Hochschulbildung entwickeln: eine, auf 
der privilegierte Studierende ihre/n eigene/n Professor/
in haben, und eine andere, auf der Studierende Video-
Unterrichtseinheiten auf dem Computerbildschirm 
verfolgen.

4. �Regierungen haben die Pflicht zu gewährleisten, dass 
Hochschulbildung angemessen öffentlich finanziert 
wird. 
MOOCs dürfen von Regierungen nicht dazu benutzt 
werden, die öffentliche Finanzierung zu kürzen und die 
Kosten für den Unterricht zu reduzieren. Tatsächlich 
sind die Kosten der Produktion von qualitativ hochwer-
tigen MOOCs und anderen Online-Kursen häufig nicht 
niedriger als persönliche Unterrichtsstunden.

5. �Hochschulbildungsangebote sollen den Bedürfnissen 
der Studierenden entsprechen und für den lokalen 
Kontext relevant sein. 
MOOCs sind bis dato ein überwiegend westlicher, 
angloamerikanischer Versuch, der auf bestimmten 
akademischen Erfahrungen, Wissensgrundlagen und 
pädagogischen Ansätzen basiert. Die große Mehrzahl 
der Kurse wird in englischer Sprache angeboten. Des-
halb können mit MOOCs keine Kurse angeboten wer-
den, die den örtlichen Bedürfnissen entsprechen oder 
die unterschiedlichen Wissenssysteme und Traditionen 
berücksichtigen. Im Extremfall können MOOCs die 
Entwicklung lokaler Kapazitäten und Inhalte verhin-
dern, besonders in Ländern mit niedrigem oder mittle-
rem Einkommen.

6. �Lehrkräfte in der Hochschulbildung sollen die Freiheit 
haben, die Unterrichts- und Hilfsmaterialien auszu-
wählen und zu nutzen, die sie für angemessen halten. 
Akademische Freiheit umfasst das Recht, ohne Einmi-
schung zu unterrichten. Sie umfasst das Recht, Unter-
richtsinhalte und -methoden auszuwählen, sowie die 
Freiheit, eine bestimmte Technik oder Technologie zu 
nutzen oder nicht zu nutzen. Keine Lehrkraft in der 

Stellungnahme zu „Massive Open Online Courses“ (MOOCs)
// Beschluss des GEW Hauptvorstands, Juni 2015 //
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Hochschulbildung soll gezwungen werden, MOOCs zu 
übernehmen oder anzuwenden, wenn er/sie es für 
unangebracht hält.

7. �Lehrkräfte in der Hochschulbildung sollen das Recht 
auf geistiges Eigentum über ihr Lehrmaterial behalten, 
unabhängig davon, wie es vermittelt wird. 
Die meisten Anbieter von MOOC sind zurzeit dabei, 
einen Urheberrechtsschutz für ihr Kursmaterial zu 
etablieren, den Zugang und die Nutzung dieses Materi-

als für die NutzerInnen zu lizensieren und Eigentums-
rechte über die von NutzerInnen generierten Inhalte 
auszuüben. Zu einer umfassenden akademischen 
Freiheit gehört jedoch, dass Lehrkräfte in der Hoch-
schulbildung die Eigentumsrechte über ihr Lehrmaterial 
behalten, einschließlich der Materialien, die in Fern- 
und Online-Kursen verwendet werden.
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Thema Medien(bildung) in der GEW
// E&W – Erziehung und Wissenschaft.  
Zeitschrift der Bildungsgewerkschaft GEW //

Digitale Bildung

Cybermobbing

Schwerpunkt Digitale Bildung, Ausgabe 10/2015

Schwerpunkt Cybermobbing, Ausgabe 06/2015 

Alle Ausgaben auch online unter:  
www.gew.de/zeitschriften/ 

Schwerpunkt Computerspiele, Ausgabe 12/2013 
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Die Fachzeitschrift DDS – Zeitschrift für Erziehungswissen-
schaft, Bildungspolitik und pädagogische Praxis wird von 
der GEW herausgegeben und versteht sich als Schnittstelle 
zwischen Forschung, Politik und Praxis.  
Die Ausgabe 1/2015 hat den Schwerpunkt „Bildungsmedien 
und Vermittlungswissen“. www.dds-home.de oder  
www.waxmann.de

Die Fachzeitschrift kjl&m wird herausgegeben von der AG 
Jugendliteratur und Medien (AJuM) der GEW. Ihre Themen 
reichen von Kinder- und Jugendliteratur in Schule und 
Bibliothek, Kinder- und Jugenliteraturforschung, der Arbeit 
in (Schul)Bibliotheken bis hin zu medienpädagogischen 
und literaturdidaktischen Fragen. www.kopaed.de 
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// GEW im Internet //

Täglich aktuelle News von der GEW, alle Publikationen und Downloads 
auf einen Blick, online zu Veranstaltungen anmelden und im Forum 
mitdiskutieren – das ist GEW.de 

www.gew.de

// Die GEW auf Facebook //

„Like“ uns auch auf Facebook! Wir halten euch mit Nachrichten auf dem 
Laufenden, beantworten eure Fragen und geben Raum zur Diskussion. 
Schon die GEW „gelikt“?

facebook.com/GEW.DieBildungsgewerkschaft

// Die GEW auf Twitter //

Neues von der Bildungsgewerkschaft GEW in 140 Zeichen. Unsere  
Nachrichten gibt es auf Twitter kurz und knapp zusammengefasst –  
und zwar täglich und schnell!

twitter.com/gew_bund

// Die GEW auf Youtube //

Videos von Streikkundgebungen, Interviews mit Mitgliedern und  
Erklärungen zu Tarifhintergründen, das findet ihr alles auf unserem 
Youtube Kanal. Schau‘ ihn dir an!

youtube.com/GEWHauptvorstand

// Die GEW im Newsletter //

Zu all unseren Themen bieten wir regelmäßig erscheinende Newsletter 
an. Bleibe auf dem Laufenden und lasse dir auf deine Bedürfnisse 
zugeschnittene Informationen zumailen!

www.gew.de/newsletter/newsletter-uebersicht

Die GEW im Netz
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Ihr Kontakt zur GEW
GEW Baden-Württemberg
Silcherstraße 7  
70176 Stuttgart
Telefon: 0711/21030-0
Telefax: 0711/21030-45
info@gew-bw.de
www.gew-bw.de

GEW Bayern
Schwanthalerstraße 64
80336 München
Telefon: 089/544081-0
Telefax: 089/53894-87
info@gew-bayern.de
www.gew-bayern.de

GEW Berlin
Ahornstraße 5  
10787 Berlin
Telefon: 030/219993-0
Telefax: 030/219993-50
info@gew-berlin.de
www.gew-berlin.de

GEW Brandenburg
Alleestraße 6a  
14469 Potsdam
Telefon: 0331/27184-0
Telefax: 0331/27184-30
info@gew-brandenburg.de
www.gew-brandenburg.de

GEW Bremen
Bahnhofsplatz 22-28
28195 Bremen
Telefon: 0421/33764-0
Telefax: 0421/33764-30
info@gew-hb.de
www.gew-bremen.de

GEW Hamburg
Rothenbaumchaussee 15
20148 Hamburg
Telefon: 040/414633-0
Telefax: 040/440877
info@gew-hamburg.de
www.gew-hamburg.de

GEW Hessen
Zimmerweg 12 
60325 Frankfurt 
Telefon: 069/971293-0
Telefax: 069/971293-93
info@gew-hessen.de
www.gew-hessen.de

GEW Mecklenburg-Vorpommern
Lübecker Straße 265a
19059 Schwerin
Telefon: 0385/48527-0
Telefax: 0385/48527-24
landesverband@gew-mv.de
www.gew-mv.de

GEW Niedersachsen
Berliner Allee 16  
30175 Hannover
Telefon: 0511/33804-0
Telefax: 0511/33804-46
email@gew-nds.de
www.gew-nds.de

GEW Nordrhein-Westfalen
Nünningstraße 11  
45141 Essen
Telefon: 0201/29403-01
Telefax: 0201/29403-51
info@gew-nrw.de
www.gew-nrw.de

GEW Rheinland-Pfalz
Neubrunnenstraße 8
55116 Mainz
Telefon: 06131/28988-0
Telefax: 06131/28988-80
gew@gew-rlp.de
www.gew-rlp.de

GEW Saarland
Mainzer Straße 84
66121 Saarbrücken
Telefon: 0681/66830-0
Telefax: 0681/66830-17
info@gew-saarland.de
www.gew-saarland.de

GEW Sachsen
Nonnenstraße 58  
04229 Leipzig
Telefon: 0341/4947404
Telefax: 0341/4947406
gew-sachsen@t-online.de
www.gew-sachsen.de

GEW Sachsen-Anhalt
Markgrafenstraße 6
39114 Magdeburg
Telefon: 0391/73554-0
Telefax: 0391/73134-05
info@gew-lsa.de
www.gew-lsa.de

GEW Schleswig-Holstein
Legienstraße 22-24  
24103 Kiel
Telefon: 0431/5195-1550
Telefax: 0431/5195-1555
info@gew-sh.de
www.gew-sh.de

GEW Thüringen
Heinrich-Mann-Straße 22
99096 Erfurt
Telefon: 0361/59095-0
Telefax: 0361/59095-60
info@gew-thueringen.de
www.gew-thueringen.de

GEW-Hauptvorstand
Reifenberger Straße 21
60489 Frankfurt a.M.
Telefon: 069/78973-0
Telefax: 069/78973-201
info@gew.de
www.gew.de

GEW-Hauptvorstand
Parlamentarisches  
Verbindungsbüro Berlin
Wallstraße 65 
10179 Berlin
Telefon: 030/235014-0
Telefax: 030/235014-10
parlamentsbuero@gew.de

Fachgruppe
Nach § 22 der GEW-Satzung bestehen folgende Fachgruppen:
• Erwachsenenbildung
• Gesamtschulen
• Gewerbliche Schulen
• Grundschulen 
• Gymnasien
• Hauptschulen
• Hochschule und Forschung
• Kaufmännische Schulen
• Realschulen
•  Schulaufsicht und Schulverwaltung
•  Sonderpädagogische Berufe
• Sozialpädagogische Berufe
Bitte ordnen Sie sich einer dieser Fachgruppen zu.

Tarifgruppe/Besoldungsgruppe
Die Angaben der Entgelt- oder Besoldungsgruppe ermöglicht die 
korrekte Berechnung des satzungsgemäßen Beitrags. Sollten Sie keine 
Besoldung oder Entgelt nach TVöD/TV-L oder TV-H erhalten, bitten wir 
Sie um die Angabe Ihres Bruttoeinkommens.

Betrieb/Dienststelle
Arbeitsplatz des Mitglieds. Im Hochschulbereich bitte den Namen der 
Hochschule/der Forschungseinrichtung und die Bezeichnung des Fach-
bereichs/Fachs angeben.

Mitgliedsbeitrag
•  BeamtInnen zahlen 0,78 Prozent der Besoldungsgruppe und -stufe, 

nach der sie besoldet werden.
•  Angestellte mit Tarifvertrag zahlen 0,73 Prozent der Entgeltgruppe 

und -stufe, nach der vergütet wird; Angestellte ohne Tarifvertrag 
zahlen 0,7 Prozent des Bruttogehalts. 

•  Der Mindestbeitrag beträgt immer 0,6 Prozent der untersten Stufe 
der Entgeltgruppe 1 des TVöD. 

•  Arbeitslose zahlen ein Drittel des Mindestbeitrags. 
•  Studierende zahlen einen Festbetrag von 2,50 Euro.
•  Mitglieder im Referendariat oder Praktikum zahlen einen Festbetrag 

von 4 Euro. 
•  Bei EmpfängerInnen von Pensionen beträgt der Beitrag 0,68 Prozent 

des Bruttoruhestandsbezuges. Bei RentnerInnen beträgt der Beitrag 
0,66 Prozent der Bruttorente.

Weitere Informationen sind der Beitragsordnung zu entnehmen.
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korrekte Berechnung des satzungsgemäßen Beitrags. Sollten Sie keine 
Besoldung oder Entgelt nach TVöD/TV-L oder TV-H erhalten, bitten wir 
Sie um die Angabe Ihres Bruttoeinkommens.

Betrieb/Dienststelle
Arbeitsplatz des Mitglieds. Im Hochschulbereich bitte den Namen der 
Hochschule/der Forschungseinrichtung und die Bezeichnung des Fach-
bereichs/Fachs angeben.

Mitgliedsbeitrag
•  BeamtInnen zahlen 0,78 Prozent der Besoldungsgruppe und -stufe, 

nach der sie besoldet werden.
•  Angestellte mit Tarifvertrag zahlen 0,73 Prozent der Entgeltgruppe 
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der Entgeltgruppe 1 des TVöD. 
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•  Studierende zahlen einen Festbetrag von 2,50 Euro.
•  Mitglieder im Referendariat oder Praktikum zahlen einen Festbetrag 

von 4 Euro. 
•  Bei EmpfängerInnen von Pensionen beträgt der Beitrag 0,68 Prozent 

des Bruttoruhestandsbezuges. Bei RentnerInnen beträgt der Beitrag 
0,66 Prozent der Bruttorente.

Weitere Informationen sind der Beitragsordnung zu entnehmen.

Ihr Kontakt zur GEW
GEW Baden-Württemberg
Silcherstraße 7  
70176 Stuttgart
Telefon: 0711/21030-0
Telefax: 0711/21030-45
info@gew-bw.de
www.gew-bw.de

GEW Bayern
Schwanthalerstraße 64
80336 München
Telefon: 089/544081-0
Telefax: 089/53894-87
info@gew-bayern.de
www.gew-bayern.de

GEW Berlin
Ahornstraße 5  
10787 Berlin
Telefon: 030/219993-0
Telefax: 030/219993-50
info@gew-berlin.de
www.gew-berlin.de

GEW Brandenburg
Alleestraße 6a  
14469 Potsdam
Telefon: 0331/27184-0
Telefax: 0331/27184-30
info@gew-brandenburg.de
www.gew-brandenburg.de

GEW Bremen
Bahnhofsplatz 22-28
28195 Bremen
Telefon: 0421/33764-0
Telefax: 0421/33764-30
info@gew-hb.de
www.gew-bremen.de

GEW Hamburg
Rothenbaumchaussee 15
20148 Hamburg
Telefon: 040/414633-0
Telefax: 040/440877
info@gew-hamburg.de
www.gew-hamburg.de

GEW Hessen
Zimmerweg 12 
60325 Frankfurt 
Telefon: 069/971293-0
Telefax: 069/971293-93
info@gew-hessen.de
www.gew-hessen.de

GEW Mecklenburg-Vorpommern
Lübecker Straße 265a
19059 Schwerin
Telefon: 0385/48527-0
Telefax: 0385/48527-24
landesverband@gew-mv.de
www.gew-mv.de

GEW Niedersachsen
Berliner Allee 16  
30175 Hannover
Telefon: 0511/33804-0
Telefax: 0511/33804-46
email@gew-nds.de
www.gew-nds.de

GEW Nordrhein-Westfalen
Nünningstraße 11  
45141 Essen
Telefon: 0201/29403-01
Telefax: 0201/29403-51
info@gew-nrw.de
www.gew-nrw.de

GEW Rheinland-Pfalz
Neubrunnenstraße 8
55116 Mainz
Telefon: 06131/28988-0
Telefax: 06131/28988-80
gew@gew-rlp.de
www.gew-rlp.de

GEW Saarland
Mainzer Straße 84
66121 Saarbrücken
Telefon: 0681/66830-0
Telefax: 0681/66830-17
info@gew-saarland.de
www.gew-saarland.de

GEW Sachsen
Nonnenstraße 58  
04229 Leipzig
Telefon: 0341/4947404
Telefax: 0341/4947406
gew-sachsen@t-online.de
www.gew-sachsen.de

GEW Sachsen-Anhalt
Markgrafenstraße 6
39114 Magdeburg
Telefon: 0391/73554-0
Telefax: 0391/73134-05
info@gew-lsa.de
www.gew-lsa.de

GEW Schleswig-Holstein
Legienstraße 22-24  
24103 Kiel
Telefon: 0431/5195-1550
Telefax: 0431/5195-1555
info@gew-sh.de
www.gew-sh.de

GEW Thüringen
Heinrich-Mann-Straße 22
99096 Erfurt
Telefon: 0361/59095-0
Telefax: 0361/59095-60
info@gew-thueringen.de
www.gew-thueringen.de

GEW-Hauptvorstand
Reifenberger Straße 21
60489 Frankfurt a.M.
Telefon: 069/78973-0
Telefax: 069/78973-201
info@gew.de
www.gew.de

GEW-Hauptvorstand
Parlamentarisches  
Verbindungsbüro Berlin
Wallstraße 65 
10179 Berlin
Telefon: 030/235014-0
Telefax: 030/235014-10
parlamentsbuero@gew.de

Fachgruppe
Nach § 22 der GEW-Satzung bestehen folgende Fachgruppen:
• Erwachsenenbildung
• Gesamtschulen
• Gewerbliche Schulen
• Grundschulen 
• Gymnasien
• Hauptschulen
• Hochschule und Forschung
• Kaufmännische Schulen
• Realschulen
•  Schulaufsicht und Schulverwaltung
•  Sonderpädagogische Berufe
• Sozialpädagogische Berufe
Bitte ordnen Sie sich einer dieser Fachgruppen zu.

Tarifgruppe/Besoldungsgruppe
Die Angaben der Entgelt- oder Besoldungsgruppe ermöglicht die 
korrekte Berechnung des satzungsgemäßen Beitrags. Sollten Sie keine 
Besoldung oder Entgelt nach TVöD/TV-L oder TV-H erhalten, bitten wir 
Sie um die Angabe Ihres Bruttoeinkommens.

Betrieb/Dienststelle
Arbeitsplatz des Mitglieds. Im Hochschulbereich bitte den Namen der 
Hochschule/der Forschungseinrichtung und die Bezeichnung des Fach-
bereichs/Fachs angeben.

Mitgliedsbeitrag
•  BeamtInnen zahlen 0,78 Prozent der Besoldungsgruppe und -stufe, 

nach der sie besoldet werden.
•  Angestellte mit Tarifvertrag zahlen 0,73 Prozent der Entgeltgruppe 

und -stufe, nach der vergütet wird; Angestellte ohne Tarifvertrag 
zahlen 0,7 Prozent des Bruttogehalts. 

•  Der Mindestbeitrag beträgt immer 0,6 Prozent der untersten Stufe 
der Entgeltgruppe 1 des TVöD. 

•  Arbeitslose zahlen ein Drittel des Mindestbeitrags. 
•  Studierende zahlen einen Festbetrag von 2,50 Euro.
•  Mitglieder im Referendariat oder Praktikum zahlen einen Festbetrag 

von 4 Euro. 
•  Bei EmpfängerInnen von Pensionen beträgt der Beitrag 0,68 Prozent 

des Bruttoruhestandsbezuges. Bei RentnerInnen beträgt der Beitrag 
0,66 Prozent der Bruttorente.

Weitere Informationen sind der Beitragsordnung zu entnehmen.



www.gew.de


