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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” flir ihre Sozialisation. Die Kehrseite dieser hohen Bedeutung neuer Technolo-
gien sind zunehmende Risiken, wie etwa Cyber-Kriminalitdt und -Mobbing, jugendgefahr-
dende Inhalte, Uberwachung, Datenraub und nicht zuletzt die Gefahrdung von Arbeits-
platzen.

Auch wenn viele Schulen bereits seit vielen Jahren einen pragmatischen und selbstver-
standlichen Umgang mit digitalen Medien pflegen, gibt es noch immer zwei Pole, die die
schulische Diskussion pragen. Auf der einen Seite werden digitale Lehr- und Lernangebo-
te als Chancen gesehen, das Lernen von Grund auf zu verdandern. 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-)pdadagogischer
Pessimismus den schulischen Herausforderungen gerecht.

Auch eine jiingere internationale OECD-Studie zur digitalen Bildung legt eher einen
Mittelweg nahe. Sie hat ergeben, dass ein verstarkter Computergebrauch in den Schulen
weder die Leistungen verbessert noch zu einer umfassenden Medienkompetenz beitragt.
Zudem ist aus weiteren Studien bekannt, dass digitales Lernen nicht per se benachteilig-
ten Schiilerinnen und Schiillern 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 personli-
chen Kontakt, den Dialog oder nicht zuletzt die Instruktion angewiesen.

Schulen sollten somit die Chancen und Moglichkeiten digitaler Medien méglichst nutzen
und die Risiken und Gefahren der Mediennutzung moglichst minimieren. Aus GEW-Sicht
bedeutet Medienbildung das Lernen mit und das Lernen liber Medien. Und nicht zuletzt

— wie einige Beispiele in der hier vorgelegten Broschiire eindrucksvoll zeigen — das Lernen
in Medien. Ziel sollte sein, dass Heranwachsende zum einen lernen, sich souveran, urteils-
kompetent, kreativ und sinnvoll in digitalen Welten zu bewegen. Zum anderen missen sie
fir die Moglichkeiten und Gefahren im Netz sensibilisiert und stark gemacht werden. Dazu
gehort nicht zuletzt ein Verstandnis fiir die 6konomischen 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 fiir den Lebensraum Medien“ von Bernd Schorb. Medienkom-
petent ist ein Mensch, so Schorb, der mit den Medien kritisch, genussvoll und reflexiv-
praktisch umzugehen weil.

Die Frage des schulischen Medieneinsatzes ist weniger eine Frage der Quantitat und der
Technologie, sondern eher eine Frage der Qualitdt und der Bildungsziele. Und nicht
zuletzt der (Neu-)Gestaltung schulischer Lernrdaume. Franz-Josef R6ll macht daher in
seinem Beitrag ,Digitale Lernszenarien — Social Media als padagogische Herausforde-
rung” deutlich, dass die digitalen Medien — um sie fir die Schule gewinnbringend zu

Wolfgang Antritter
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nutzen — eine andere Padagogik und einen anderen Unterricht erfordern. Sein Vorschlag einer ,Pddagogik der Navigati-
on“ ermuntert dazu, sich die Prinzipien von Social Media als Lehrkraft fiir den Unterricht zunutze zu machen und liefert
hierflir eine Fiille praktischer Beispiele. Dabei pladiert Roll fiir mehr Spielrdume — bei den Lernpraferenzen, den Losungs-
wegen wie auch bei der Bewertung des Gelernten — damit Schilerinnen und Schiiler sich als autonom, als kompetent, als
selbstwirksam und als sozial eingebunden erleben kdnnen.

Hieran knlpft der Beitrag ,,Social Media — verdnderte Lern- und Bildungsraume der Schule?“ von Mandy Schiefner-Rohs
an, der das zweite Kapitel der Broschiire eroffnet. Sie beschreibt, wie die starke Fokussierung auf herkdmmlichen Unter-
richt dazu fliihren kann, dass zum Beispiel das Tablet schlicht als Schulbuchersatz oder das ,, Interactive Whiteboard” als
Tafelersatz genutzt werden. Schiefner-Rohs fragt hingegen, wie Lern- und Bildungsrdume — ja die Schule als Institution
—sich in einer mediatisierten Gesellschaft verdndern, wenn das Medienhandeln bei Kindern und Jugendlichen immer
selbstverstandlicher wird und die erwachsene Welt wie auch die Schule Kontrolle, Autoritdt und das ,,Monopol“ auf
Inhalte abgeben.

Wenn es Lehrkrafte selbst an medienpddagogischer Kompetenz fehlt, wie sollen sie dann Medienkompetenz vermitteln?
Bei der Vorbereitung von Lehrkraften besteht ein erheblicher Nachholbedarf, wie Kerstin Mayrberger in ihrem Beitrag
»,Was gehort zu einer Medien-Grundbildung fiir PAdagoginnen und Padagogen?“ deutlich macht. Lehrkrafte brauchen
personliche 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 kdnnen.

Nur auf der Basis einer medienpadagogischen Grundbildung von Lehrkraften ist es moglich, Medien als selbstverstand-
liche — und nicht besondere — Unterstiitzung 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 kénnten, so Peschel, Medien auch ein Gewinn fir die
Inklusion und das gemeinsame Lernen aller Kinder werden.

Dass die Digitalisierung der Bildung auch ein Einfallstor fiir ihre Kommerzialisierung und Okonomisierung sein kann, zeigen
die beiden letzten Beitrage des ersten Kapitels auf. Im Einklang mit der GEW moniert auch die Europaische Bildungsge-
werkschaft (siehe den Beitrag ,,Neue Medien als Thema der Europdischen 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 fir den Arbeitsmarkt eingefiihrt werden solle. Auch stehe bei den aktuellen Programmen der Euro-
paischen Union zu befilirchten, dass vormals 6ffentliche Bildungsangebote zunehmend in die Hiande von Privatanbietern
gelegt werden. Matthias Holland-Letz illustriert zudem in seinem Beitrag ,,Medien und Schule im Griff der Wirtschaft”,
auf welche Weise grofRe Computer- und Internetkonzerne wie Apple oder Google ihre Produkte langst im Paket — mit
Fortbildungen fiir Lehrkrafte, Unterrichtskonzepten und -materialien — anbieten. Auch liefert er anschauliche Beispiele
dafir, wie Unternehmen Werbung, Public Relations und Greenwashing betreiben, indem sie liber ihre Online-Materialien
die Lernenden subtil zu beeinflussen oder als kiinftige Konsumentinnen und Konsumenten zu erreichen versuchen.

Im dritten Kapitel schlielich haben wir einige Beitrdage zur medienpadagogischen Praxis zusammengestellt. Anika und
Melanie Bonitz geben in ihrem Beitrag ,,Lernen ohne Papier — Digitale Schulbiicher” einen Uberblick iiber die internati-
onale Verbreitung digitaler Schulblicher — auch angesichts der Ausstattungssituation an Schulen. Sie stellen die Frage
nach der Wirtschaftlichkeit, der Qualitatssicherung und den Lerneffekten und erértern somit anschaulich den Nutzen
und die Fallstricke des schulischen Einsatzes.

Welche Schritte und Vorbereitungsphasen bei der Einflihrung von Tablets an Schulen bedacht werden missen, zeigt
Stefan Aufenanger in seinem Beitrag ,Lernen mobil — Erfolgskriterien fiir die Einfiihrung von Tablets an Schulen” auf.
Dabei wird unter anderem deutlich gemacht, dass ein entscheidender Erfolgsfaktor der Einfihrung von Tablets ist, dass
die Lehrkrafte in einer ersten Phase viel Zeit und Unterstiitzung bekommen, um sich — vor dem Unterricht mit Tablets
— die Gerate und deren moglichen Nutzen selbst zu erschlieBen.

Ingo Bosse, Annette Pola und Corinna Wulf prasentieren in ihrem Beitrag ,,Inklusive Medienbildung: Methoden fiir

Schule und offenen Ganztag”, welche Potenziale digitale Medien fiir das gemeinsame Lernen haben und wie insbesondere
die Methode , Digital Storytelling” in inklusiven Lernsettings gewinnbringend durchgefiihrt werden kann. Die Methode
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ist nutzerfreundlich, beriicksichtigt neben der sprachlichen Ebene auch auditive, haptische und visuelle Zugangsweisen,
ist handlungs- und produktionsorientiert und erfillt somit zentrale Kriterien fir eine inklusive Medienbildung in schuli-
schen und auBerschulischen 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 ,, SpielspaB mit Lerneffekt? Computerspiele als Instruktions-
medium im Fach Politik“ legt Marc Motyka wissenschaftlich gestiitzt dar, dass beides durchaus gut kombinierbar ist.
Eindrucksvolle Beispiele dokumentieren hier, wie mittels Computerspielen Politikkompetenzen vermittelt und Lern-
motivation geférdert werden kénnen.

Christian KleinhanB wirbt in seinem Beitrag ,,Ein medienpadagogischer Blick auf die politische Bildung” dafir, 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 anknip-
fen und zugleich kollaborative oder partizipative Erkenntnisprozesse fordern kénnen.

Auch Ricarda Dreier geht zunachst davon aus, dass sich private und schulische Medienwelten nach wie vor deutlich
unterscheiden. Allein die technische Ausstattung ldsst 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 Geraten arbeiten kann, die die Schilerinnen und Schiiler sowieso bereits in der Tasche haben (Smartphones, Tablets,
Laptops), freilich ohne dass Einzelne, die kein Gerat 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 fiir diese GEW-Broschiire 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 Gefahrdungen
und Risiken.

Deswegen ist es uns umso wichtiger zum Ende der Broschiire hin einige Beschliisse von Gremien und Gruppen der GEW
zu dokumentieren, die die Gberwiegend medienpadagogischen Beitrdge sinnvoll ergdnzen sollen. Eine gute Ausstattung
von Schulen, personelle Unterstiitzung und Anrechnungsstunden fiir den schulischen Medieneinsatz, Support flr die
Betreuung und Wartung, angemessene Computerarbeitsplatze flr Lehrkrafte, ergonomische und gesundheitliche Aspekte,
Rechtssicherheit fiir Lehrkrafte, die 6ffentliche Verantwortung fir (Medien)Bildung, das Zurickdrangen der Einflussnahme
von Privatwirtschaft und Lobbyisten auf die 6ffentliche 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 Broschiire 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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MEDIENPADAGOGISCHE GRUNDLAGEN 9

1 Medienpadagogische Grundlagen

1.1 Kompetenzen fiir den Lebensraum Medien

Die Frage nach der aktuellen Bedeutung von Medienkom-
petenz liegt auf der Hand, blickt man auf die heutige
Gesellschaft. In den letzten fiinf 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 spatestens 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,

// Bernd Schorb //

also nicht allein den menschlichen Korper, 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 kiirzester Frist das
kommunikative Handeln der Menschen verandert. Kom-
munikation wird immer und tberall gepflegt, weniger als
Mitteilung von Inhalten, die fiir 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 6ffentlichen Verkehrs-
mitteln, in denen jeder per Mobiltelefon abgeschottet von
den neben ihm Sitzenden mit seinen weit entfernten
Nachsten Kontakt halt. Das Mobiltelefon als Kommunika-
tionsmedium ist unverzichtbar geworden. Die Medien,
insbesondere die mobilen Medien wie Mobiltelefon,
Smartphone und Tablet bieten die Mdglichkeit, Sozialkon-
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takte zeit- und ortsungebunden zu erhalten und auch zu
knlipfen. Die Social Networks sind der Rahmen, in dem
die Kontakte der eigenen, kleinen und sozialen Welt
untereinander und zugleich mit der AuRenwelt, insbeson-
dere der der Unterhaltung und des Konsums verkniipft
werden. Unmittelbare personale und mediale Kommuni-
kation flieRen ineinander und ermdglichen Sozial- und
Weltkontakte unabhangig 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
samtlicher Lebensbereiche. Nicht nur, dass sich beispiels-
weise Politik primar medial vermittelt und in unmittelba-
rer Form fast nicht mehr prasent ist, steuern auch die
Medien politische Prozesse ebenso wie wirtschaftliche
und kulturelle. Es gibt im 6ffentlichen ebenso wie im
privaten Bereich nur noch Handlungsreste, die nicht
mittelbar oder unmittelbar medial gesteuert sind. Die
zunehmende Totalitdt medialer Determinierung des
Lebens wird abgesichert dadurch, dass die Eigner der
medialen Netze und Steuerungen zugleich deren Entwick-
ler sind. Taglich kdnnen wir beobachten wie wenig Spiel-
raum der Politik bleibt, sich als Reprasentanten der Biirger
gegenliber den Interessen der Medieneigner durchzuset-
zen, wie also Politik zur von medialen Interessen gesteu-
erten Symbolpolitik wird.

Weder Deutschland noch die Europaische Union (EU)
haben bis dato ein Regelwerk geschaffen, das die Person-
lichkeitsrechte der Birger schiitzt, vielmehr wetteifern sie
mit den Medienkonzernen um den Zugriff auf den Pool
der Intimdaten ihrer Birger. 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
zuklinftigen — auswertet, um, so proklamieren sie, das
Altern aufzuhalten, das Leben zu verlangern, und letztlich
den Tod zu Gberwinden. 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 lasst sich daran erkennen, dass der Prozess
der medialen Einbettung allen Lebens noch keineswegs
abgeschlossen, sondern auf dem Wege ist, seinen Totali-
tatsanspruch zu erfillen.

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 Personlichkeit
— ein Begriff, den Oskar Negt gepragt hat, — und der Samm-

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

lung aller intimen Daten der Mediennutzer hat die Medien-
industrie sich die Moglichkeit 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 AuReren und Inneren abzubilden. Der Mensch wird
nicht nur glasern, sondern kann medial geklont werden. Die
philanthropischen Forschungen von Google und den
EU-Forschern sind Schritte auf dem Weg dahin. Moégen dies
auch Visionen sein, die so nicht real werden, so lasst aus
den technischen Entwicklungen doch die Ideologie ablesen,
der die weitere Medienentwicklung folgen soll.

Virtueller Lebensraum

Kehren wir zurlick zur Realitdt 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 padagogische Forschung
noch die Praxis des Lehrens und Lernens realisiert haben,
so ist doch Faktum, dass heute alle persénlichen 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 6ffentlichen Bereich vermittelt, in der Regel
Uber das Internet.

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

Dem Orientierungsangebot der Medien allerdings fehlen
Klarheit und Zusammenhang, es ist widersprichlich 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



den Medien auffinden kann. Diese Handlungsangebote
stehen jedoch in keinem Bezug zueinander und widerspre-
chen sich haufig. Sie zeichnen sich, insbesondere in der
moralischen Zuordnung der offerierten Handlungsmaglich-
keiten, durch eine breite Varianz aus, lassen Bewertungen
entweder offen oder sind besonders rigide und geben
dogmatisch fundierte Handlungshinweise. Der Prozess der
Identitatsbildung ist heute ebenso verflochten mit einer
groBen Streuung von Vorbildern, an denen die Menschen
sich orientieren und ihr Ich ausgestalten kénnen.

Zugespitzt lasst sich konstatieren,
dass Modelle des Humanismus
neben Modellen des Terrorismus
stehen, nach den gleichen asthe-
tischen Kriterien beschrieben und
bebildert, inhaltlich aber diametral
entgegengesetzt.

Die Breite der Varianz an Handlungsofferten und Vorbil-
dern wird jedoch auch zum Problem, da im Netz keine
oder widerspriichliche Anhaltspunkte fiir eindeutige
Bewertungen gegeben werden. Zugespitzt ldsst sich
konstatieren, dass Modelle des Humanismus neben
Modellen des Terrorismus stehen, nach den gleichen
asthetischen 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 gegenliber medialen
Vorgaben orientierungslos. Auch die Gruppe der Peers als
fir Heranwachsende primére personale Orientierungsgro-
Re hilft nur bedingt bei der Suche nach Wertmalstaben,
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 personliche wie gesellschaftliche Orientierungen
steuert, so beeinflusst es auch die Kognition der Men-
schen. Die Informationen und das auf ihnen aufbauende
Wissen, das der Mensch bendtigt, um bewusst und
Uberlegt handeln zu kénnen, wird weitgehend lber das
Netz vermittelt. Sicher werden Informationen weiterhin
durch nahestehende und durch mit Sachautoritat 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 kiirzester Zeit das Verb
,googlen’ mit der allgemein geteilten Bedeutung , Infor-
mationssuche” eingenistet. Zugleich rufen 90 Prozent aller
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europadischen Computernutzer, auch aller Akademiker,
exklusiv die Suchmaschine Google auf.

Komplexeres Wissen wird nahezu ebenso exklusiv —und
natirlich 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 ausgewahlt 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
beschrdanken, dann stellt sich perspektivisch die Frage, ob
Informationen, die von der Firma Google keine Prioritat
erhalten, Gberhaupt wahrgenommen werden und soziale
Bedeutung erlangen kénnen. Wenn sich dariiber hinaus
beobachten lasst, dass auch die Bildungsinstitutionen —
zuvorderst die Hochschulen —ihr Wissensangebot immer
mehr am Prinzip der Verwertbarkeit ausrichten und damit
an den gleichen Kriterien wie die Okonomie —an deren
Spitze ja heute die Medienkonzerne stehen —, dann lasst
sich eine Formierung von Wissen und Information nicht
ausschlielRen, nicht im Sinne einer bewussten Einflussnah-
me von Politik und/oder Okonomie, 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 Gberfiihren und es zugleich zu
beschleunigen, es aus der Bindung an Raum und Zeit zu
I6sen und es von menschlichem Wollen und damit auch der
Willkiir des einzelnen Menschen zu trennen. Der Mensch
erhalt jederzeit Zugang zu den verschiedensten Medien
und ihren Inhalten. Unter dem Begriff der Konvergenz wird
das Phanomen beschrieben, dass alle bislang getrennten
Schrift-, Bild- und Tonmedien im Netz zusammenlaufen
lasst und, mogen sie auRerhalb 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 I6sen sich von den
unverdanderbaren 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 zeitunabhangig
jederzeit und in frei wahlbarer Reihung ansehen. Wann
immer man will, kann man eine einzelne Sendung, einen
Film, aber auch eine Batterie von Serienfolgen geniel3en.
Ahnlich wird die Rezeption von Musik organisiert. Neue
Stiicke der beliebten Bands miissen nicht mehr als CD

Erfolgreich mit Neuen Medien! — Was bringt das Lernen im Netz?
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Bernd Schorb:

Browser, Suchmaschine,
Bildbearbeitung, Betriebssystem...

Den Fangen der Medienkonzerne zu entkommen
ist nicht moéglich, aber man kann sich ein biss-
chen daneben bewegen. Hier einige simple
Vorschlage:

Wahlen 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-
gange gespeichert werden.

Wenn Sie keine eingeblendete Reklame mogen,
dann fligen Sie Firefox adblockplus an
(https://adblockplus.org).

Und Bildbearbeitung schliefRlich lasst sich sehr
gut mit dem kostenlosen Gsterreichischen
Irfanview machen (www.irfanview.com).

Wie gesagt, wir entkommen deshalb nicht den
Netzkraken, aber fligen ihnen vielleicht kleine
Stiche bei. Und wer etwas von Computern
versteht, der sollte Windows verlassen und sich
dem freien und kostenfreien System Linux
anschliefen — gerade jetzt, wo Windows 10
ebenso siichtig nach privaten Daten ist wie die
anderen kommerziellen Programme.

Tipp! b

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

(aber kdnnen auch wieder als Vinyl) erworben werden,
sondern kdnnen gegen Entgelt iber das I-Phone von
Apple mit dem Moment ihrer Veroffentlichung abgerufen
und gehoért 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 Uiber diese
hinaus und greift in die Strukturen der AuBenwelt ein. In
vielfaltiger Weise wird die Interaktion der Subjekte mit
ihrer Umgebung geregelt. Innerhalb kiirzester Frist hat
sich das Internet mit Verkaufsportalen gefillt. Gekoppelt
mit Lieferdiensten wird alles was kauflich ist angeboten
und in kirzester Frist ins Zuhause geliefert, vom Golf
Cabriolet iiber den Golfball bis hin zum Friihstiicksei. Uber
Spahprogramme beaufsichtigen Eltern ihre Kinder, der
Staat seine Biirger und die Medienkonzerne ihre Nutzer.
Und das zukiinftige sogenannte Internet der Dinge wird
uns die Steuerung von Alltagsgegenstanden vom Koch-
herd bis zum Automobil abnehmen.

In der Mediengesellschaft flieSt nicht nur unser Denken
und Handeln in den Computernetzen, denen wir uns und
unsere Personlichkeit anvertrauen zusammen, sondern es
werden auch die eigenen Handlungsmoglichkeiten 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 mdchte, moglich, sich selbst eine Meinung und
weltanschauliche Position zu bilden und diese wiederum
unter Nutzung der Kommunikationsmaoglichkeiten des
Netzes zum Beispiel liber Twitter oder einen Blog an
andere weiterzugeben, sich mit anderen zusammenzu-
schlieBen und in der realen Welt zu handeln — vorausge-
setzt man hat sich bereits Wissen und entsprechend
Kritik- und Reflexionsfahigkeit angeeignet. Auch Kreativi-
tat kann sich in neuer Weise entfalten. Was friither nur
Fachleuten vorbehalten war, etwa die Produktion von
Filmen, ist nunmehr durch computerisierte Kameras und
Bild- und Tonbearbeitungsprogramme jedem moglich.
Vorausgesetzt man ist kreativ, wird man auch Werke
schaffen kdénnen, die lGber entsprechende Portale wie
YouTube o6ffentlich 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 Méglichkeit,
selbst mediale Produkte zu erstellen und sie in die gesell-
schaftliche Kommunikation einzubringen. Die digitalisierte
Welt erlaubt es jedem, der die Mdglichkeit hat, an ihr zu
partizipieren, Rezeption, Produktion und Kommunikation
miteinander zu verzahnen.



Vergemeinschaftung und Enteignung

Das Netz, das Uber 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 gepragt hat
und das Metapher dafiir sein sollte, dass durch die Com-
putermedien die Welt zusammenwachst, ist Wirklichkeit
geworden. Im Netz finden sich alle Menschen wieder.
Bleiben wir beim Bild des Dorfes, auf den Feldern einiger
groRer Bauern: Die Menschen libergeben an sie in moder-
ner Leibeigenschaft ihre Persdnlichkeit, den Zugriff auf ihr
Denken und Handeln und werden dafiir mit all den virtu-
ellen Friichten der Felder belohnt, ja sie diirfen sogar
eigene Friichte anbauen und ziichten; und sollten diese
Frichte den anderen Landleuten schmecken, dann be-
kommen auch diese Brosamen vom Tisch der GroRbau-
ern. So ist ganz konkret das Geschaftsmodell von YouTu-
be, das denjenigen, denen es gelingt, genligend Gefolgs-
leute beziehungsweise Follower fiir ihre Produkte zu
sammeln, einen Gewinnbeitrag auszahlt, dessen Hohe
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 zusammenhalt. Die Social Networks und ihre
Kommunikationsangebote halten die Menschen zusam-
men, nicht unbedingt global, aber im kleinen Bereich ihrer
unmittelbaren und realen Umgebung. Fiir 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 franzdsische Philosoph Paul
Virilio den Begriff der Glokalisierung geschaffen, eine
Kombination aus Globalisierung und Lokalisierung. Die
Medien flhren 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, Uber den sie
sich austauschen. Diese Gemeinschaften existieren im
Netz Giber den Globus verteilt. Sie dienen der Kommunika-
tion Uber alle erdenklichen Inhalte. Auf der anderen Seite
nimmt die Industrie, die sich im Besitz der Medien befin-
det, liber standig 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 Moglichkeiten individueller
Adressierung von Daten auf jeden einzeln.

Die Ubersichtlichkeit des Lebensraumes ist fiir den Nutzer
ein hoher Wert. Er selbst wendet sich mit seinen medialen
Botschaften meist an diejenigen, die er zumindest poten-
ziell personlich treffen kann. Im Leben der Nutzer sind ja
im Gegensatz zum Internet Zeit und vor allem Raum nicht
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aufgehoben. Die Globalisierung hat zwar zu einem Bedeu-
tungswandel personlicher Beziehungen gefiihrt, aber die
Bindungen an primare Bezugspersonen wie Elternhaus
nicht aufgeldst. Die Orientierung in der Welt von einem
personenbezogenen Standpunkt vollziehen zu kénnen, ist
fir 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
Uber den Globus in die Server der Medienkonzerne und
Uberwachungsapparate streuen, sondern sie erfahren
ihre Botschaften als lokale, die diejenigen erreichen, die
sie ausgewahlt haben. Tatsachlich geben die Netzmedien
den Menschen die Moglichkeit, direkt und jederzeit in
unmittelbaren Kontakt zu treten. Personliche Treffen
beispielsweise miissen nicht mehr im Voraus vereinbart
werden, sondern kdénnen wann und wo immer stattfin-
den, gesteuert durch den kérperndchsten Computer, das
Mobiltelefon oder das Smartphone.

Medienkompetenz und Souveranitat

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

Medienkompetent ist ein Mensch, der mit den
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Medien kritisch, genussvoll und reflexiv-praktisch

umzugehen weil3.

Medienkompetenz ist die Fahigkeit, 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 weiR. Er kann sie nach eigenen inhaltlichen und
asthetischen Vorstellungen in Dienst nehmen, in sozialer
Verantwortung sowie in kreativem und kollektivem
Handeln beurteilen und somit an der Gesellschaft gleich-
berechtigt und mitgestaltend partizipieren.

Erfolgreich mit Neuen Medien! — Was bringt das Lernen im Netz?
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In einer Welt, die sich durch Medien vermittelt und
daruber hinaus das Leben mittels Medien gestaltet, ist
Medienkompetenz eine auf das gesamte Leben gerichtete
Fahigkeit, die sich in der Aneignung von und im Umgang
mit Medien realisiert. Medienkompetenz beinhaltet
Wissen und Reflexion liber die Strukturen und Funktionen
der jeweils verfligbaren Medienwelt, verbunden mit der
konkreten Handhabung und dem selbstbestimmten und
eigentatigen Gebrauch von Medien als Mittel der Artikula-
tion und Partizipation. Wissen, kritische Reflexion und
Handlungserfahrungen sind Grundlage einer eigenstandi-
gen Positionierung in und gegeniliber der Medienwelt.

Medienkompetenz heute ist eingebettet und ausgerichtet
an der sozialen und gesellschaftlichen Entwicklung, die
zugleich eine standige Weiterentwicklung der Medien in
ihren materiellen wie inhaltlichen Bereichen ist. Medien-
kompetenz ist somit als dynamischer Prozess zu betrach-
ten. Dieser Prozess schafft jeweils veranderte Aneignungs-
bedingungen und Handlungsvorgaben bzw. -zwange. Flr
die Menschen bedeutet dies, dass sie ihre Kompetenz
jeweils weiterentwickeln missen, da sie ansonsten ge-
zwungen sind, sich den von auBen gesetzten technischen
und 6konomischen Zwangen anzupassen. Das bedeutet
zugleich, dass diese Kompetenz sich der Messbarkeit

entzieht, denn messen lassen sich nur ,harte’ Fakten. Die
gemessenen Wissensbestande 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 generationenilibergreifende Komponente. Der Aneig-
nungsprozess ist fiir unterschiedliche Gruppen der Bevol-
kerung und die aufeinanderfolgenden Generationen
unterschiedlich. Eine Generation beispielsweise, die die
Privatsphare, das meint die eigenstandige Personlichkeit,
als Wert und schiitzenswert erfahren hat, orientiert sich
an anderen Prinzipien als eine Generation, die die Bereit-
stellung der Privatsphare zu Verwertungszwecken als
Normalfall erlebt, der mit Zugang zu Konsumgtitern und
Ressourcen des Alltags verbunden ist. Im Diskurs zwi-
schen den Generationen muss hier den Heranwachsen-
den die Maglichkeit geschaffen werden, eigene Orientie-
rungen zu entwickeln, die es ihnen zugleich erlauben, sich
die Medien nach ihren Bedirfnissen anzueignen und
dennoch ihre Souveranitat als Gestaltende von Gesell-
schaft und Medien zu behaupten.

Erfolgreich mit Neuen Medien! — Was bringt das Lernen im Netz?
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1.2 Digitale Lernszenarien — Social Media als padagogische

Herausforderung

Die Erfahrungen im Umgang mit Medien férdern 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”) pragen, sowie um
das Dispositiv der Wahrnehmung von SNS (Internet).
Beispielhaft wird auf padagogische Modelle aufmerksam
gemacht, die an den Inneren Bildern (strukturgebende
Matrix der Wahrnehmung) von Kindern und Jugendlichen
anschlieRen, um Lernprozesse auszuldsen. Die Vorausset-
zung fir ein erfolgreiches Implementieren von Digitalen
Medien im Unterricht ist allerdings, dass Implikationen
von Social Media wie Interaktivitat, Partizipation und
Vernetzung bericksichtigt werden. Der Einsatz von
digitalen Techniken alleine geniigt nicht, es bedarf zu-
gleich eines angemessenen padagogischen Konzeptes.
Daher ist es notwendig, sich auch mit Lernphilosophien zu
beschéftigen. Vor allem férdert die Entwicklung ein neues
Verhéltnis zwischen Lernenden und Lehrenden. Als ange-
messene Reaktion werden Grundziige einer Padagogik
vorgestellt, die ich Padagogik 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 Bestatigen von
Geschmackskoalitionen. Wahrend friiher gleiche soziale
Erfahrungsraume oder Ubereinstimmung in politischen
oder lebensweltlichen Uberzeugungen ein wesentliches
Motiv fur Freundschaften und oder (schwache) Beziehun-
gen bildeten, kommt heute dem gleichen Geschmack
bezogen auf Kleidung, Lebensstil, Musik, Kultur, Film- und
Fernsehpraferenzen sowie dem Selbstdarstellungsprofil
eine zentrale Bedeutung zu. Die Stabilisierung der persén-
lichen Zugehdorigkeit mit Hilfe von sozialen Netzwerken ist
ein wesentlicher Motor fiir die Beziehungskultur von
Jugendlichen geworden. SNS verstarken den Aufbau und
die Pflege von sozialen Netzwerken und verstarken die
Bedeutung des locker verbundenen virtuellen, vernetzten
Raums, bei gleichzeitiger Verringerung der Relevanz des
geographischen Raums.

// Franz-Josef Réll //

Es sind nicht die starken traditionalen Beziehungen, die
die Kommunikationskultur im Netz pragen. 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 Flexibilitat die
treibenden gesellschaftlichen Krafte sind. Beziehungsma-
nagement wird immer wichtiger, da das Subjekt unter
dem Zwang steht, den sich stindig verandernden 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
Anlassen aktiviert wird. Im Kontext dieser Entwicklung
treten an die Stelle hierarchischer und traditional fester
Strukturen netzwerkartige, heterarchische Glieder-
ungen.

Medien als Wahrnehmungsdispositive

Jedes Medium beglinstigt spezifische Wahrnehmungsdis-
positive, die die Art und Weise des Denkens und Wahrneh-
mens pragen. Erlebnisqualitat, Teilhabe- und Realitatsein-
druck werden vom jeweiligen Dispositiv beeinflusst. Mit
Dispositiv ist die Gesamtheit von Vorentscheidungen,
innerhalb derer sich die Diskurse und die sozialen Interak-
tionen entfalten kdnnen, gemeint. Beim Dispositiv handelt
es sich somit um einen pradiskursiven Bedeutungsiiber-
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
fordert das sequenzielle Denken, es ist ein ideales Spei-
chermedium fir individuelle Erinnerungen und gesell-
schaftliche Wissensbestdnde. Das Modell der fokussieren-
den Beobachtung wird durch das Medium Theater ge-
pragt. Schon hier ist der Blick des Zuschauers axial, er ist
auf die Bihnendarstellung gerichtet. Der Film knlpft an
dieses Dispositivan. Wahrend der Korper 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

Erfolgreich mit Neuen Medien! — Was bringt das Lernen im Netz?
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die Mobilitat des Zuschauers ist die axiale Ausrichtung auf

die Bildfliche tendenziell aufgehoben. Fernsehen verlangt

keine konzentrierte Betrachtung.

Das jeweilige in der Jugendphase dominant erfahrene Me-

dium pragt das Erfahrungsfeld. Daher kann fir 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 Lernpraferenz die Intensi-
tat und die konkrete Aneignungsform mitgestalten.

Beim Internet kommt es zu einer verdnderten Wahrneh-
mungsform. Die Nutzerinnen und Nutzer definieren sich
als Informationsverarbeitungseinheiten. Das neue Dispo-
sitiv ist somit gepragt durch deren Aktivitat. 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 pragende 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 ermoglicht (Mashup). Jederzeit konnen unterschied-

liche Bedeutungszusammenhange 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
Selbstahnlichkeiten, das jederzeit andere Konfigurationen
zulasst.

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

Merkmale digitaler Medien

Wahrend das industrielle Zeitalter auf die Konformitat der

Masse ausgerichtet war, beglinstigen digitale Medien die
Individualisierung. Die Digitalisierung der Medien lasst
sich daher als ein Ausdruck des kulturellen Wertes der
Individualitat im postindustriellen Zeitalter hervorheben.
Bei dem Computer handelt es sich um ein digitales Medi-
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um, d.h. die Nutzung, Bearbeitung, Wiedergabe und
Verteilung von Daten erfolgt in einer binar codierten
Form. Durch Digitalisierung kdnnen u. a. Schrift, Bild,
Grafik, Tone und Filme in ziffernmé&Riger Form abgebildet
werden. Diese Universalsprache erméglicht es, dass alle
Daten maschinell gelesen und schnell verarbeitet werden
konnen. In Anlehnung an Lev Manovich (2001) lassen sich
finf Gibergreifende Wesensmerkmale digitaler Medien
hervorheben:

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

e 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 flr
Bilder, die bei Bilddatenbanken (z.B. Flickr) im Netz ein-
gestellt sind. Virenscanner, Sortier- und Suchfunktionen
basieren ebenfalls auf automatisierten Datenbanken.

e Modularitat: Einzelne, unabhéangige 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 begiinstigt Kompilationen, d. h. das
Neu-Zusammenfiigen schon vorhandener Objekte.
Dieses Verfahren begiinstigt die Konvergenz, die Ver-
schmelzung von unterschiedlichen Medien, u. a. Schrift,
Bild, Grafik, Animation, Simulation und Film/Video.

e Variabilitat: Medienprodukte im digitalen Zeitalter
sind nie endglltig. Wegen der Moglichkeit, sie jederzeit
verandern zu konnen, beinhalten sie ein hohes Mal}
an Variabilitat. Unterschiedliche Variationen kénnen
jederzeit hergestellt werden. Durch die mogliche Codie-
rung der unterschiedlichen Teile ist eine multioptionale
Nutzung technisch problemlos umsetzbar. Bei digitalen
Medien gibt es nie einen endgliltigen Zustand. Jederzeit
sind die Produkte variierbar oder in anderen Kontexten
verwendbar.



e Transcodierung: Unsere Weltsicht, unsere Kultur wird
gegenwartig mit den Methoden des Computers repra-
sentiert. Dies fiihrt 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 beniitzten Gerate fihrt dazu, dass
Wahrnehmungsdispositive gefordert werden. Diese
Dispositive fiihren zu Inneren (Erwartungs-)Bildern.

Allerdings ist fraglich, ob es einen
Lerngewinn gibt, wenn zwar
digitale Medien in den Unterricht
integriert werden, aber die dabei
zugrundeliegende Padagogik den
Prinzipien und den Potenzialen
von Social Media widerspricht.

Innere Bilder

Unsere Erinnerungen, Vorstellungen, Gedanken und
Geflihle 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 storen. Daraus folgt die Notwendigkeit, sich mit
den aktuellen Denk- und Wahrnehmungsweisen der
,Lernenden” auseinanderzusetzen. Ausgehend von
diesen Erfahrungen kdnnen Lernprozesse initiiert wer-
den, wie ich im Folgenden beispielhaft veranschaulichen
mochte. Allerdings ist fraglich, ob es einen Lerngewinn
gibt, wenn zwar digitale Medien in den Unterricht integ-
riert werden, aber die dabei zugrundeliegende Padago-
gik den Prinzipien und den Potenzialen von Social Media
widerspricht. Eine Beschaftigung damit ist ebenso wich-
tig wie die Adaption von digitalen Lernszenarien, wenn
nicht sogar wichtiger.
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Lernphilosophien

Unterschiedliche Annahmen liber menschliches Lernen
flhrten zur Entwicklung von unterschiedlichen Lernphilo-
sophien bzw. Lernkonzepten. Die Fachdiskussion wird von
Ansatzen bestimmt, die von einem objektiven Lernzusam-
menhang ausgehen, und von Anséatzen, 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 lasst 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
GroRe angesehen, an der sich die Lernenden ,,abzuarbei-
ten” haben.

Der Kognitivismus hat noch Beziige 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 dullere Reize aktiv und selbststandig verar-
beitet. Nach diesem Verstandnis 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 Prasentation und internen Verarbeitungsprozes-
sen ausgegangen.

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

Die (ko-)konstruktivistischen Lerntheorien gehen vom
Subjekt aus und von der Uberzeugung, 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 Uberzeugungen verstanden, in dem
der Lernende sich Bedeutungen durch Kontextbezlige
erschlieft 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
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Lernen als einen selbstgesteuerten, sozialen Prozess. Der
Lehrende verhilt sich passiv, beratend und unterstitzend.
Nicht nur die Inhalte, sondern auch die padagogischen
Arrangements sind entscheidend. Konstruktivistische
Methoden erlauben ein hohes Mal} an Autonomie und
Handlungsspielrdumen beim Bearbeiten von Aufgaben.
Dies flihrt dazu, dass die Lernenden sich als kompetent,
problemlésungsfahig und selbstwirksam erleben.

Konnektivismus als Lernmodell der Zukunft
Die vom Konstruktivismus gepragten Lernphilosophien
bieten bereits Anknlpfungspunkte, neue Lernformen
ausgehend von informellen Lernerfahrungen zu initiieren.
Noch besser scheint dazu der Konnektivismus geeignet.
Wahrend bei den konstruktivistischen Lernphilosophien
eher ein individualistisches Lernverstandnis im Hinter-
grund steht, fordern die Kommunikationskulturen im
Sozialen Web das kooperative und kollaborative Lernen.
Konnektivismus versteht sich als eine Lernphilosophie, die
sich auf digitale Lernszenarien stiitzt. 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 tiber Knoten und Verbindungen.
Der Knoten wird als zentrale Metapher fiirs Lernen ange-
sehen. Ein Knoten kann die lernende Person sein — oder
andere Personen, aber auch Quellen wie Internetseiten,
Grafiken und Biicher. Lernen wird als Prozess angesehen
und bedeutet, neue Verbindungen zu anderen Knoten
anzulegen und somit ein Lernnetzwerk aufzubauen. Das
Lernverstandnis des , wissen wie” und ,wissen was“ wird
ersetzt durch ,wissen wo", das Verstandnis dariber, 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 raumlicher Grenzen beim Umgang mit
Information und Wissen, sprichwdrtlich: 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 fiir die Web 2.0-Generation
eine grofle Hiirde. Die Web 2.0-Generation will beteiligt
werden, sie hat gelernt mitzugestalten und einzugreifen.
Sie will kein passiver Empfanger von Informationen sein.
Der Zugang zu Wissen sollte daher tiber eigene Interessen
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erfolgen. Die Verkniipfung unterschiedlicher digitaler
Medien, Techniken und Darstellungsformen (Mashups)
mit Formen des nonlinearen und interdisziplinaren Erzah-
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 Moglichkeitsraume
konnektivistischen Lernens.

Neue Lernformen — Neue Lernorte

Wenn Lehrende erleben, dass die Sozialen Netzwerke
eigene Erfahrungs- und Gestaltungsbereiche erweitern,
fordert dies das Verstandnis fiir die Relevanz von digitalen
Medien im Lernprozess.

Hier eine kleine Auswahl von niitzlichen Tools:

e Evernote — virtuelles Gedachtnis

e Memonic / Web Clipper — persénliche Favoritenliste

e Citeulike — Bookmarking-Service

e Etherpad — Kollaboratives Arbeiten mit Texten

e Bibsonomy — Plattform fiir koaktives Lernen und
Arbeiten

e 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 fiir ein
OPCO. Zu Beginn werden einfiihrende Papiere, Radiosen-
dungen, Videofilme und/oder weitere multimedial aufbe-
reitete Informationen zur Verfligung gestellt. Live-Sessi-
ons mit Expertinnen und Experten setzen einen themati-
schen Fokus. Diese Inputs bilden nur einen AnstoR 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 zustandig fiir die Lernum-
gebung (Organisation, zentrale Anlaufstelle) und beobach-
ten die im Netz entstehende Agenda. Sie fassen wichtige



Beitrage, Kommentare und Diskussionen zusammen und
machen diese Uber einen Newsletter zuganglich.

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

In der Mitte der Woche wurden noch einmal Infos, Pod-
casts und/oder Videos in den Kursblog eingestellt, um die
Diskussion zu beférdern. Studentinnen und Studenten der
Hochschule Darmstadt kommentierten und ergénzten die
Sendungen mit sogenannten Zusatzinformationen. Es
wurden u. a. inhaltliche Anregungen bzw. Erweiterungen
zu den Texten formuliert, erwdhnte Biicher 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 Selbstlau-
fer sind, dass Offene Lernkurse von einigen Zielgruppen
mit Begeisterung aufgenommen werden, andere aber
sehr reserviert darauf reagieren. Wahrend 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 storen,
dadurch wurde die angebotene Interaktivitat nur sparlich
genutzt. Offensichtlich bedarf es also der Binnendifferen-
zierung bei neuen Lernformen.

Andererseits wurde festgestellt, dass Studierende dieser
Lernform positiv gegenliberstehen. 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
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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 Mehrperspektivitat beim Erstellen von
Texten hat sie sensibilisiert, unterschiedliche Texte zu den
jeweiligen Themen zu lesen und zu beurteilen. Sie haben
kein Wissen angehauft, sondern Kompetenz durch aktive
Wissensproduktion erworben. Zugleich erlebten sie, welche
Potenziale sich flr das Lernen er6ffnen, wenn soziale
Netzwerke in die Lernumgebung eingebunden werden.
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Inverted Classroom

Professor Loviscach ist Professor fiir Mathematik an der
FH Bielefeld. Er hat einen eigenen Kanal in YouTube mit
Gber neun Millionen Zugriffen und tiber 23.000 Abonnen-
tinnen und Abonnenten. In YouTube sieht er ein geeigne-
tes Instrument, die Lehre an den Hochschulen zu veran-
dern und zu optimieren. Anfang 2009 hatte er nur einen
Weg gesucht, seinen Studierenden seine Vorlesungen
zugéanglich zu machen. Er nutzt ein Windows-Tablet (mit
Stift fur den Bildschirm) mit einem USB-Mikrophon und
eine kostenlose Bildschirmaufnahmesoftware sowie den
im Raum installierten Beamer. Seine Vorlesungen verbrei-
teten sich ,nur” Gber Mundpropaganda und durch die
Suchfunktion von YouTube. Inzwischen sind die Vorlesun-
gen auch Uber das Portal GetInfo (https://getinfo.de) der
Technischen Informationsbibliothek, Hannover (TIB)
verflgbar. 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
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Vorbereitung. Gleichwohl bemiiht er sich moglichst
anschaulich, unterstitzt durch grafische Abbildungen,
seine Erklarungen zu begriinden. Er |6st 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 Horsaal und im Seminarraum statt. Hier erprobt er
neue Lernformen. Er nutzt die Unterrichtszeit fir Diskussi-
onen und bei komplexeren Aufgaben fiir Partnerarbeit.
Dieses Verfahren wird Inverted Classroom genannt. Die
Lerninhalte werden von den Schiilerinnen und Schiilern zu
Hause erarbeitet und die Anwendungen (die friiheren
Hausaufgaben) werden in der Schule gemacht. Loviscach
belisst es nicht beim Uben. Er synchronisiert zugleich
durch Binnendifferenzierung seinen Lernstoff, damit
verschiedene Studentinnen und Studenten an jeweils
anderen Stellen den Lernstoff bearbeiten kénnen. Sein
Ziel ist, dass die Lernenden den Inhalt nachhaltig erarbei-
ten bzw. ,,meistern” (Master Learning) und die Inhalte
nicht nur im Kurzzeitgedachtnis 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
Lernpraferenzen von Jugendlichen positiv aufgenommen.
Wie die ersten Experimente zeigen, erweist sich die
Methode als ein effektives Instrument. Mit Rhythmen
gelernte Worter kdnnen besser erinnert werden. Es wird
eine Mnemotechnik (Eselsbriicke) genutzt. Die Musik
bildet einen Anker, der hilft, die Worter besser zu erin-
nern. Aber Flocabulary (www.flocabulary.com/) bietet
noch mehr. Zu den jeweiligen Rapsongs werden weitere
Informationen, Hintergriinde, Texte, Tests und Ubungen
zur Verfligung 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 liber die Unabhan-
gigkeitserklarung und die Biirgerrechte belegen.

Der Mathematikstudent Johann Beurich alias DorFuchs
(sachsisch Der Fuchs) erregt bei Schiilerinnen und Schi-
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
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auch zu sein, dass durch seine Methode zugleich die
Motivation der Lernenden geférdert wird. Dass man mit
spielerischen Mitteln Mathematik lernen kann, davon ist
auch der Mathematik-Professor Richter Gebert iber-
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
kniipfen also an das informelle Lernen an. Damit wird die
Selbststeuerung des Lernens geférdert, denn diese Medi-
en kénnen ubiquitdr genutzt werden. Oft geht es bei den
App-Courses um Teilgebiete und nicht um ein umfassen-
des Wissens- bzw. Bildungsangebot. Daher gehéren die
Apps auch zum Mikrolernen, also zum Lernen in kleinen
Lerneinheiten und kurzen Schritten.

e 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 Uber die Teilung Berlins.

e 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.

e Bei, Surfing the Streets” handelt es sich um eine Han-
dyrallye zu Drehorten des 1927 gedrehten Berlin-Films
»Sinfonie einer GrofRstadt”. Mit Hilfe des Augmented
Reality Browsers ,Layar” werden Jugendliche zu ausge-
wahlten Orten durch die Berliner Innenstadt gefiihrt.
Sie missen Aufgaben I6sen und erfahren Interessantes
Uber das Berlin der 20er-Jahre.



iy " . ! -

Alter und neuer Stadtplan bei Frequency 1550
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Quelle: Mit freundlicher Abdruckgenehmigung von 7scenes. Siehe: http://mobilelearningacademy.org/projects/frequency-1550/ sowie www.7scenes.com.

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 zwdlfjahrige Schiilerinnen und Schiiler 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 Bul3reise 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 Schilerinnen und Schiiler schliipften in die Rolle
von Pilgern, die nach der verschwundenen Hostie suchen
und zugleich ein Kloster bauen sollten. Sie mussten
Amsterdamer Biirger werden, um eine Baugenehmigung
zu erhalten. Spielaufgaben waren zu erfiillen, 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 Gber UMTS Handlungs-
anleitungen und Fragen sowie Videostreams mit Informa-
tionen zu Spielaufgaben. Die Schiiler 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 StralRen abgleichen. Da es inzwi-
schen sehr viele zugeschiittete Kandle und abgerissene
und neue Briicken gibt, war dies keine einfache Aufgabe.

Die Schiler im HQ durften ihren Teammitgliedern im
Stadtraum bei Fragen zum aktuellen Strallenverlauf
(mittels aktuellem Stadtplan) helfen. Sie waren auch
berechtigt, im Internet zu surfen, um die Spielaufgaben
I6sen zu konnen. Als Belege fir die gelosten 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 gepragt 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 unberihrt.
Die im informellen Lernprozess erworbenen spielerischen
Muster konnen flr das Lernen eingesetzt werden. lhre
Erfahrungen mit digitalen ,,Geschichten” kdnnen produk-
tivin Lernprozesse eingebunden werden. Die Integration
von bildhaften Ausdrucksformen und interaktiven Rollen-
spielen wird Game-Based-Learning genannt.

Erfolgreich mit Neuen Medien! — Was bringt das Lernen im Netz?
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Padagogik 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 Prioritat
zugewiesen werden. Medien-, Methoden- und Sozialkom-
petenz sind die Schliisselqualifikationen einer an der
Wahrnehmungsdisposition von Jugendlichen angepassten
Padagogik. Die Lehrkraft bereitet die Inhalte aus verschie-
denen Stoffgebieten auf. Die Lernenden erarbeiten sich
ihr Wissen selbststdndig iber Recherchieren, Ressourcen-
bewertung und anschlieBende Prasentation. 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
kénnen sich die konkrete Aufgabe selbst aussuchen.
Ausgehend von dem ersten Input recherchieren die
Schiilerinnen und Schiiler. Dabei wird erwartet, dass sie
weitere Quellen in ihr Arbeitsergebnis einbinden. Durch
WebQuests wird das entdeckungsorientierte und das
forschende Lernen gefordert.

Die Lehrkraft beteiligt sich aktivam gemeinsamen Lern-
prozess, sie begleitet das Projekt mit Hilfe ihrer Erfahrung
und Kompetenz. Die Lehrkrafte sind ebenso wie das
Internet, Blicher oder andere Experten eine von mehre-
ren Informationsquellen (Knoten). Ziel der Padagoginnen
und Padagogen sollte sein, Interesse fir den Lehrstoff zu
wecken. Ziel des Lernens ist dabei die Vermittlung der
Fahigkeit, Verstandnis flr ein Wissensgebiet zu entwi-
ckeln. Lehrende mussen sich dabei vor allem auch als
Lernende verstehen, die gemeinsam mit den Lernenden
lernen.
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Die Padagogik 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 , defizita-
ren” Lernenden ausgegangen. Es geht um die Konstitution
von Lernprozessen, bei denen die Ressourcen der Betei-
ligten im Vordergrund stehen. Die Lehrkrafte werden zu
Navigatoren (Mentoren, Coachs) des Lernprozesses. Sie
sind zustdndig fir die Konstituierung der Lernumgebung
und sie fordern die Auseinandersetzungen der Lernenden
mit dem Lernangebot. Sie analysieren den Lernprozess
und motivieren die Lernenden zum selbstgesteuerten
Lernen. Lernen wird als Selbstermachtigung angesehen,
wobei Spal} und Freude Teil des Lernens bilden.

Die gestellten Aufgaben geben den Lernenden die Mog-
lichkeit, entsprechend ihrer Vorstellungen die Aufgaben
zu bearbeiten.

Es bedarf also der Spielraume sowohl bei den Lernprafe-
renzen als auch bei den Losungswegen. Und nicht zuletzt
bei der Bewertung bzw. Riickmeldung zum Gelernten. Auf
diese Weise erleben sich die Schiilerinnen und Schiiler als
autonom, als kompetent, als fahig, Probleme sachverstan-
dig zu I6sen, als selbstwirksam und — durch die Bestati-
gung durch die Peer Group im Gruppenprozess — als sozial
eingebunden. Ein solch offenes Lernen mag einerseits fur
viele Lehrkrafte quer zur Standardisierung und zum
Stoffdruck liegen. Andererseits erreicht es viel mehr und
kann zur nachhaltigen Grundlage weiterer Lernprozesse
werden.

Richter-Gebert, Jiirgen (0.J): Mathematik spielend lernen (eine realistische Utopie).
In: https://www-m10.ma.tum.de/foswiki/pub/Lehrstuhl/PublikationenJRG/43_pfv.pdf [letzter Zugriff: 22.05.15].

Roll, Franz Josef (2003): Padagogik der Navigation. Selbstgesteuertes Lernen mit Neuen Medien.

Roll, Franz Josef (2014): Auswirkungen der digitalen Kommunikationskultur auf Medienbildung und Padagogik.
In: Padagogik Unterricht, 34. Jg, Heft 2/3, Bildung flr nachhaltige Entwicklung, Juli 2014, S. 38—49.

TAZ (2014): Web 2.0 Lehrer Uber digitales Lernen. ,,Die Schiiler arbeiten selbstandiger”. Torsten Larbig im Gesprach mit
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2 Medienpadagogik und Schule

®

2.1 Social Media — veranderte Lern- und Bildungsraume der Schule?

Digitale Medien sind in der 6ffentlichen 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 Sozialrdume 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 Gber 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.

// Mandy Schiefner-Rohs //

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 losgeloster Lern- und Bildungsraum. Zu
klaren ist also, wie unter Bedingungen einer durch Medi-
en veranderten Gesellschaft mit und in digitalen Medien
gelernt werden kann.

Die aktuelle Diskussion um digitale Medien in Schule und
Unterricht dreht sich oftmals primar um die Frage der
vermeintlich ,richtigen” Losungen, zum Beispiel Tablets in
Schiilerhand, der Klassenwagen mit iPads oder doch eine
BYOD-L6sung (Bring-your-own-Device), bei der Schilerin-
nen und Schiler von der Schule aufgefordert werden, ihre
eigenen Gerate mit in die Schule zu bringen. Dariiber
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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fur die Schule (z.B. Individualisierung von Unterricht,
Medienbildungsauftrag der Schule, Ermoglichung von
Selbstbestimmung und Eigentatigkeit der Schilerinnen
und Schiiler), auf der anderen Seite die mehr oder minder
laute Warnung vor Nachteilen und Gefahren, welche vor
allem digitale Medien fiir Schiilerinnen und Schiiler haben
(z.B. Cybermobbing, Verlust von Kulturtechniken wie
Schreiben, Konzentrationsschwierigkeiten).

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

Waihrend die Beflirworterinnen und Beflirworter davon
ausgehen, dass die Schule als Institution infolge der
Digitalisierung der Gesellschaft friiher oder spater obsolet
werden wird, versuchen die Warnenden, den Medienein-
satz in der Schule zu beschranken. Solch programmati-
sche Diskussionen zwischen Euphorie und Bewahrpaddago-
gik haben sich noch zu jeder Zeit finden lassen, denn jedes
neue Medium muss erstmal seinen Platz finden. Aller-
dings sind diese Diskussionen oft unzulassig verkiirzt, weil
sie die Durchdringung des Alltagshandelns durch Medien
in seiner Folge fiir die Schule nicht in den Blick nehmen.
Medienfragen in der Schule bleiben oftmals auf schuli-
sches Handeln beschrankt. Diskutiert werden vor allem
Fragen der Integration digitaler Medien in die Schule,
anstatt die Gestaltung der Lern- und Bildungsraume von
Schule sowie die dazu notwendigen Reflexionen liber
schulisches Lernen und padagogisches Handeln in einer
mediatisierten Gesellschaft in den Blick zu nehmen.

Die bisher eher verkiirzt geflihrten Debatten rund um
Medien in der Schule erkldren sich, wenn man kurz be-
trachtet, wie sich die Medienpadagogik 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 Unterrichtstatigkeit 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 miindige Biirge-
rinnen und Blrger Gber Medien wissen? Diese beiden
Perspektiven wurden auch auf digitale Medien Ubertragen,
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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” fiir 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 Unzuldnglich-
keiten auf, die fiir 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 Anldsse zur Konstruktion neuer und
veranderter Handlungsraume. Lernen wird nicht mehr nur
mit Medien moglich, sondern auch in Medien (z.B. in
sozialen Netzwerken). Das Medium ist dann nicht mehr
das ‘Gegeniiber’, mit dem wir handeln. Wir bewegen uns
zunehmend auch im Medium, welches uns mittlerweile
fast immer und Uberall 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”, (iber 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 auBerhalb von Unterricht stattfindet, sowohl
auf Schiilerinnen- und Schiilerseite als auch auf Lehrperso-
nenseite. Angefangen von der Nutzung von Schuladminist-
rationssystemen Uber das Eintragen von Terminen in
elektronische Kalender bis hin zur Diskussion in Facebook

Tipp! K
Mandy Schiefner-Rohs
Praxisblog

Der Medienpadagogik-Praxisblog bietet eine
Vielfalt an Materialien, Methoden, Projekten
sowie aktuellen Informationen rund um
Medien. Dabei fokussiert er sich vor allem auf
medienpaddagogische Arbeit in der Schule
bzw. mit Kindern und Jugendlichen, reflek-
tiert aber auch aktuelle mediale Entwicklun-
gen unter medienpadagogischen Aspekten.
Wer Medien einsetzen mochte, findet hier
eine Vielzahl von Tipps und Tricks sowie Apps.

www.medienpaedagogik-praxis.de




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

Die starke Fokussierung auf Unter-
richt fihrt dazu, dass etablierte
schulische Handlungspraxen auf
digitale Medien libertragen
werden; zum Beispiel wird das
Tablet als Schulbuchersatz oder
das Interactive Whiteboard als
Tafelersatz genommen.

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 flihrt dazu, dass etablierte
schulische Handlungspraxen auf digitale Medien tbertra-
gen werden; zum Beispiel wird das Tablet als Schulbucher-
satz oder das Interactive Whiteboard als Tafelersatz
genommen. Diese schlichte Ubertragung 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 mog-
lich, ehemals klar definierte Situationen (wie beispielswei-
se die des Unterrichts) werden gleichzeitig als briichig
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 Handlungsrdaume, auf der anderen
Seite aber ebenso viele Fragen nach dem Bildungsgehalt
dieser neu geschaffenen Raume: Wie gestaltet sich Lehren
und Lernen in der Verbindung von schulischer Prasenz
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 geniigt, digitale soziale
Medien einzig in ihrer Funktion fiir den Unterricht zu
diskutieren oder gar zu versuchen, Gerate aus der Schule
zu verbannen und somit alltagliche Handlungspraxen zu
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unterbinden. Die verdanderten Gestaltungsmoglichkeiten
von Lehren und Lernen unter medialen Bedingungen
machen es vielmehr notwendig, das Verhaltnis von
Medien und Bildungsinstitution starker 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” Gerate
allimahlich aus den fest definierten (Computer-)Raumen in
die Hande von Lehrerinnen und Lehrern sowie Schiilerin-
nen und Schiilern, durch Einbeziehung alltaglicher Medien-
handlungspraxen werden unter Umstanden bisherige
Routinen briichig. Diese Ausbreitung und Erweiterung von
so entstehenden Handlungsraumen haben Auswirkungen
auch auf padagogisches Handeln. Wie verandert sich
Lehren und Lernen, wenn Medien nun auch in Schilerhan-
den sind und der Einsatz nicht mehr nur reinen mediendi-
daktischen Zielen des besseren Lernens dient? Identitats-,
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 inhdrenten
Handlungspraktiken und Phdnomene aber umso mehr in
den Vordergrund (Offenheit, Kollaboration, Vernetzung
und Austausch, Aktivierung und Selbststandigkeit, ....). Es
geht somit um die Frage, wie man diese verdanderten
Handlungspraxen mit schulischem, padagogischem 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
vielfédltigen Medienlandschaft Bildungsprozesse zu unter-
stlitzen und zu fordern. 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 (J6rissen, 2011, Schiefner-Rohs, i.
Vorb.). Denn gerade Medienhandeln mit und vor allem in
digitalen sozialen Medien ist fiir Schule herausfordernd: Da
sich Schule historisch in groBen 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 Uber Fragen der Gestaltung
von Lern- und Bildungsraumen der Schule: Wenn Medien-
handeln tiberall moglich ist, wie gestaltet sich dann das
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Lernen in der Schule? Wie geht man um mit Kontroll- und
Autoritdtsverlust durch partizipative Handlungspraxen?
Welchen Umgang findet man mit Smartphones oder
smarten Uhren in Unterricht und vor allem Priifungssituati-
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 veran-
dern (missen), wenn Medienhandeln immer natdrlicher
wird und Schule nicht mehr das ,,Monopol“ auf fachliche
Inhalte hat? Welche Auswirkungen haben Bildungsraume
an Schule, in denen nicht mehr die Lehrperson die Hoheit
hat? Ebenso sind medienethische Uberlegungen vonnéten,
inwieweit man Kommunikation und Handeln in Medien
konserviert oder vermisst, zum Beispiel in Form von aktuel-
len Diskussionen um Learning Analytics®.

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

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

Reflexionen in Schule, Lehrerbildung und Gesellschaft
dariiber, was Schule in einer von Medien durchdrungenen
Gesellschaft ist und was sie unter diesen Bedingungen
sein sollte, miissen starker als bisher angestoRen und
diskutiert werden. Dies bedingt neben Fragen padagogi-
scher Schulentwicklung als sozialer Praxis vor allem
Fragen nach der angemessenen Professionalisierung von
Lehrpersonen (vgl. z.B. Schiefner-Rohs, 2013). Notwendig
werden weniger Wissensbestande Uber 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 verdanderte Lern- und Bil-
dungsrdume gemeinsam mit und in Medien zu gestalten
und vor allem zu reflektieren.

1 FuBnote der Redaktion: ,Learning Analytics bezeichnet die Interpretation verschiedenster Daten, die von Studierenden produziert oder fir sie erhoben
werden, um Lernfortschritte zu messen, zuklnftige Leistungen vorauszuberechnen und potenzielle Problembereiche aufzudecken. Die Daten werden aus
expliziten Handlungen der Studierenden — Seminararbeiten einreichen, Prifungen ablegen —gewonnen, sowie aus impliziten Handlungen, darunter soziale
Interaktionen, extracurriculare Aktivitaten, Eintrage in Diskussionsforen und andere Aktivitaten, 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 Bedurfnisse und Fahigkeiten jedes einzelnen Studierenden abzustimmen. [...]“
(www.mmkh.de/fileadmin/dokumente/Publikationen/2012HorizonReport_German_final.pdf, S. 26)
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2.2 Was gehort zu einer Medien-Grundbildung fiir Padagoginnen

und Padagogen?

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 dafiir auf die Diskussion
um den Einsatz und die Produktion von Offenen und
freien Bildungsmedien (Open Educational Resources —
OER) verwiesen. Die Beschiaftigung mit dem fachlich
passenden Einsatz und der (medien-)padagogisch sinnvol-
len Verwendung bis hin zu den damit einhergehenden
Aneignungsprozessen der Schiilerinnen und Schiiler sind
nach wie vor bei allen Euphorien und Vorbehalten ein
leitendes Querschnittsthema im Bildungsbereich.

Dieses lasst sich auch daran festmachen, dass seit 2009
eine Reihe von Initiativen und Aktivitaten vor allem
seitens der Politik (u.a. BMBF 2009, Enquete-Kommission
»Internet und digitale Gesellschaft” 2013, Kultusminister-
konferenz sowie diverse Kultusministerien), der medien-
padagogischen und erziehungswissenschaftlichen Fach-
verbinde (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 liber
Medien) besteht.

Die empirische Basis fiir die
Auseinandersetzung mit den Fragen
von Digitalisierung im Bildungs-
bereich ist bisher noch zu gering
und unausgewogen.

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 Férderung
IT-bezogener Fahigkeiten im Unterricht. Bei der Haufigkeit
der Computernutzung im Unterricht (die allerdings nur
bedingt etwas Uber die Qualitat des Einsatzes aussagt)

// Kerstin Mayrberger //

belegt Deutschland gar den letzten Platz (vgl. Bos et. al
2014). Auch diese Ergebnisse tragen dazu bei, das Thema
besonders auf die offentliche Agenda zu heben. Doch
zeigt sich hier, dass bisher die empirische Basis fir die
Auseinandersetzung mit den Fragen von Digitalisierung im
Bildungsbereich noch zu gering bzw. zu unausgewogen ist,
zumindest angesichts des 6ffentlichen, bildungspoliti-
schen und padagogischen Interesses an der Thematik.

Die angedeutete Ambivalenz rund um das Thema ,,Medi-
en in der Schule” |3sst sich weiter ausfiihren. So wissen
wir bis heute relativ viel Gber die Entwicklung der Medi-
ennutzung von Kindern und Jugendlichen und kénnen hier
eine eindeutige Tendenz zur vermehrten alltdglichen
Nutzung von digitalen Medien ablesen (u. a. mpfs 2014).
Die Einschatzung des Einsatzes von digitalen Medien in
Lehr- und Lernzusammenhdngen basiert hingegen wieder-
rum sehr stark auf Erfahrungen (Good Practice) oder
Einzelfallstudien. Obwohl in den letzten Jahren iberhaupt
nach langerer 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 forderlichen und hinderlichen
Aspekten der Medienintegration und -nutzung besonders
in Lehr-Lernkontexten auf der Grundlage der derzeitigen
empirischen Basis nicht allgemeingiiltig 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 Beschéaftigung mit Medi-
en heute neben einer padagogischen und didaktischen
immer auch eine normative Frage. Die technische Frage
der geeigneten und funktionierenden Infrastruktur wird
hier als selbstverstandliche und notwendige, aber fiir den
gelingenden Medieneinsatz nicht als hinreichende Bedin-
gung betrachtet und deshalb an dieser Stelle nicht weiter
vertieft.

Medieneinsatz als padagogische, didaktische
und normative Frage

Besonders heute, mit zunehmender Verwendung von
mobilen, vernetzten und jederzeit zur Verfligung stehen-
den internetfdahigen Endgeradten 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 Fahigkeiten und Fertigkeiten im
Umgang mit Medien im Sinne eines Lernens iiber Medien
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nicht immer klar voneinander getrennt betrachtet werden
kann. Zum Beispiel kdnnen bei einer als simpel integrier-
ten Internetrecherche im Unterricht unter Verwendung
von Tablets Fragen der sinnvollen Recherchestrategie
(Informationskompetenz) und der kritischen Einschatzung
von Medieninhalten (Medienkompetenz) sowie Fragen
der sinnvollen Einbindung von Bildern oder Videos als
Bildungsmedien (Mediendidaktik) gestellt werden, unter
Umstanden gar ergénzt durch Fragen der Passung zur
aktuellen Lebenswelt der Schiilerinnen und Schiiler
(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 padagogischen und didaktischen
Kontext in Verbindung mit den jeweiligen Fachern umfas-
sender zu sehen. Deshalb ist es auch wichtig, sich ebenso
Uber normative Fragestellungen zum Lehren und Lernen
(gemeinsam) auszutauschen: Wie sollen die Schilerinnen
und Schiiler lernen? Wie wollen die Lehrerinnen und Lehrer
lehren? Welche Erfahrungen in welcher Intensitat sollen in
welcher Altersstufe ermdglicht werden? Inwiefern werden
und sollen starker instruktionale und rezeptive Phasen im
Unterricht durch konstruktivistisch orientierte erganzt oder
stellenweise gar abgelost werden? Inwiefern erfolgt eine
starkere Offnung von Unterricht und Schule einhergehend
mit einer authentischen Orientierung an den individuellen
Bedarfen der Schilerinnen und Schiler? Was miissen
Lehrende wie Lernende kénnen, um in der Lage zu sein, in
diesen Varianten gut lernen und lehren zu kénnen?

Lehrkrafte brauchen personliche Medienkom-
petenz, sozialisationsbezogene, mediendidaktische
und medienerzieherische Kompetenz sowie
Schulentwicklungskompetenz im Medienzu-
sammenhang.

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
padagogischen und didaktischen Fragestellungen. Dabei
spielen wiederum Medien heute eine wichtige bis aus-
schlaggebende Rolle. Entscheidend fiir die Auseinander-
setzung mit den zuvor genannten beispielhaften Fragen
sind auch die je persénlichen und durchaus normativ
gepragten Auffassungen der Lehrenden dariber, was
»guten Unterricht” und ,gute Schule” ausmacht.
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Deshalb ist es ganz im Sinne einer (medien-)padagogi-
schen Professionalisierung sinnvoll, medienbezogene
Kompetenzen von Lehrerinnen und Lehrern, oder allge-
meiner von padagogischen Fachkraften in Form einer
Grundbildung Medien in die jeweilige Ausbildung selbst-
verstandlich zu integrieren.

Medienpadagogische Professionalisierung in
der Lehrerbildung

Der Einsatz fir eine medienpadagogische Professionalisie-
rung von Lehrkraften driickt sich in der Forderung einer
medienpddagogischen Kompetenz in allen drei Phasen
der Lehrerbildung aus. Eine medienpadagogische Kompe-
tenz bei den Lehrerinnen und Lehrern stellt die zentrale
Voraussetzung zur Forderung von Medienkompetenz und
Medienbildung bei Schiilerinnen und Schilern dar. Sie
hadngt stark mit der jeweils eigenen Medienkompetenz
und den personlichen Einstellungen der zukinftigen
Lehrerinnen und Lehrer gegenuber (digitalen) Medien
zusammen. Unter medienpaddagogischer Kompetenz
werden heute in Anlehnung an Blémeke (2000; vgl. auch
Herzig 2004) die Bereiche der (1) personlichen Medien-
kompetenz von Lehrerinnen und Lehrern, die u.a. die
Kompetenz zur Nutzung und Handhabung der jeweiligen
Medien einschlieBt, (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 Lernanldssen 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 medienpadagogische Elemente selbstverstandlich
einschliel’t, setzt auf allen diesen Ebenen an.

Besonders relevant ist hierbei, dass medienpadagogische
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 Giber einen Ausschnitt
der medialen Lebenswelt von Jugendlichen im Rahmen
eines Seminars praktisch erstellt, publiziert und spaterin
Form eines Projektberichts theoretisch und konzeptionell
begriindet wird. Daflir braucht es entsprechende techni-
sche und organisatorische Rahmenbedingungen innerhalb
der Hochschulen, Schulen sowie der Studien- und Ausbil-
dungsseminare. Deshalb stellt eine zuverlassig funktionie-
rende IT-Infrastruktur an allen diesen Bildungsinstitutionen



Bis heute ist bundesweit nicht
verbindlich gesichert, dass Lehre-
rinnen und Lehrer in den ersten
beiden Phasen ihrer Ausbildung in
einem ausreichenden Mal3e
medienpadagogische Kompetenz
erwerben.

eine wesentliche Voraussetzung fiir den Erwerb medienpa-
dagogischer Kompetenz dar, doch ist sie — so zeigen es
vielfaltige Erfahrungen in der Praxis — nicht hinreichend.
Daher braucht es dariiber hinaus einen klaren bildungspoli-
tischen Willen, damit eine medienbezogene Lehrerbildung
flichendeckend 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 medienpadagogi-
sche Kompetenz in einem Mal3e erwerben, das sie in die
Lage versetzt, dafiir zu sorgen, dass gegenwartige und
zuklinftige Schilerinnen und Schiiler die Schule nicht ohne
eine grundlegende Medienbildung verlassen.

Niesyto & Imort (2014) schlieBen hier direkt an, wenn sie
deutlich machen: ,Eine Grundbildung Medien darf sich
nicht darauf beschranken, Konzepte und Methoden
anwendungsbezogen zu vermitteln, sondern hat die
wichtige Aufgabe, bei Studierenden medienpadagogi-
sches Orientierungswissen und reflexive Bildungs- und
Lernprozesse in Bezug auf Medien in vielschichtiger Weise
zu befordern.” 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 Beschliisse gefunden hat.

So definierte die Kultusministerkonferenz (KMK, 2004) mit
ihren Standards fiir die Lehrerbildung bildungswissen-
schaftliche Anforderungen, die Lehrerinnen und Lehrer
erfiillen sollen. Mit dem KMK-Beschluss vom 08.03.2012
»Medienbildung in der Schule” wurde deutlich darauf
hingewiesen, dass Lehrkrafte ,sowohl eigene Medien-
kompetenz als auch medienpadagogische Kompetenzen”
(KMK 2012, S. 7) benétigen. In dieselbe Richtung stoRen
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 medienpadagogischen
Kompetenzen in der Lehreraus- und -fortbildung verbind-
lich zu integrieren (vgl. Enquete 2013, S. 89f.): ,Konkret
bedeutet dies, dass in allen padagogischen Studiengdngen
und Ausbildungsbereichen eine medienpadagogische
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Grundbildung als verbindlicher und priifungsrelevanter
Bestandteil der padagogischen Ausbildung in Form eines
Moduls verankert werden sollte” (ebd., S. 90).

Fazit und Folgerungen

Zur Notwendigkeit einer Integration medienpadagogi-
scher Elemente in der Lehrerausbildung gibt es offenbar
einen breiten Konsens. Dringend zu kldren scheint jedoch
die Frage, welche Inhalte in welcher Phase der Lehreraus-
bildung wie ihren Platz haben sollten und wer fiir welchen
Kompetenzerwerb verantwortlich ist. Denn die Folgen
einer allgemeinen Unverbindlichkeit der Beflirwortung
von Medienkompetenzférderung, der Integration von
Medienerziehung, des Einsatzes von Medien zum Lehren
und Lernen sowie einer informatischen Grundbildung in
allen Schulformen schlagen sich mangels klarer Zustandig-
keit in einer nicht ausreichenden Forderung von Medien-
bildung bei Schilerinnen und Schiiler aller Schulformen
nieder. Kammerl & Ostermann (2010) stellen hierzu fest,
dass, wenn es schon den Lehrpersonen selbst an medien-
padagogischer Kompetenz und Verstandnis fir die selbst-
verstandliche Beschaftigung mit medienbezogenen
Fragen fehlt, sie nur schwer in der Lage sind, die Schiile-
rinnen und Schiilern angemessen zu unterstiitzen und zu
fordern oder mit bestehenden Kompetenzen souveran
umzugehen. Da sich die im Vergleich zu ihrer Altersgruppe
medienkompetenteren Schulabgangerinnen und Schulab-
ganger eher selten fir ein Lehramtsstudium entscheiden,
ist keine Besserung zu erwarten, wenn zukiinftige Lehr-
krafte nicht systematisch medienpadagogische Kompe-
tenzen erwerben. Diese fatale Wechselbeziehung kann als
,Teufelskreis fehlender Medienbildung” (Kammer| &
Ostermann, 2010) charakterisiert werden, den es drin-
gend zu durchbrechen gilt.

AbschlieBend lasst sich festhalten, dass medienpaddagogi-
sche Inhalte im weitesten Sinne bis dato an den meisten
Lehrerbildungsstandorten kein verpflichtender Bestand-
teil der Lehramtsstudiengdnge sind. Nur in Einzelfallen
sind einzelne medienpaddagogische Veranstaltungen in
den BA- oder MA-Studiengadngen integriert. Daneben
finden sich spezielle Ergdnzungs-, Erweiterungs- bzw.
Zertifikatsstudiengange fiir eine zusatzliche medienpada-
gogische Qualifikation in allen Phasen der Lehrerbildung
(vgl. far eine ausfihrlichere Darstellung anhand der
beispielhaften Darstellung der drei Bundeslander Bayern,
Hamburg und Schleswig-Holstein bei Kammerl & Mayr-
berger 2014).

Es besteht weiterhin ein klarer Handlungsbedarf hinsicht-
lich einer verbindlichen Verankerung einer Grundbildung
Medien fir alle padagogischen Berufe.
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Initiative ,,Keine Bildung ohne Medien!“! fordert:

Grundbildung Medien fur alle padagogischen Fachkrafte

Internet, Kommunikation liber soziale Netzwerke und
digitale Dienstleistungen sind langst fester Bestandteil
unseres Alltags und haben diesen unwiederbringlich
und grundlegend verandert. Um eine addquate Teilha-
be an unserer mediatisierten Gesellschaft zu ermagli-
chen, kommt dem Bildungswesen eine zentrale Rolle
bei der Forderung von Medienbildung zu. Zu viele
padagogische Fachkrafte 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 Zukunftsfahigkeit der padagogischen Ausbil-
dung sowie Chancengleichheit und Teilhabe entlang
der Bildungskette und dem lebensbegleitenden Lernen
gesichert werden.

Die Forderung nach einer Grundbildung Medien fir alle
padagogischen Fachkrafte wurde von der Initiative
»Keine Bildung ohne Medien!” bereits auf dem medien-
padagogischen Kongress 2011 formuliert und danach
von verschiedenen Gremien aufgegriffen, zum Beispiel
von der Enquetekommission ,Internet und digitale
Gesellschaft” des Deutschen Bundestags. Auch AuRe-
rungen der Bundeskanzlerin und des Vizekanzlers und
die programmatische Stellungnahme der im August
vorgelegten Digitalen Agenda lassen eine Sensibilisie-
rung fir das Thema erkennen. Die von ihnen angedach-
te Ausrichtung auf ein Schulfach Informatik oder Com-
puting genligt aber bei Weitem nicht der Notwendigkeit
einer umfassenden Medienbildung, welche die Men-
schen in einer mediatisierten Gesellschaft zu miindigen,
aktiv am politischen und gesellschaftlichen Leben
teilhabenden Menschen befahigen mdchte. Durch eine
Verengung von Medienbildung auf eine Informations-
technologische Grundbildung wiirden grundlegende
Bildungsziele wie die Férderung 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 eigensténdig, sozial verantwortlich
und kreativ umgehen, sie verstehen und verwenden,
Inhalte gestalten und Informationen bewerten zu
kénnen, sind dauerhafte Angebote der Medienbildung
notwendig, die verbindlich in die Bildungsstrukturen
eingebunden werden. Grundlage dafiir ist die Qualifi-
zierung padagogischer Fachkrafte im Bereich Medien-
kompetenz und medienpadagogischer Kompetenz.

Notwendige MaRnahmen fiir eine

Grundbildung Medien

e Grundbildung Medien in allen pdadagogischen
Studien- und Ausbildungsrichtungen: Um Medi-
enbildung flaichendeckend verankern zu kénnen,
ist eine Grundbildung Medien verpflichtend und
priifungsrelevant in alle padagogischen Studien- und
Ausbildungseinrichtungen zu integrieren. Zu diesem
Zweck ist eine Bund-Lander-Initiative einzuberufen,
die die Inhalte und die Zusammenarbeit mit dem
Bundesministerium fiir Bildung und Forschung, den
Wissenschafts- und Bildungsministerien der Lander,
der Hochschulrektorenkonferenz und (akademi-
schen) Fachorganisationen koordiniert.

e Erfassung des IST-Stands sowie der Potenziale
zur Weiterentwicklung: Zur Fundierung der Arbeit
dieser Bund-Lander-Initiative ist umgehend eine
Studie notig, um den IST-Stand der Verankerung von
Medienbildungsthemen in padagogischen Studien-
und Ausbildungsgdngen sowie den einschlagigen
Ausbildungsbedarf aller relevanter Berufsgruppen
ermitteln zu kénnen.

e 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 (iberarbeiten.

>

1 Veroffentlicht 2015; die Initiative ,Keine Bildung ohne Medien!“ geht auf das Medienpadagogische Manifest zuriick, das 2009 von zentralen
medienpéadagogischen Einrichtungen in Deutschland veré&ffentlicht und von tiber 1.300 Personen und Organisationen unterzeichnet wurde. Auch die
GEW gehdrt zu den Unterstiitzern der Initiative. Siehe: www.keine-bildung-ohne-medien.de/
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e Kontinuierliche Weiterbildungsangebote im Bereich
der Medienbildung: Die permanenten Entwicklun-
gen im Bereich der Medien erfordern in besonderem
Malie kontinuierliche Angebote der Weiterbildung
von padagogischen Fachkraften in allen Handlungs-
feldern der Medienbildung. Hierzu bedarf es der
Entwicklung innovativer Konzepte und einer struktu-
rellen Verankerung medienpadagogischer Fort- und
Weiterbildungsangebote.

e Etablierung von medienpadagogischen Fachkraf-
ten in Aus- und Weiterbildung: Um eine fundierte
Aus- und Weiterbildung zu gewahrleisten, sind
medienpadagogische Fachkrafte in allen Ausbil-
dungsrichtungen zu etablieren sowie medienpadago-
gische Professuren und Stellen fiir wissenschaftliche
Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter an Hochschulen
einzurichten. Eine fundierte Arbeit im Bereich der
Medienbildung bedarf zusatzlich zum Fachpersonal
einer entsprechenden rdumlichen und technischen
Infrastruktur.

Zentrale Kompetenzen fiir eine Grund-
bildung Medien

Um die ihnen anvertrauten Menschen kompetent
beim Aufwachsen in einer mediatisierten Gesellschaft
zu begleiten und sie flr ein gelingendes Leben in
dieser Gesellschaft vorzubereiten, sind vielfaltige
medienbezogene Kompetenzen nétig. Dazu gehéren
unter anderem:

1. Reflexion der grundsatzlichen Medialitat von Bil-
dungs- und Lernprozessen, der eigenen Mediennutzung
und der eigenen professionellen Rolle, um mediale
Lernkulturen und -rdume zu gestalten und Konzepte
fir Medienbildung zu entwickeln.

2. Kenntnisse und Fahigkeiten, um Medienbildung im
Kontext verschiedener Bildungsorte (z.B. in Koopera-
tion mit Fachdidaktiken) und bildungsbiografischer
Perspektiven fordern zu kénnen.

3. Professionelles Handlungswissen, um in allen pada-
gogischen Handlungsfeldern eine kritische Auseinan-
dersetzung mit Medienentwicklungen und ihren
technologischen, dsthetischen, sozial-kommunikativen,
ethischen und wirtschaftlichen Dimensionen anzu-
stoRen.
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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 Fahigkeiten im Hinblick
auf Informationsbeschaffung und die Einschdtzung von
Quellen sowie ein Grundwissen zum Daten- und Per-
sonlichkeitsschutz, zum Recht auf informationelle
Selbstbestimmung sowie zum Kinder- und Jugendme-
dienschutz zu fordern.

Grundlage fir die professionellen, medienbildneri-
schen Kompetenzen ist eine umfassende Medienkom-
petenz. Ohne das Wissen (iber 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, kdnnen padagogi-
sche Fachkrafte ihren anspruchsvollen Aufgaben nicht
gerecht werden.
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2.3 Inklusive Mediendidaktik in der Grundschule

UN-Charta und Schule

Die Diskussion liber 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 Verspatung auch im Bildungssektor
zunehmend umgesetzt. Die Charta wurde in Deutschland
seit dem 26. Marz 2009 in nationales Recht umgesetzt
und verpflichtet zur Uberwindung des separierenden
allgemeinen Schulwesens. Dies bedeutet, dass sich Schu-
len zu inklusiven Lernorten entwickeln miissen und diese
(inklusiven) Schulen alle Kinder und Jugendlichen aufneh-
men. ,Inklusion bedeutet also [...], dass alle individuell
nach ihren Moglichkeiten 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 populdre MalRnahmen auf politi-
scher Seite zu beobachten sowie — zumindest in sehr
vielen Fallen — das Fehlen einer entsprechenden Strategie
bei der praktischen Umsetzung in den Schulen (vgl.
Schadler & Dorrance 2011). Viele Schulen sind nicht
vorbereitet, den Gedanken der Inklusion Gber rollstuhlge-
rechte Rampen hinaus zu denken und die wenigsten
Schulen sind personell entsprechend besetzt. Die zeitwei-
se Doppelbesetzung mit einer sonderpadagogischen
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 Verbande, darunter auch der Grundschulverband,
haben parallel dazu einen Lagebericht erstellt, der diese
Malnahmen und Umsetzungen kritisch kommentiert. Vor
allem die erforderlichen finanziellen Mittel fiir den Um-
bau des gegliederten deutschen Schulwesens samt spezi-
eller Aspekte der Inklusion werden nicht in ausreichen-
dem MaR zur Verfligung gestellt (vgl. www.grundschul-
verband.de, 15.07.2015). Und sofern diese Umsetzung
nicht komplett implementiert ist, ist aufgrund der Wahl-
moglichkeit der Eltern der Erhalt des Sonderschulsystems
neben der Grundschule weiterhin nétig, was die Investiti-
onen in die Regelschule weiterhin einschrankt.

// Markus Peschel //

Was bei der Diskussion tiber 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 Fortflihrung der Idee des Umgangs mit Heteroge-
nitat 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 diesbeziiglich angeregt
wurden, entsprechen der Idee der Diversifizierung. Inklu-
sive Schulen begreifen die Verschiedenheit der Schiilerin-
nen und Schiiler als Normalitat der Lerngruppen und
orientieren daran einen individualisierenden, vielfaltigen
und differenzierenden Unterricht (vgl. Standpunkt des
Grundschulverbandes, www.grundschulverband.de,
15.07.2015). Und, obwohl es teils umfassende theoreti-
sche Postulate flr eine inklusive Didaktik gibt, fehlen
konzeptionelle Konkretisierungen fiir bestimmte Unter-
richtsfacher, zum Beispiel auch fir den Sachunterricht
(Seitz 2005). Der Sachunterricht wiederum ist das Fach,
das aufgrund seiner Komplexitat in der fachdidaktischen
Ausrichtung vielfaltige Inhalte versucht zu verknipfen, 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 gefiihrt, sondern als Programm und Forderung der
Beschulung von allen Kindern gemeinsam aufgegriffen.
Verfolgt man die Idee der Inklusion innerhalb eines fachdi-
daktischen Verstandnisses und in Bezug auf Medien weiter,
so stellt sich die Frage, inwieweit Medien den Inklusionsge-
danken unterstiitzen kdnnen. 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 konnen.

Diese Diskussion lasst sich auf zwei Ebenen fiihren:

Wie kénnen Medien einen Unterricht unterstitzen, in
dem Kinder mit (sehr) unterschiedlichen Kompetenzen
sowie korperlichen, 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
Heterogenitat nicht nur medial beziehungsweise auf
medientechnischer, sondern auch auf fachdidaktischer
Ebene unterstiitzen? In meinem Verstandnis bedeutet
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34 MEDIENPADAGOGIK UND SCHULE

Abbildung 1: Inklusionsmodell nach Sievers & Zahn (2012)
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dies ein integrierendes bzw. inklusives Verstandnis der
Einbeziehung von Medien in die Fachdidaktik und damit
ein Mediales Lernen.

Als Ubertragung 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 Verstandnis eines ,Media-
len Lernens” in fachlichen Lernsituationen sollen die
Symbole nicht Personen, sondern Medien darstellen, die
im Bild rechts unten — dhnlich der Inklusion von Kindern in
einem gemeinsamen Unterricht — zu einer inklusiven
Vorstellung des gemeinsamen Lernens (mit Medien!)
zusammenwachsen. Dieses Gedankenspiel erfordert eben
nicht ein Verstandnis aus einer Medienlogik oder Medien-
didaktik heraus, sondern verlagert den Schwerpunkt auf
das gemeinsame Lernen in einem fachdidaktischen und
mediendidaktischen Verstandnis. Die Interpretation von

Markus Peschel
Softwarebewertung und Softwareumgebung

www.markus-peschel.de/projekte/softwaretestung

Auf dieser Seite werden von Studierenden verschiedene — auch altere — Bewertungen von Software,
Apps und URLs eingestellt. Es ist ein vielschichtiger Kriterienkatalog hinterlegt, der eine Einschat-
zung der Bewertung erlaubt und selbst auf verschiedene Angebote angewendet werden kann.

www.lernstick.ch

Das Projekt von iMedias stellt eine Softwareumgebung fiir die Schule auf kostenfreier Basis zur
Verfligung. Das Betriebssystem ist ressourcenschonend und daher geeignet, auch éltere Rechner

weiterhin zu nutzen.

inklusiven Lernsituationen entwickelt dazu einen adaqua-
ten Umgang mit Medien fir alle Kinder innerhalb eines
heterogenen Verstdndnisses.

Das Modell hat den Nachteil, dass es zwar den Anspruch
—entweder in der Inklusion von Personen oder, in diesem
Verstandnis, in der Inklusion von Medien — widerspiegelt,
fir eine fachdidaktische Planung jedoch wenig bis keine
Unterstltzung liefert. Daher wird aus sachunterrichtsdi-
daktischer Sicht auf das Modell von Borowski zurlickgegrif-
fen. Das Modell, das von der AG Neue Medien im Sachun-
terricht und wesentlich von Borowski entwickelt wurde
(vgl. Peschel 2015 i.D.), ermoglicht die Planung von Me-
dieneinbindung aus sachunterrichtsdidaktischer Sicht im
Hinblick auf die vernetzenden Denk-, Arbeits- und Hand-
lungsweisen (DAH) sowie die Berlcksichtigung 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

) Il
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Abbildung 2: Interpretation des Modells des Perspektivriahmens der Gesellschaft fiir Didaktik des

Sachunterrichts - GDSU

Quelle: Peschel, Markus 2016 i.D.

Uber Medien zu einem vielperspektivischen Sachunter-
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Lernsituationen konkretisiert und in mehrere perspektivi-

sche Betrachtungen fassen kann” (ebd.). Dieses Medien-
verstandnis in der Planung von Sachunterricht mit Berick-
sichtigung der Vernetzung verschiedener Perspektiven
samt den spezifischen und allgemeinen DAH erlaubt die
Entwicklung eines inklusiven Unterrichtsverstdndnisses
mit der Zielsetzung im (ibertragenen Sinne von Sievers &
Zahn (2012). Die Medien sind in diesem Verstandnis in
heterogene Lernsituationen eingebunden und erlauben
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eine vielfaltige und mediale Auseinandersetzung aller
Kinder mit dem (fachorientierten) Lerngegenstand.

Insgesamt ,wdre 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 Moglichkeiten der Vermittlung von
Lernprozessen zu widmen — mit Medien jeglicher Art”
(Peschel 2015) fiir heterogene Lerngruppen, in denen alle
Kinder gemeinsam lernen.
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2.4 Neue Medien als Thema der Europadischen Union

Das Thema ,Neue Medien in Bildungseinrichtungen” wird
auf europdischer Ebene intensiv diskutiert. Die Europdi-
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 Europdische
Gewerkschaftskomitee fiir Bildung und Wissenschaft
(EGBW?) vertritt, wird im folgenden Text beschrieben.

Sowohl im Berufsalltag als auch in vielen Bereichen des
personlichen Lebens spielen digitale Medien eine immer
groRere Rolle. Schiilerinnen und Schiiler benétigen Anlei-
tung, um nicht nur den wandelnden Anforderungen auf
dem Arbeitsmarkt gerecht zu werden, sondern um sich
vor Cybermobbing und Datenklau zu schiitzen. Im Jahr
2011 hat das europdische Forschungsinstitut Eurydice
eine Studie veroffentlicht, nach der die Anwendung von
digitalen Medien in europdischen Schulen nur selten
durch Lehrpléne oder -materialien unterstitzt wird. Viele
Schulen haben aber erkannt, dass die Einbindung von
digitalen Medien in den Schulalltag wichtig ist, um ihre
Schiilerinnen und Schiiler auf eine Gesellschaft vorzube-
reiten, in der der richtige Umgang mit IKT essenziell ist. So
steigt die Anzahl der Félle, in denen private Unternehmen
Schulen im Umgang mit IKT unterstiitzen und damit
Einfluss auf Unterrichtsmaterialen und -inhalte nehmen.?
Bereits in einem Drittel der europaischen Lander werden
die mediale Ausstattung, die Fortbildungen fiir Lehrende
und Kurse fiir Schiilerinnen und Schiiler an 6ffentlichen
Schulen durch Privatunternehmen (mit)finanziert.

Bereits in einem Drittel der
europaischen Lander werden die
mediale Ausstattung, die Fortbil-
dungen fiir Lehrende und Kurse
fiir Schilerinnen und Schiiler an
offentlichen Schulen durch Privat-
unternehmen (mit)finanziert.

// Susan Flocken //

In der Tat stellt der richtige Umgang mit IKT eine groRe
Herausforderung fiir Schulen in Europa dar, die nicht
allein auf lokaler Ebene gel6st werden kann. Die Europai-
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 Fahig-
keiten fur Berufsalltag und Bildung hat dabei groRe
Prioritat. Neben der Digitalen Agenda fiir Europa beinhal-
tet die Strategie verschiedene Ziele zur Weiterentwick-
lung der Europaischen Union: 1. Innovationsunion zur
Unterstlitzung von innovativen Produkten und Dienstleis-
tungen; 2. Jugend in Bewegung zur Steigerung der Leis-
tungsfahigkeit der Bildungssysteme; 3. Ressourcenscho-
nendes Europa; 4. Industriepolitik im Zeitalter der Globali-
sierung; 5. Agenda fiir Kompetenzen und Beschaftigungs-
moglichkeiten; 6. Europdische Plattform zur Bekampfung
von Armut.

Das Erlernen von Fahigkeiten fiir Berufsalltag und Bildung
hat dabei grofRe Prioritdt. Im Namen der Digitalen Agenda
flr Europa werden verschiedene Aktivitaten durchge-
fuhrt, beispielsweise die grofle Koalition fir digitale
Arbeitsplatze, die sich fir bessere Ausbildungsmoglichkei-
ten und fir eine bessere Zertifizierung von digitalen
Arbeitsplatzen einsetzt, aber auch die EU-Initiative ,,Die
Bildung 6ffnen”. Dieses Programm unter Leitung der
Generaldirektionen fir Bildung und Kultur und fiir Kom-
munikationsnetze, Inhalte und Technologien beabsichtigt,
Innovation und digitale Kompetenzen an Schulen und
Hochschulen zu férdern. Wie bereits zu Beginn ange-
merkt, wird der Umgang mit digitalen Medien an europai-
schen Schulen selten geférdert. Unter anderem besuchen
63 Prozent der 9-Jahrigen 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
fur die europdische Bildungspolitik fest: 1. Offene Lehr-
umgebungen: Innovationschancen fir Einrichtungen,
Lehrkrafte und Lernende; 2. Freie Lehr- und Lernmateriali-
en: frei verfligbares Wissen als Chance fiir eine bessere
und leichter zugangliche Bildung; 3. Konnektivitat und
Innovation: Partnerschaften fir Infrastrukturen, neue
Produkte und Dienstleistungen sowie Interoperabilitat;

4. Die Chancen der digitalen Revolution durch abgestimm-
tes Handeln nutzen.

1 Das Europdische Gewerkschaftskomitee fir Bildung und Wissenschaft (EGBW) reprasentiert 132 Bildungsgewerkschaften und 11 Millionen Beschéftigte in 54
europdischen Landern. Das EGBW ist europdischer Sozialpartner im Bildungssektor und Mitglied des Europaischen Gewerkschaftsbundes. Das EGBW ist die
europaische Region der Bildungsinternationalen, die weltweit die Interessen von Lehrkréften vertritt. Mehr Information sind erhaltlich unter: www.etuce-csee.org.

2 Siehe hierzu auch den Beitrag von Matthias Holland-Letz in dieser Broschdre.
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Insgesamt unterstiitzt das EGBW die Forderung 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
Beschéftigten im Bildungsbereich begegnet werden. Die
Verwendung von europaischen Férdermitteln zu diesem
Zweck, beispielsweise Erasmus+, Horizont 2020 und die
europadischen Struktur- und Forderungsfonds bieten dafir
einen guten Rahmen. Das EGBW bemangelt die fehlende
Unterstltzung in der Nutzung von digitalen Medien im
Schul-, Berufsschul- und Hochschulbereich durch nationa-
le und europaéische Entscheidungstrager und setzt sich in
seiner Stellungnahme zur EU Initiative ,,Die Bildung o6ff-
nen” kritisch damit auseinander. Das EGBW betont, dass
IKT in erster Linie zur Bereicherung des Unterrichts unter-
stlitzend 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 flr den
Arbeitsmarkt die Nutzung von digitalen Medien als sinn-
volles Instrument zur Inklusion von Schilern und Schile-
rinnen im Vordergrund.

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

Es ist auch klar, dass die Einbindung neuer Medien in den
Schulalltag nur durch einen finanziellen Mehraufwand
gestemmt werden kann. Dieser Mehraufwand kann nicht
Uber offentlich-private Partnerschaften gedeckt werden,
wie es das Programm ,,Die Bildung 6ffnen” vorsieht.Das
EGBW warnt vor Entwicklungen, bei denen Bildungsange-
bote zwischen Bildungstragern zerstiickelt werden, die
sich jeglicher demokratischer Legitimation und Kontrolle
entziehen. Hinzu kommt, dass Lehrerinnen und Lehrer oft
verunsichert sind bezlglich méglicher Urheberrechtsver-
letzungen durch die Nutzung von Unterrichtsmaterial aus
dem Internet. Deswegen sollte die Europdische Kommissi-
on gerade im Bereich des Urheberrechtsschutzes oder
auch des Datenschutzes klare Richtlinien im Rahmen des
Programms ,Die Bildung 6ffnen” aufnehmen.
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AulRerdem wird nicht beriicksichtigt, dass sich die wan-
delnden Erwartungen an Lehrende auf ihre Arbeitsbedin-
gung auswirken. Bereits durch das Europdische eLearning
Forum fiir Bildung des EGBW hat sich erwiesen, dass die
Nutzung von IKT eine Balance zwischen Privat- und Ar-
beitsleben oftmals erschwert. Die neuen Medien befor-
dern die Erwartung an Lehrende, standig fur Eltern,
Schilerinnen und Schiiler, aber auch fiir Kollegium und
Schulleitung erreichbar zu sein. Darliber hinaus verandert
der Gebrauch von neuen Medien im Unterricht die Rolle
der Lehrerinnen und Lehrer, die von Wissensvermittlern
zu ,begleitenden Beratern” fiir die Lernenden werden.

Besonders kritisch sieht das EGBW,
dass Sozialpartner nicht in die
Ausarbeitung und Implementierung
der EU-Initiative ,,Die Bildung
offnen” eingebunden wurden.

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 6ffnen“-Initiative eingebunden wurden.
Die Interessen von Beschaftigten im Bildungssektor
sollten bei so weitreichenden Initiativen wie der Integrati-
on von digitalen Medien berticksichtigt und angehort
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 europdischer Bildungsgewerk-
schaften, unter anderem von der GEW, erarbeitet ein
Strategiepapier zur Vorlage fiir 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 europaischer
Ebene anzustoBen. Denn obwohl viele Bildungsgewerk-
schaften das Thema bereits aufgegriffen haben, werden
Lehrerinnen und Lehrer im Umgang mit diesen Themen

- gerade von den nationalen Behérden — haufig allein
gelassen. Bildungsgewerkschaften sollten sich gemeinsam



auf nationaler und europaischer Ebene fir 6ffentliche
Bildungseinrichtungen einsetzen, die frei von Einflissen
durch private Unternehmen bleiben, in der die Einbin-
dung von digitalen Medien nicht zum Selbstzweck wird
und Inklusion von allen Schilerinnen und Schiilern unab-
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héngig von familidrem Bildungshintergrund, Geschlecht,
Gesundheit, Behinderung, sexueller Orientierung, Alter,
Glaubensrichtung oder ethnischer Herkunft das oberste
Anliegen ist.

Links

Leitinitiativen der Europa 2020 Strategie: Europa 2020: die Strategie der Europaischen Union fiir Wachstum und Beschaf-
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 6ffnen” der EU-Kommission: Stellungnahme zur EU Initiative ,Die Bildung 6ffnen;
Englisch: Statement on the European Commission’s Communication on Opening up Education
www.csee-etuce.org/images/attachments/statementOpening-UpEducationEN.pdf

Européisches eLearning Forum fiir 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
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2.5 Medien und Schule im Griff der Wirtschaft

Immer mehr Lehrkréfte nutzen Tablet-Computer und
Smartphones im Unterricht. Sie entwickeln eigene, maR-
geschneiderte digitale Lehrbiicher. Viele Paddagoginnen
und Padagogen verwenden zudem Unterrichtsmateriali-
en, die kostenlos im Internet angeboten werden. Doch
bringen diese Entwicklungen auch mehr Qualitat, bessere
Bildung fir alle? Firmen wie Apple, Microsoft, Bertels-
mann oder Pearson operieren international — und sie
mochten ihre Geschafte 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
fur Lernvideos, die Gber das Internet verbreitet werden
und Hochschulvorlesungen und -Seminare wiedergeben.
Viele MOOCs sind heute noch kostenlos, diese werden
aber nicht als Studienleistung anerkannt.! Wer in den USA
via MOOC regular studieren mochte, zahlt fir einen
glinstigen Kurs beispielsweise 199 Dollar monatlich, also
rund 2.400 Dollar im Jahr. Das ist weit weniger als ein
herkdmmliches Studium in den USA, fir das oftmals
60.000 Dollar Gebiihren pro Jahr aufzubringen sind.2
,Lernen wird orts- und zeitunabhangig, malRgeschneidert
nach individuellen Bedirfnissen”, schreibt die Publizistin
Nora Stampfel tiber die kiinftige 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.*

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

w N -

aufgerufen am 15. Mai 2015.

www.k12.com/; aufgerufen am 15. Mai 2015.
de.bettermarks.com/news/; aufgerufen am 13. Mai 2015.
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www.web-individualschule.de/ueber_uns.php; aufgerufen am 13. Mai 2015.
Wie IT unser Lernen verandert — IT-Trends fir die Bildung von morgen. Trendbook ,,Zukunft Bildung*“, Microsoft Deutschland GmbH, UnterschleiBheim, 2011
https://www.youtube.com/watch?v=g-LerxmvMv8; aufgerufen am 20. Mai 2015.

// Matthias Holland-Letz //

das gesamte 6ffentliche Schulsystem in Uruguay bereit-
stellt.® Schon gibt es Schulen, deren Unterricht vollstandig
via Internet erteilt wird. In den USA gilt dies fir die virtu-
ellen Charter Schools. Dies sind vom Staat finanzierte
Privatschulen, die keine Klassenrdume unterhalten. Die
Schilerinnen und Schiiler sitzen zuhause vor dem Compu-
ter, sie kommunizieren tGber Kopfhorer und Mikrofon mit
der Lehrkraft. In Bochum erteilt die ,web-individualschu-
le“ Unterricht via PC und Skype.” 2002 gegriindet, bietet
sie derzeit 100 Platze (,,Beschulungsplatze”). Zielgruppe
sind Kinder und Heranwachsende, die dauerhaft von der
Schulpflicht befreit sind — etwa wegen einer chronischen
Erkrankung. Die Bochumer Privatschule fiihrt zum Haupt-
und Realschulabschluss sowie zur Fachoberschulreife.
Noch ist die ,,web-individualschule” lediglich , staatlich
genehmigt”. Das bedeutet, dass sie keine Prifungen
durchfihren darf. Die Schiilerinnen und Schiiler missen
fir Prifungen eine ,staatlich anerkannte” Privatschule
oder eine offentliche Schule aufsuchen.

Microsoft und Google

Blick in die Zukunft. Der Software-Konzern Microsoft
arbeitet daran, Szenarien fir die Schule der Zukunft zu
entwickeln. Einige Ergebnisse veroffentlichte der Konzern
2011 in einem ,Trendbook” mit dem Titel ,Zukunft Bil-
dung”.® Zum Beispiel: ,Lernen in der 3-D-Chat-Communi-
ty“ Schiilerinnen und Schiiler driicken keine Schulbank
mehr. Sie bewegen sich als digitale Kunstfiguren, als
Avatare, im virtuellen Klassenzimmer, und treffen dort
digitale Lehrkréafte. In einem weiteren Szenario tragen
lernende Méadchen und Jungen auf dem Kopf ein ,, EEG-
Headset”. Eine Konstruktion, die kabellos die Gehirnstro-
me misst, die beim Lernen entstehen. Was daraus an
Erkenntnissen entsteht, sei fiir die Entwicklung von
E-Learning wertvoll. Kiinftige E-Learning-Angebote kénn-
ten laut Trendbook auf den Lernenden reagieren — ,,so
dass sich Anforderungen an die aktuellen kognitiven
Fahigkeiten ... anpassen”.

Jorg Drager (Bertelsmann-Stiftung), Jedem seine eigene Vorlesung, in: Die Zeit, 21. November 2013.
Jorg Drager (Bertelsmann-Stiftung), Jedem seine eigene Vorlesung, in: Die Zeit, 21. November 2013.
Nora Stampfel, Unis kénnen nicht zurlick ins analoge Zeitalter, in: Zeit Online, 24. Dezember 2014; www.zeit.de/studium/2014-12/mooc-online-studium;

Simon Lester (Cato Institute), Liberalizing Cross-Border Trade in Higher Education, in: Policy Analysis, February 5, 2013.



Auch Google tiiftelt an Bildungswerkzeugen der Zukunft.
Videofilme auf YouTube prasentieren etwa die High-Tech-
Brille ,,Google Glass“: Ein Schiiler 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 Ubertragt diese Bilder live ins Klassenzimmer.

Apple: Lehrkrafte im Visier

Weltweit nutzen Lehrkréfte die Software iBooks Author
der Firma Apple. Der Computerkonzern hatte die Soft-
ware im Januar 2012 der Offentlichkeit vorgestellt. iBooks
Author ermdoglicht, digitales Lehrmaterial zu produzieren
— und kostenlos im Unterricht einzusetzen.'® Doch die
Nutzungsbedingungen stieRen schnell auf Kritik. Wer das
selbst entwickelte Online-Lehrbuch kommerziell vermark-
ten wolle, diirfe seine Entwicklung nur im Apple-eigenen
Online-Shop, dem iTunes-Store, anbieten, berichtete
Spiegel Online.!! Inzwischen habe Apple seine Lizenzbe-
dingungen gelockert, meldete die Webseite netzwelt.de.?
In der Vergangenheit fiel mehrfach auf, dass der Konzern
nach selbstgewdhlten, nicht immer nachvollziehbaren
Kriterien digitale Angebote aus seinem Online-Shop
entfernte — oder veranderte.

Nicht nur auf Zustimmung stoRen zudem die Apple Distin-
guished Educators (ADE). Dies sind Lehrerinnen und
Lehrer, die von Apple ausgewahlt und geschult wurden.
Derzeit unterrichten weltweit Giber 2.000 dieser Apple-
Lehrkrafte. Sie ,,unterstlitzen den Einsatz von Apple-Pro-

Google und Microsoft umwerben
ebenfalls Lehrkrafte —immer auch
mit dem Ziel, die unternehmensei-
genen Produkte in Schulen zu
platzieren.

10 https://support.apple.com/en-us/HT201183; aufgerufen am 15. Mai 2015.
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dukten”, heilt es zu den Aufgaben der ADEs auf der
Apple-Homepage.'® Entsprechende Fortbildungen finden
schon mal in London statt, im attraktiven 5-Sterne-Hotel.
,Die beschriebenen Fortbildungsreisen verstofRen gegen
die Antikorruptionsrichtlinien”, entschied das niedersach-
sische Kultusministerium laut einem Zeitungsbericht in
Die Welt von November 2013.1° Das Kultusministerium in
Baden-Wirttemberg hingegen, so das Blatt, sah die Sache
anders: Die Entscheidung, ob Lehrkrafte an ADE-Fortbil-
dungen teilnehmen diirfen, sei Sache der Schulen. Google
und Microsoft umwerben ebenfalls Lehrkrafte —immer
auch mit dem Ziel, die unternehmenseigenen Produkte in
Schulen zu platzieren.®

Bertelsmann: Bildungsmarkt gewinnt an
Bedeutung

Bildung soll langfristig zur ,,dritten Saule” des Unterneh-
mens werden, neben Medieninhalten und Dienstleistun-
gen. Das verkiindete Thomas Rabe, Bertelsmann-Vor-
standschef auf der Bilanzpressekonferenz des Unterneh-
mens im Marz 2014.7 Wenige Monate spéter erwarb der
Gutersloher Konzern den US-Online-Bildungsanbieter
Relias Learning.!® Bertelsmann kaufte zudem Anteile an
einem indischen Dienstleister, der Studieninhalte fur
indische Hochschulen erstellt.!® 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 heift ,Digitales Lernen fordern,
rechtliche Hiirden abbauen“.?° Deren Autoren fordern,
das Urheberrecht zu reformieren — damit Schiilerinnen
und Schiler digitale Texte nicht nur nutzen, sondern auch
bearbeiten dirfen. Sie macht sich ferner dafir stark,
einen europaweit einheitlichen Rechtsrahmen fiir Fernun-
terricht zu schaffen. Die Autoren pladieren ferner dafiir,
den Datenschutz fiir digitale Lehrmaterialien zu verdndern
—um , Analysemdglichkeiten des Lernverhaltens der
Nutzer” zu schaffen.

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 fir Gesellschaft und Kommunikation, Policy Brief. Digitales Lernen férdern, rechtliche Hiirden abbauen,
November 2013. Einer der Autoren ist Ralph Muller-Eiselt, Projektleiter , Digitalisierung der Bildung” der Bertelsmann-Stiftung.
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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 Wirtschaftsverbande kostenloses Lehrmaterial im
Internet anbieten.?! ,Von den 20 umsatzstarksten Unter-
nehmen bieten 15 Lehrmittel an auf diesem Markt*“,
berichtete die Erziehungswissenschaftlerin Eva Matthes,
Professorin an der Universitat 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 6ffentlichen Hand herausgegeben
wurden, erhielten vom VZBV die Negativnote Ausreichend.
Demgegenliber kassierten 25 Prozent der Materialen, die
von Unternehmen und ihren Verbanden verantwortet
werden, ein Ausreichend. Laut ,,Privatisierungsreport” der
Gewerkschaft GEW verfolgen Unternehmen mit derlei
Unterrichtsmaterialien folgende Ziele: Fiir Produkte
werben, politische Ansichten verbreiten und Greenwa-
shing — also umweltbelastende Aktivitdten oder Produkte
als harmlos oder positiv darstellen. Bei wirtschaftsnahen
Internet-Lehrmaterialien geht es oftmals darum, Themen
rund um Geld und Finanzen mdglichst Banken-freundlich
zu vermitteln.

Deregulierung und Globalisierung. Einen weltweiten
Bildungsmarkt schaffen, das ist nicht allein Ziel von Unter-
nehmen. Auch Staaten arbeiten daran, etwa GrolR3britan-
nien. Die Regierung in London will Voraussetzungen dafir
schaffen, dass britische Bildungsanbieter noch mehr
Geschafte in China, Indien, Lateinamerika oder im Mittle-
ren Osten machen kdnnen. 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).??
Bildung sei fiir GroBbritannien der ,flinftgroRte Sektor
beim Export von Dienstleistungen”. Um dieses Geschafts-
feld auszubauen, sollen Handelsschranken fallen.

Ins gleiche Horn stoRt das US-amerikanische Cato Institu-
te. Die Denkfabrik verlangt, nationale Vorschriften fiir den
Einsatz von MOOCs zu liberalisieren. Ausldandische und
einheimische Online-Programme sollten von den Bildungs-
behdrden eines Landes nach einheitlichen Kriterien zuge-
lassen werden. Auch gelte es, dafiir zu sorgen, dass natio-
nale Online-Abschliisse weltweit Anerkennung finden.?3

Derweil verhandeln Europdische Union und USA, um das
Freihandelsabkommen TTIP zu verabschieden.?* Es zielt
darauf, den Handel zwischen USA und EU zu vereinfachen.
Nach allem, was bekannt ist, erfasst TTIP auch privat finan-
zierte Bildungsdienstleistungen. Auch fir sie sollen ,,nicht-
tarifare Handelshemmnisse” beseitigt werden. Zu letzte-
rem zahlen nationale Vorschriften, die die Qualifikation
von Beschéftigten, Qualitatsstandards oder Arbeitnehmer-
rechte regeln. Das Abkommen wiirde es fiir Profit-Bil-
dungsunternehmen aus den USA erleichtern, in Spanien,
Polen oder Deutschland Filialen zu eréffnen. Sie hatten
ferner mehr Moglichkeiten, Dienstleistungen grenziiber-
schreitend anzubieten. Dadurch gerieten bestehende
private Schulen, Hochschulen und Weiterbildungseinrich-
tungen zusétzlich unter Wettbewerbsdruck.

TTIP-Kritiker flirchten zudem: Auch o6ffentliche Bildungsein-
richtungen kdnnten betroffen werden. Ist doch die Tren-
nung zwischen 6ffentlich und privat oftmals unscharf. So
verlangen die kommunalen Volkshochschulen (VHS) privat
zu zahlende Gebihren von ihren Kursteilnehmern. Staatli-
che Hochschulen bieten private Weiterbildung flr Berufsta-
tige an. Deshalb ist unklar, ob staatliche Anbieter von einem
TTIP-Abkommen ausgenommen waren. Was aber kommu-
nale VHS und 6ffentliche Unis betrifft, kdnnte zu einem
spateren Zeitpunkt auch staatliche Schulen beriihren.

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

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

e Wer entscheidet, mit welcher Technologie Unterricht
gestaltet wird?

o Wer setzt Standards fur Qualitat, weltanschauliche
Neutralitat und Datenschutz?

21  Propaganda und Produktwerbung. Wie Unternehmen mit kostenlosen Unterrichtsmaterialien Einfluss auf Schulen austiben, 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 Kurzel TTIP steht fur Transatlantic Trade and Investment Partnership.
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3 Medienpadagogische Praxis

3.1 Lernen ohne Papier — Digitale Schulbiicher

Vor der Entscheidung, ob die Einfiihrung digitaler Schul-
bicher (folgend abgekirzt mit DSB) sinnvoll ist oder nicht,
steht die Frage, wie Schiilerinnen und Schiler angemes-
sen auf die Lebens- und Arbeitswelt vorbereitet werden
missen. Ist es sinnvoll, digitale Schulblcher einzufiihren,
wenn ungeklart ist, ob Aufwand und tatsachlicher Nutzen
im Verhéltnis stehen? Unverkennbar ist, dass der digitale
Arbeitsplatz von Arbeitnehmerinnen und Arbeitnehmern
gegenwartig und zukiinftig mehr abverlangt als nur die
Handhabung eines Schreibprogramms. Hierzu gehéren
kritische, vorausschauende ebenso wie reflexive Nut-
zungskompetenzen mit einer ethisch-moralischen und
rechtlichen Sensibilitat, die Bereitschaft und Fahigkeit
zum lebenslangen Lernen sowie der bewusste, sozial
kommunikative Austausch, welcher insbesondere in
innovativen und kreativen Arbeitsprozessen wesentlich
ist. Doch kénnen DSB hierfiir einen sinnvollen Beitrag
leisten? Um diese Fragen zu beantworten, missen Abwa-
gungen auf finanzieller, personeller, (urheber-)rechtlicher

// Anika Bonitz & Melanie Bonitz //

sowie organisatorischer Ebene getroffen und dem zu
erwartenden Mehrwert insbesondere in Bezug auf Lern-
und Motivationseffekte gegenibergestellt 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 fihren und eine falsche
Vorstellung wecken, da die Assoziation mit Blichern, die
als PDF-Format zur Verfligung gestellt werden, naheliegt.
Tatsachlich lassen sich grob drei Entwicklungsstufen
unterscheiden, welche fliekend ineinander ibergehen.
Die Entwicklung verlauft von der Digitalisierung des
Buches als einfache PDF-/EPUB-Variante (Electronic
Publication) Uber die multimediale Anreicherung der
Inhalte! und die Losldsung 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 Schulbuchveréffentlichungen auf den Plattformen www.scook.de oder http://digitale-schulbuecher.de, welche sich von der ersten
beschriebenen Entwicklungsstufe nach und nach I8sen. ,Digitale Schulbiicher” ist eine Internetpréasenz, die im Schuljahr 2012/13 durch einen Zusammen-
schluss der gréRten deutschen Schulbuchverlage entstand, wohingegen ,Scook* eine von Cornelsen allein betriebene Schulbuch-Plattform ist. Uber diese
Plattformen stehen DSB mit zundchst einfachen Funktionen wie dem Anlegen von Notizen zur Verfiigung. Eine bestdndige Erweiterung findet statt. Die von
deutschen Verlagen angebotenen DSB sind also derzeit vorrangig Teil zweier Plattformlésungen fur Schulen und gerdteunabhangig.

Erfolgreich mit Neuen Medien! — Was bringt das Lernen im Netz?
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-modal zuganglich, erlauben je nach Lernpraferenztyp
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
Lernrdume mit Kommentarfunktionen und Chats ein,?
manche Varianten nutzen GPS (Global Positioning Sys-
tem), Bilderkennung und Augmented Reality (computer-
gestlitzte Erweiterung der Realitatswahrnehmung, Anm.
d. Red.) fur Simulations- und Experimentierzwecke, die
zur Verschmelzung von physischer und digitaler Umwelt
fithren.3

Malaysia gehort zu einem der ersten Lander, die sich auf
den Weg begeben haben, DSB zu implementieren. 2001
wurde dort das , Electronic Book Project” initiiert (Foong-
Mae 2002). Nachdem man anfanglich 35 Schulen erfolg-
reich mit E-Books ausgestattet hatte, setzte man 2010 ein
weiteres Projekt um — die Ausstattung der Schiilerinnen
und Schiler der fiinften und sechsten Klassen mit 50.000
E-Book-Readern. Inzwischen entschied man sich fur die
Fortfiihrung dieser Initiative (vgl. Embog et al. 2012,
S.1804).

2007 wurde in Stidkorea 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 fiir Bildung, Wissen-
schaft und Technologie versprach, waren:
e eine Schulreform durchzusetzen, die das Schulsystem
an die innovative, technische Fortentwicklung anpasst;
e den Anforderungen des 21. Jahrhunderts zu begegnen;
e Lehrmethoden abzuldsen, die bereits vor 100 Jahren
angewendet wurden, um dadurch die Kluft zwischen
dem zunehmend von Technik durchdrungenen Alltag der
Schilerinnen und Schiilern 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 Einfihrung von DSB, sondern auch
darauf, die Einfihrung von Cloud Computing voranzutrei-
ben. Mit der Professionalisierung der Lehrkrafte 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, verzogert sich jedoch
(vgl. Ki-Hwan; Soo-Min, Jo 2014).

2 U.a. www.ck12.org seit 2013

Die Anreize fiir den damaligen Gouverneur Arnold
Schwarzenegger im US-Bundesstaat Kalifornien, 2009
eine ,,Digital Textbook Initiative” ins Leben zu rufen,
lagen insbesondere darin, Kosten flir Unterrichtsmateria-
lien einzusparen und gleichzeitig fiir die Schiilerinnen und
Schiiler 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 fir 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 Einfiihrung von DSB als Open Educational Resour-
ces (OER®) geht. Um dabei der Verletzung von Lizenzrech-
ten zu entgehen, wurde Wikipedia, neben anderen Ko-
operationspartnern, als Unterstiitzer gewonnen. Parallel
entwickelten auch die kommerziellen Verlage dhnliche
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 wiin-
schen sich, DSB wiirden nie eingefiihrt werden (vgl.
Munchner Kreis e. V. et. al., S. 83). Die Bestandigkeit einer
vergleichsweise distanzierten Haltung von Lehrerinnen
und Lehrern gegeniiber dem Technikeinsatz im Unterricht
untermauert die Ende 2014 erschienene ICIL-Studie (vgl.
Bos et. al. 2014, S. 19, 29). Gleichzeitig aber wiinschen,
laut einer Studie der BITKOM 2014, 85 Prozent der befrag-
ten Lehrkrafte, dass Schulbicher um elektronische Medi-
en erganzt werden sollten (Kempf 2014).

Die Ursachen fiir eine noch immer zuriickhaltende Akzep-

tanz gegeniiber DSB sind insbesondere:

¢ die notwendige (technische) Ausstattung,

e die Frage nach der Wirtschaftlichkeit und Qualitats-
sicherung seitens der Anbieter von Lehr- und Lern-
materialien,

e die urheberrechtlichen Hirden,

e die Skepsis gegenlber der Lernforderlichkeit.

3 Beispielhaft hierfur ist das Technologie Enhanced Textbook (TET) der TU Berlin: http://tetfolio.de/home/; siehe auch Neuhaus, Nordmeier, Kirstein 2011.
Weitere Moglichkeiten, wie das Buch zu einem umfassend sinnlichen Erlebnis werden kdnnte, 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.

v

frei zum Kommentieren und Bearbeiten.
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Diese Punkte sollen im Folgenden ndher betrachtet werden:

N

Lernforderlichkeit
im Vergleich zu
anderen Losungen
fiir zeitgemaBen
Unterricht

Zur (technischen) Ausstattung gehéren, neben ausrei-
chender sowie gepflegter Hard- und Software, die Sicher-
stellung einer zuverldssigen Internetverbindung, mit der
die Einrichtung angemessener Sicherheitssoftware ein-
hergeht, aber auch das Vorhandensein ausreichender
Lade- sowie sicherer Aufbewahrungsmoglichkeiten.
Zudem missen Versicherungs- und Wartungsfragen
geklart werden. Laut einer BITKOM-Studie von 2014
schatzt der Uberwiegende Teil der Lehrerinnen und Lehrer
die technischen Voraussetzungen ihrer Schule als gut

(37 Prozent) oder sogar sehr gut (21 Prozent) ein, Uber ein
Drittel jedoch auch als mittelmaRig.® Dabei bringt der
GroRteil seine eigenen Gerate (bspw. 57 Prozent ihr
Notebook) in die Schule mit (Kempf 2014). Zu dhnlichen
Ergebnissen kommt auch die ICIL-Studie. Sie fand heraus,
dass uber 40 Prozent der Lehrkréfte die Technik an deut-
schen Schulen als veraltet oder nur eingeschrankt vorhan-
den einschatzen (Bos et.al. 2014, S. 169). Die Ausstat-
tungssituation fiir die Heranwachsenden hat sich Uber die
letzten Jahre hinweg nur geringfligig verbessert. Das aktu-
elle Schiiller-Computer-Verhaltnis von 11,5 zu 1 liegt im
internationalen Vergleich im Mittelfeld (Bos et al. 2014,

S. 149 f., 189). Eine flichendeckende Ausstattung von
Schulen mit mobilen Endgeraten fiir jede Schilerin und
jeden Schiiler wurde in den Koalitionsverhandlungen 2013

Allgemeine
Akzeptanz

DSB
@

(technische)
Ausstattung
der Schiiler, Lehrer
und Schulen

diskutiert (vgl. Claul? 2013) und waére ein wichtiger Schritt
gegen die vorherrschenden Insellésungen und die Schwie-
rigkeiten durch den Bildungsféderalismus 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 Qualitéts-
sicherung stellt sich nicht nur auf politischer Ebene oder
fur die einzelnen Schulen, sondern auch fir Schulbuchver-
lage. Diese balancieren das wachsende Angebotsspektrum
aus und wagen den Weg in ein neues Geschaftsfeld. Schritt
zu halten mit etablierten Unternehmen auf dem digitalen
Markt stellt fur die Schulbuchverlage eine groRRe 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 fiir die, die sich finanziell deren Nutzung
leisten kdnnen. Kann die Bildungspolitik hier nicht zu einer
Verringerung der digitalen Kluft (Digital Divide) beitragen,
indem jeder Schiilerin und jedem Schiiler dhnliche Angebo-
te zuganglich gemacht werden, muss man sich mit einer
bestandigen Bildungsungerechtigkeit abfinden.

6 36 Prozent der von der BITKOM befragten Lehrerinnen und Lehrer hélt die technische Ausstattung an ihrer Schule fir mittelmaRig, sechs Prozent fur schlecht,

37 Prozent schétzt sie als gut, 21 Prozent als sehr gut ein (ebd.).

7 Zum Vergleich: Computer-Schiiler-Verhéltnis 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)

Erfolgreich mit Neuen Medien! — Was bringt das Lernen im Netz?
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Anika Bonitz & Melanie Bonitz
App...etizer

TED... ,, Inspirier mich” heil3t 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 Schulkéchinnen zu
Heldinnen macht — irgendwie beginnt man sich zu
wiinschen, dass der Bus, auf den man wartet, doch
noch etwas langer braucht, um einen weiteren
Videoclip, zum Beispiel zur Mathematik der Liebe,
ansehen zu kénnen. 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.

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

Begegnen liele sich dieser Herausforderung mit Open
Educational Resources (OER). Mit der Zurverfligungstel-
lung offener, frei zugdnglicher Bildungsmaterialien geht
eine Philosophie einher, die sich wegbewegt von einer
reinen Informationskultur hin zu kreativer, kollaborativer
Teilhabe und Mitgestaltung. Debatten Gber Qualitat und
Aktualitat dieser Medien werden dabei zwischen wirt-
schaftlich orientierten Bildungsmedienverlagen und
OER-Vertretern leidenschaftlich gefiihrt. Wirtschaftlich-
keit ist also nicht nur auf die Aufwendung finanzieller
Mittel zur Sicherstellung einer zeitgemalen Bildungsinfra-
struktur zu beziehen. Nach dem wirtschaftlichen Prinzip
der Kosten-Nutzen-Abwagung sollten finanzielle, materi-
elle ebenso wie zeitliche Investitionen bedacht werden.
Diesbeziiglich stehen DSB meist nicht nur fiir sich, son-
dern sind auch Teil von Plattformen (Learning Manage-
ment Systems — LMS), die die Unterrichtsplanung, die
Leistungsdiagnostik sowie die Kommunikation mit Schiile-
rinnen und Schiilern, Lehrpersonen und Eltern vereinfa-
chen sollen. Voraussetzung fiir einen effektiven Einsatz
von DSB beziehungsweise LMS ist jedoch insbesondere
die Nutzungskompetenz der Lehrkrafte.

Darliber hinaus wird den Lehrkraften 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 ubiquitdren (orts- und zeitunabhdangigen)
Verfligbarkeit neu stellen und noch der Klarung bedtrfen.
Trotz einer liberaleren Handhabung im Bildungsbereich
sind weder analoge Biicher noch DSB von Beschrankun-
gen, die sich aus dem deutschen Urheberrechtsgesetz
ergeben, ausgeschlossen. Hierzu schafften neue gesetzli-
che Regelungen zugunsten der Schulbuchverlage 2013

Klarheit.2 Dem gegeniiber steht eine zunehmende Ver-
breitung von Materialien, die unter einer Creativ-Com-
mons-Lizenz (CC) veroffentlicht werden, sowie die bereits
angesprochenen Open Educational Resources (OER).
Gleichzeitig sollen die Rahmenbedingungen fiir die urhe-
berrechtlich zuldssige Nutzung von geschitzten Inhalten
insbesondere fir den Bildungsbereich im Rahmen der
,digitalen Agenda“ der deutschen Bundesregierung
verbessert werden (Presse- und Informationsamt der
Bundesregierung b).

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

Die bisher betrachteten Diskussionspunkte in Bezug auf
DSB stellen weitgehend Rahmenbedingungen dafir dar,
Lern- oder Motivationseffekte durch eine zeitgemale
Unterrichtskultur zu erhéhen. Diesbezliglich versprechen
Forschungsergebnisse bisher nichts Eindeutiges (vgl.
Groebel 2012, OECD 2006). Ein wissenschaftlicher Grund-
tenor ist, dass sich nur in einigen Fallen signifikant positive
Lerneffekte beim Einsatz von digitalen Unterrichtsmedien
zeigen.® Gleichzeitig miissen die Ergebnisse dahingehend
kritisch betrachtet werden, dass Zusammenhéange zwischen
einer erfolgreichen Schule und dem Einsatz digitaler Unter-
richtsmedien zu kurz gedacht sind (vgl. Groebel 2012, S. 73,
Fuchs und W6Rmann, Ludger 2005) oder wie es Steve Jobs

8 Zu den rechtlichen Regelungen beim digitalen und analogen Kopieren siehe: www.schulbuchkopie.de
9 Auch die jiingste OECD-Studie , Students, Computers and Learning: Making the Connection” (veréffentlicht im September 2015) konnte keinen Zusammen-
hang zwischen guter schulischer Computerausstattung und dem Leistungsniveau feststellen.
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ausdriickte: ,What’s wrong with education cannot be fixed
with technology.” Dennoch kann Groebel mit seiner 2012
veroffentlichten Metastudie durchaus fachspezifische
Unterschiede nachweisen. Gleichzeitig hebt die Studie
besonders Giberfachliche Aspekte hervor: die Verbesserung
sozialer Aktivitaten, verstarktes Schillerengagement und
eine erhéhte Aufmerksamkeit sowie die Neudefinition der
Lehrer-Schiiler-Rolle gehdren dazu (vgl. Groebel 2012,

S. 741.). Diese Ergebnisse stiitzen die Erkenntnisse der
PISA-Studie 2009, die andeuten, dass die Lesemotivation
bei Jungen durch die Nutzung von digitalen Endgeraten
gesteigert werden kdnnte, da sich im Vergleich von Lese-
leistungen bei gedruckten und bei digitalen Texten die
Geschlechtsdifferenzen verringern (OECD 2012).

Hingegen positioniert sich Clark dhnlich 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 verkirzte 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 kénnten
dem Lerner das Lernen abnehmen. Dann aber, wenn DSB
zu einer ,Interpassivitat” verleiten, bewirken sie eben das
Gegenteil — ein Scheinlernen (vgl. Macgilchrist 2012).

Auf der anderen Seite waren DSB theoretisch durchaus in
der Lage, Merkmale guten Unterrichts wie Klarheit,
sinnstiftende Kommunikation, Methodenvielfalt, individu-
elle Férderung und intelligentes Uben positiv zu beeinflus-
sen (vgl. Meyer 2005). Praktisch werden schulische Ler-
nerfolge malRgebend durch die Lehrkrafte selbst be-
stimmt (Hattie 2014). Dass diese den Anforderungen an
einen digitalisierten Unterricht noch nicht entsprechen
(kbnnen), zeigt die Erkenntnis, dass die Computernutzung
in deutschen Schulen, im Gegensatz zu vielen anderen
Landern, einen negativen Effekt in Bezug auf den Kompe-
tenzerwerb der Schiilerinnen und Schiler hat (vgl. Bos et.
al. 2014, S. 223, 225). Fir die notwendige medienpadago-
gische Kompetenz (Blomeke 2000) missten Qualifizie-
rungsmalinahmen in allen Phasen der Lehrerbildung
ansetzen (vgl. u. a. Roll 2013; Ziegler 2014).

Fragen der Ausstattung, der Finanzierung, der Qualitats-
und Aktualitatsanspriiche, der rechtlichen Problematiken
und die letztendlich kritische Frage, wie stark Lehrende
und Lernende von DSB Uberhaupt profitieren, miinden in
der Akzeptanz der Innovationsbemiihungen.
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Es ist nicht alles neu..., denn bereits vor tiber hundert
Jahren wurden Unterrichtsstunden nicht nur mit Hilfe von
Tafel und Blichern didaktisch gestaltet, sondern unter
anderem auch audiovisuelle Medien eingesetzt (vgl.
Diederichs 1996). Die Prasentationsmdglichkeiten: Poly-
lux, Fernseher, Audiogerét, Tafel, Praparat/Modell, Schul-
buch, Arbeitsblatt usw., welche ebenso Aufbewahrungs-
raume notwendig machen und der Wartung und Erneue-
rung bedirfen. Sie kénnen heute in wenigen Geraten
geblindelt werden.

Und doch ist alles anders..., wenn man sich die Ubiquitat
der Technik vergegenwartigt. Dessen Auswirkungen auf
Wahrnehmungsmuster, Identitdtskonstruktionen und
Kommunikation nehmen unweigerlich Einfluss auf Lern-
prozesse (vgl. Roll 2010).

Ein angemessener Medienmix ist ratsam. Entscheidungs-
grundlage sollte letztlich die Frage sein, ob Schiilerinnen
und Schdiler im Unterricht auf den Lebens- und Ar-
beitsalltag angemessen vorbereitet werden, in dem sie
sich in den kommenden Jahren bewdhren kénnen sollen.
Die Technik bleibt nur ein Werkzeug, das ohne gute
Handwerker nutzlos ist. Daher sollte groter Wert auf ein
»Update” im Bereich der Lehrerbildung gelegt werden.
Samtliche angesehene Schulbuchverlage haben bereits
jetzt einen digitalen Produktkranz, der schier uniibersicht-
lich geworden ist, so dass Angebote wie beispielsweise
meinUnterricht!? oder scook! 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 gangige Praxis sollte bereits an Universita-
ten durch professionelles E-Learning-Management Gber-
holt werden. Andere Lander machen sich die Vorteile
bereits zunutze, wahrend die Bundesregierung mit der
,digitalen Agenda“ vorrangig die digitale Wirtschaft
vorantreibt, ohne dabei die nachwachsende Generation
hierfur ausreichend vorzubereiten.

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

Auf den nachsten Seiten finden Sie zusammengefasst eine
Ubersicht wichtiger Argumente, welche fiir oder gegen
den Einsatz von DSB sprechen.

10 www.meinunterricht.de: Plattform der K.lab educmedia GmbH zur Unterrichtsvorbereitung
11  www.scook.de Plattform fur Lehrer und Schiler mit DSB, erganzenden Materialien und Funktionen zur Unterrichtsvorbereitung, ein Angebot der Cornelsen

Schulverlage GmbH
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Zusammenfassung wichtiger Argumente, welche fiir oder gegen den Einsatz von DSB sprechen.
Die Argumente richten sich an ein Verstdndnis von DSB in der dritten Entwicklungsstufe
(weitgehende Loslosung von der Vorlage ,,Buch”).

e

Pro DSB

Physische Entlastung: Mit dem konsequenten Einsatz
von DSB missen Schiilerinnen und Schiiler anstelle
zahlreicher Schulblicher nur noch ein Gerat transpor-
tieren.

Contra DSB

Finanzierung der technischen Ausstattung: Voraus-
setzung fur eine flichendeckende Ausstattung mit DSB
bzw. den dafiir bendtigten Endgeraten 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 Verfligung stehen, kdnnte der
digitalen Spaltung entgegengewirkt werden.

Digital Divide: Die bessere oder schlechtere techni-
sche Ausstattung der Kinder und Jugendlichen auf-
grund unterschiedlicher finanzieller Moglichkeiten des
Elternhauses konnte schulische Leistungen insbeson-
dere bei ,,Bring Your Own Device“*? beeinflussen.

Ubiquitat: Die Materialien sind relativ problemlos von
Uberall her abrufbar. Damit werden mehr Méglich-
keiten und Rdume flr das Lernen eroffnet.

Ubiquitat: 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 kdnnen
gesucht oder herunterladen werden.

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

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

Nur scheinbare Ressourcen-/Umweltschonung:

Der Produktions- und Entsorgungsaufwand der tech-
nischen Geréte, der Energieaufwand nicht nur bei der
Nutzung der Gerate selbst, sondern auch bspw. zur
Kihlung der Server sind mitzudenken.

Qualitatssicherung: Auftretende Fehler kdnnen in
digitalen Unterrichtsmaterialien (z. T. selbststandig)
schnell iberarbeitet werden. In verlagsgebundenen
DSB bleiben eine Struktur und die Qualitatssicherung
erhalten.

Unsystematische Qualitatssicherung: Insbesondere
bei OER kann die Qualitat nicht in jedem Fall gewahr-
leistet werden, da kein geregeltes Approbations-
verfahren durchlaufen wird.

Aktualitat: Aktuelle Materialien kénnen digital ange-
boten werden. Automatische Updates sind moglich.
Sogenannte Autorenplattformen ermoglichen 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 fiir
einen fachibergreifenden/schuliibergreifenden bis
hin zu einem landeriibergreifenden Unterricht ein-

gesetzt werden. Kollaborative Arbeitsweisen sind in
vielen Berufen essenziell.

Qualifikation: Ein lernférderlicher Einsatz digitaler
Unterrichtsmittel ist nur dann zu erwarten, wenn die
Lehrkrafte Uber die dafiir notwendige medienpadago-
gische Kompetenz verfiigen.

Kreativitat: Lehrerinnen und Lehrer sowie Schiilerin-
nen und Schiiler haben die Méglichkeit, sich ihr per-
sonliches Schulbuch zusammenzustellen.

Anbieterbindung: Mit der Einfliihrung bestimmter
Geréate, Programme etc. werden Schilerinnen und
Schiiler schon frith auf bestimmte Anbieter fixiert.

12

Bei sogenannten BYOD-Ansé&tzen bringen die Schilerinnen und Schiiler ihre eigene Technik mit in den Unterricht.
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Pro DSB

Leistungsdiagnostik: Lehrende kénnen vielfaltige
Moglichkeiten nutzen, um nicht nur den Leistungs-
stand, sondern auch die Leistungsentwicklung ihrer
Schiilerinnen und Schiiler einzuschatzen, und um
darauf reagieren zu kdnnen. Ein Riickmeldesystem
kann bspw. Auskunft dariiber geben, wie hoch die
Fehlerquote bei einer Ubung war. Leistungen kénnen
anhand der unterschiedlichen Bezugsnormen digital
ausgewertet werden. Zudem ist der Einsatz digitaler
Portfolios moglich.

Contra DSB

Datenschutz und Datensicherheit: Mit der Ubiquitat
der Lehr- und Lernmaterialien, insbesondere auch
durch komplexe Lern-Management-Systeme (LMS),
muss eine erhohte Sensibilitat fir den Umgang mit
personenbezogenen Daten geschaffen werden. Zudem
missen hohe Sicherheitsstandards Schutz gegentiber
Viren, Hackern und Trojanern gewahrleisten. Regelma-
Rige Datensicherungen sind unerldsslich.

Kommunikation: Die Einbindung von Blogs, Chats,
Foren, Live Messengern erleichtern den Austausch. Die
dargestellten Moglichkeiten der Leistungsdiagnostik
ermoglichen zudem Transparenz fiir Schiilerinnen und
Schiiler, Eltern und Schulpersonaluntereinander. Auch

fachiibergreifender Unterricht kann erleichtert werden.

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

Multimedialitdt: Materialien kdnnen vielfaltig aufbe-
reitet werden, unterschiedliche Lernstrategien lassen
sich leichter berticksichtigen.

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

Multimodalitédt: DSB kénnen 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 zusatzlichen Informationen.

Lernforderlichkeit: Bisher ist die Lernforderlichkeit
nicht eindeutig bewiesen. Die Schiilerinnen und
Schiiler missen lernen, trotz eines hohen Ablenkungs-
potenzials, ihre Ziele zu erreichen.

Methodenvielfalt: Die zusatzlichen Méglichkeiten, die
DSB bieten, er6ffnen neue didaktische Ansatze und
Lernszenarien wie Game-Based-Learning, Flipped
Classroom oder WebQuests.

Lesekompetenz: Gerade angesichts der Digitalisie-
rung, Beschleunigung und Informationsverdichtung ist
es wichtig, Schiilerinnen und Schiiler an eine Buch-
und kontemplative Lesekultur heranzufihren.

Adaptierbarkeit und Adaptivitat: Die automatische
oder manuelle Anpassung an die Bedirfnisse der
Lernenden ist moglich (z.B. der Schwierigkeitsgrad je
nach Lernfortschritt, SchriftgroBe bei Sehschwéchen,
Lautstdrke, Geschwindigkeit etc.).

Eingeschriankte Adaptierbarkeit: Automatisch auf den
Nutzer abgestimmte Programmkonfigurationen sind
nicht in jedem Fall den individuellen Bediirfnissen
angemessen, da sie ausschlieBlich berechenbare
Werte nutzen. Adaptive Systeme konnen die entschei-
dungsgeleitete Navigation und Steuerung und damit
zu einem gewissen Grad auch das Bewusstsein dari-
ber einschranken.

Digitaler Arbeitsplatz: Die Schiilerinnen und Schiiler
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 beriick-
sichtigen.

Komplexitat... Vielféltige Chancen ebenso wie Herausforderungen mit deren Bedingungen und Auswirkungen
missen in ihrer Komplexitat Gberblickt und zusammen mit eventuellen Unvorhersehbarkeiten bedacht wer-
den. Eine darauf bezogene konsequente Umsetzung ist Voraussetzung fir einen groRtmoglichen Nutzen.
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3.2 Lernen mobil — Erfolgskriterien fiir die Einfiihrung von Tablets

an Schulen

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 Erfahrungsraume im padagogi-
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-
raume gehalten haben —in Deutschland zwar nicht so
intensiv wie etwa in den skandinavischen Landern oder in
GroRbritannien —, gesellen sich nun die Tablets zu diesen
digitalen Medien im Klassenraum hinzu. Die Erfahrungen,
die man bisher damit gemacht hat, sind dabei grofStenteils
nicht wissenschaftlich begriindet, sondern haben eher
einen essayistischen Charakter. Im Folgenden mdchte 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 tber-
haupt von ihrer Technologie her ausmacht und welche
padagogischen Potenziale sie vorweisen.

Vor- und Nachteile von Tablets

Die Vorteile, die man den Tablets zuschreiben kann, die
sie sowohl gegentliber den traditionellen Notebooks als
auch gegeniiber den Desktop-Computern haben, lassen
sich wie folgt zusammenfassen:

In den meisten Fallen ist die Akkudauer bei den Tablets
etwas langer als bei den bisherigen Geraten, auch wenn
neuerdings so genannte Ultranotebooks auch eine Akku-
leistung von lber zehn Stunden erreichen kénnen. Das
Charakteristische eines Tablets ist seine Mobilitat. Tablets
kénnen Gberall mit hingenommen werden, vor allen
Dingen im Kontext padagogischer Institutionen ist man
nicht mehr an bestimmte raumliche Bedingungen gebun-
den. Mit Tablets kdnnen Schilerinnen und Schiiler den
Klassenraum verlassen, in die Umwelt gehen, dort Auf-
zeichnungen vornehmen, diese vor Ort bearbeiten und an
andere kommunizieren, ohne dass sie groRe schwere
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Gerate mit sich tragen missen. Auch die Administration
der Tablets muss als sehr einfach beschrieben werden, da
schon sehr kleine Kinder sowie dltere Menschen mit ihnen
einfach umgehen kdnnen. Man muss nicht jedes Mal einen
Computer hochfahren oder sich kompliziert durch ver-
schiedene Ordnerstrukturen durchwursteln, um mit einem
Tablet zu arbeiten. Dieser Vorteil |asst sich auch auf die
Bedienung ausweiten. Die einfache Gestenkommunikati-
on, die Touchscreens erméglichen, kommt der natirlichen
Umgangsweise von Kindern und Jugendlichen mit Objek-
ten entgegen.

Es geht nicht mehr darum, wie etwa beim Desktopcompu-
ter eine Maus Uber einen Tisch zu fuhren, 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
auszuilben. Auch ist die Software bei Tablets, den so
genannten Apps, sehr preiswert und inzwischen auch in
einem groRen Umfang vorhanden, so dass haufig schon
die Auswahl entsprechender Anwendungen aus dem
umfangreichen Angebot schwer fallt und anhand padago-
gischer Kriterien gut begriindet werden muss. Nicht zuletzt
muss auch die Ausstattung der Gerate 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 flr Internetrecherche oder E-Mail-Programmen
ausgestattet, sondern sie bieten mit ihrer Kamera und
Mikrofon auch die Méglichkeiten des multimedialen
Arbeitens und natirlich auch der Bearbeitung von Fotos
und Videoaufnahmen in eben dem Gerat, mit dem diese
produziert worden sind. Wahrend friiher also ein Fotoap-
parat benutzt werden musste, um etwa Aufnahmen fir
eine Homepage der Schule im und aulRerhalb des Gebau-
des zu machen, und wahrend die so gewonnenen Bilder zu
einem Computer transportiert werden mussten, wo sie
bearbeitet wurden, kann heute alles in einem Gerat,
namlich dem Tablet geschehen. Auch Audioaufnahmen
etwa fir Interviews, die Schiilerinnen und Schiiler machen,
sind mit dem Tablet durchzufiihren und kénnen schnell als
so genannte Podcasts ins Internet gestellt werden.

Aber es missen 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 fiir Schulen, dass dort entsprechende
WLAN-Verbindungen vorhanden sind und die Infrastruktur



in allen Klassenrdume vorhanden sein muss. Ist eine solche
Verbindung nicht vorhanden oder sind etwa die Wande
von alten Schulgebduden zu dick, |dsst 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 fallt es schwer,
darauf entweder schnell zu schreiben oder langere Texte
zu tippen. In den meisten Fallen muss eine zusatzliche
Tastatur gekauft werden, so dass das Tablet seine eigentli-
che Funktion, namlich die eines kleinen mobilen Gerates,
schnell verliert. Nicht zuletzt muss auch gesehen werden,
dass bewdhrte 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 aufgefiihrten Nachteile lassen sich jedoch beheben,
wenn man in Schulen bereit ist, die notwendigen WLAN-
Verbindungen aufzubauen, den Schiilerinnen und Schiilern
flr ihre Geréate eine ergdnzende Tastatur anzubieten und
wenn die Entwicklungen dahin gehen, dass Anwendungen
aus dem Desktopbereich immer ofter und schneller fir die
Betriebssysteme der Tablets adaptiert werden. In diesem
Sinne kdnnen wir damit rechnen, dass die Tablets in nachs-
ten Jahren fiir den Bildungsbereich so genannte Allround-
gerdte werden kénnen.

Modelle der Medienintegration von Tablets
Schauen wir uns nun etwas naher an, wie sich Tablets
Uberhaupt im Schulunterricht integrieren lassen. Wir
unterscheiden dabei drei verschiedene Ansatze. Den
ersten Ansatz nennen wir 1:1-Ansatz. Er geht davon aus,
dass jede Schiilerin bzw. jeder Schiiler ein eigenes Tablet
bekommt. Dies bedeutet, dass die Tablets Eigentum der
Schiilerinnen und Schiiler sind, indem die Eltern diese
Geréate kaufen oder auf Leasingbasis erwerben. Eine
Variante dieses Modells besteht darin, dass entweder die
Gerate der Schiilerinnen und Schiiler in der Schule blei-
ben und zu Hause nicht fir Hausaufgaben verwendet
werden kdnnen, oder dass die Gerate mit nach Hause
genommen und auch fir private Zwecke genutzt werden
dirfen. Der Vorteil dieses Ansatzes muss darin gesehen
werden, dass die Tablets so zu einem wirklichen Arbeits-
und Lerngerat werden, dass sie immer zu Verfligung
stehen und in jeder Phase des Unterrichtes verwendet
werden kénnen. Zugleich bedeutet dieser Ansatz aber
auch, dass Eltern die Gerate erwerben und entsprechen-
de Finanzierungsmodelle aufgestellt werden miissen, da
der Wert dieser digitalen Medien in den meisten Fallen
die finanziellen Moglichkeiten der Eltern tberschreitet.
Die bisherigen Erfahrungen zeigen, dass dieses Modell
sich am besten umsetzen ldsst, wenn der Schultrager die
Geréate und ihre Anschaffung vorfinanziert und die Eltern
die Moglichkeit bekommen, etwa innerhalb von drei
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Jahren auf einer Monatsbasis eine Abzahlung zu leisten.
Flr Eltern, die sich das nicht leisten kdnnen, springen in
den meisten Fallen entweder Sponsoren ein oder bieten
der Tragerverein oder Freundeskreis der Schule Finanzie-
rungsmoglichkeiten an.

Das Ausleih-Modell beschreibt den zweiten Ansatz, in
dem der Schultrager oder die Schule selbst eine gewisse
Anzahl von Geraten anschafft und diese dann den Lehrper-
sonen fir ihren Unterricht zu Verfligung stellt. Das bedeu-
tet, dass zwar die Schiilerinnen und Schiiler keine eigenen
Gerate haben, dass aber mehrere Klassen von den Tablets
profitieren kdnnen. Hier sind allerdings entsprechende
Absprachen und Zeitplane notwendig, um eine optimale
Ausnutzung der angeschafften Gerate zu gewahrleisten
bzw. keine Uberschneidungen aufkommen zu lassen. Ein
gewisser Nachteil muss jedoch darin gesehen werden, dass
somit die Gerate in diesem Ansatz nicht den einzelnen
Schillerinnen und Schiilern gehéren, die die entsprechen-
de Verantwortung dafiir ibernehmen, und dass die Gerate
durch die haufig wechselnde Nutzung einen moglichen
friihen VerschleiR erleiden, weil sie nicht wie entsprechen-
des Eigentum behandelt werden. Dieses Modell ermog-
licht es, die Gerate allen Schilerinnen und Schilern einer
Schule mit Ganztagsbetrieb etwa in der Bibliothek zur
Verfligung 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 heilt dass die Schulerinnen
und Schiiler ihre eigenen vorhandenen Gerate 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 flir den Schultrager und fir die
Schulen kein notwendiger Finanzierungsbedarf entsteht
und sich somit das Modell relativ schnell umsetzen lasst.
Zugleich ergeben sich zwei Nachteile dieses Ansatzes:
Zum einen bedeutet es flir die Administration der Geréte,
dass bei entsprechenden Servern und Routern die Mog-
lichkeit besteht, unterschiedliche Gerate problemlos
einzubinden, ohne dass entsprechende administrative
Aufwidnde gemacht werden miissen. Ferner muss liber
eine notwendige Software zur Abwehr von Viren nachge-
dacht werden, die moglicherweise die Gerate der Schiile-
rinnen und Schiiler mitbringen. Zum anderen kénnen
nicht alle Gerate, bei denen es sich meistens um Smart-
phones handelt, mit denjenigen padagogischen Anwen-
dungen versehen werden, die eine Lehrperson moglicher-
weise gerne in ihrem Unterricht verwenden mochte. Die
Unterstiitzer dieses Ansatzes sehen jedoch in Zukunft
diesen als ein ausbaufahiges Modell, da sie der Meinung
sind, dass sich immer mehr Schiilerinnen und Schiler
auch privat Tablets anschaffen und nutzen, so dass diese
auch in der Schule verwendet werden kénnen.

Erfolgreich mit Neuen Medien! — Was bringt das Lernen im Netz?
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Phasen der Medienintegration

Wie kénnte nun, im Hinblick auf die verschiedenen Méog-
lichkeiten, die angesprochen wurden, und im Hinblick auf
die Anwendungen, die erlautert 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 der ersten Phase geht es darum, dass genau
Uberlegt wird, warum Tablets tiberhaupt
angeschafft werden sollen und welche Ziele und
Erwartungen damit verbunden sind.

In einer ersten Phase geht es darum, dass genau liberlegt
wird, warum Tablets tiberhaupt angeschafft werden sollen
und welche Ziele und Erwartungen damit verbunden sind.
Das bedeutet, dass man einen so genannten Medienent-
wicklungsplan aufstellt, in dem die pddagogischen Absich-
ten des Arbeitens mit digitalen Medien genau skizziert
sind. Ist dies geschehen, sollte gemeinsam mit dem
Schultrédger, den interessierten Lehrpersonen, der Schul-
leitung sowie den Schiilerinnen und Schiilern dartiber
gesprochen werden, welche Gerdte man anschaffen
mochte. Sind diese vorhanden, hat man sicher auch schon
Uber die oben beschriebenen drei Modelle entschieden
und entsprechende Finanzierungsmodelle oder sogar eine
Einflhrungsveranstaltung zur Benutzung der Geréate
entwickelt.

In dieser ersten Phase ist es ganz wichtig, dass vor allem
die Lehrpersonen die Gerate kennenlernen und sie selbst
testen, um deren Potenziale ndher bestimmen zu kdnnen.
Dazu gehort zum Beispiel, dass die Lehrpersonen diese
Gerate mehrere Monate vor Beginn des padagogischen
Projekts zum Ausprobieren und zum Trainieren zur Verfi-
gung gestellt bekommen. Sie sollten damit nicht nur die
Hardware kennen lernen, sondern auch die verschiede-
nen Anwendungen, die sie im Unterricht einsetzen kénn-
ten. Es sollte dabei aber noch nicht um konkrete fachdi-
daktische Einsatzmoglichkeiten 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 Uber ihre Erfahrungen austauschen und Probleme
offen besprechen. Es bringt namlich relativ wenig, wenn
die Lehrpersonen unvorbereitet bzw. ohne spezifische
Kompetenzen mit den Tablets in den Klassenraum gehen
und mit den Schiilerinnen und Schiilern keinen richtigen
Unterricht machen kdnnen.
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In der zweiten Phase ist es vor
allen Dingen wichtig, nicht darauf
zu vertrauen, dass die Kinder und
Jugendlichen schon sehr gut mit
diesen Gerdten umgehen kdnnen.

Fihlen sich nun alle Lehrerinnen und Lehrer, die an den
Arbeiten mit Tablets interessiert sind, fit, kdnnen die
Tablets an die Schiilerinnen und Schiler 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 Geraten umgehen
kénnen. Es muss eine Phase eingebaut werden, in der den
Heranwachsenden nicht nur die Handhabung der Gerate
erklart wird, sondern auch die padagogisch 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 Schiilerinnen
und Schilern dariiber zu diskutieren, ob die Gerate mit
nach Hause genommen werden diirfen. Dies hatte den
grolRen Vorteil, wie oben schon beschrieben, dass auch
Hausaufgaben auf den Tablets gemacht werden kdnnen
und so die Schilerinnen und Schiiler das gesamte Lernen
mit digitalen Geraten 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 gehért zum Beispiel, den skeptischen
Kolleginnen und Kollegen die Angst vor dem Arbeiten mit
den Tablets zu nehmen und ihnen zu zeigen, wo die
padagogischen Potenziale der digitalen Medien liegen.
Das kénnte 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 fir
den Unterricht prasentiert werden. Dabei sollte deutlich
gemacht werden, dass es viele fachdidaktisch orientierte
Anwendungen gibt, die in fast jedem Unterrichtsfach
verwendet werden kénnen. Erfahrungsgemal sollte in
dieser Phase eher auch an innovativen Unterrichtskonzep-
ten mit digitalen Medien gearbeitet werden als nur den
Fokus auf die Gerate selbst zu legen.



Veranderung 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 verdndern. Das
bedeutet eigentlich, dass man weniger von der Technik als
vielmehr von padagogischen Uberlegungen ausgehen
sollte, wie heute ein Unterricht in der Wissensgesellschaft
aussehen sollte. Dazu gehort es auch, dass man sich mit
entsprechenden lerntheoretischen Konzepten auseinan-
dersetzt.! Im Kontext der Integration digitaler Medien in
den Unterricht wurde dazu schon vor Gber 15 Jahren der
konstruktivistische Ansatz vorgeschlagen. Es gilt nun, die
Uberlegungen dieses Ansatzes, dass Schiilerinnen und
Schiiler ihr Wissen selbst konstruieren, mit den padagogi-
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 Schiilerinnen und Schiilern zum selbststan-
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 gemaRigten Konstruktivismus zu
praktizieren. Das bedeutet, dass sich instruktionistische
mit konstruktivistischen Phasen abwechseln. Kennzeichen
des konstruktivistischen Ansatzes ist es, dass den Schiile-
rinnen und Schiilern ein authentisches Problem bzw. eine
herausfordernde Aufgabe gestellt wird, zu deren Lésung
sie ihre digitalen Gerate hinzuziehen kénnen.

Apps und ihr sinnvoller Einsatz im Unterricht
Kommen wir abschlieend noch zu der Frage, welche
Anwendungen fiir das Arbeiten mit den Tablets sinnvoll
sind und nach welchen Kriterien diese ausgewahlt werden
sollen. Wir schlagen vor, grob zu unterscheiden zwischen
Anwendungen, die allgemein flr 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 Unterrichtsfa-
chern nutzbar und kénnen als allgemeine Werkzeuge
verstanden werden, die alle Schiilerinnen und Schiler
sowie die Lehrperson beherrschen sollten.

Daruber hinaus gibt es natdirlich sehr spezifische Anwen-
dungen, die in konkreten Unterrichtsfachern sinnvoll

einsetzbar sind. Dazu gehdren zum Beispiel Geometrie-

1 Siehe hierzu auch den Beitrag von Franz-Josef R6ll in dieser Broschiire.
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programme fir den Mathematikunterricht, Musikinstru-
mente fiir den Musikunterricht oder auch Sprachlernpro-
gramme fiir Englisch oder Franzdsisch. Diese Anwendun-
gen missen natirlich sehr gut fachdidaktisch orientiert
ausgewadhlt und gepriift werden, damit sie in den entspre-
chenden Unterrichtsfachern sinnvoll nach deren didakti-
schen Konzept eingebettet werden kénnen. Die Auswahl
solcher Anwendungen ist nicht immer ganz einfach. Die
Bewertungskriterien kdnnen ganz unterschiedlich sein
und hangen 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 kdnnen:

e Altersgerechte Vermittlung relevanten Wissens unter
Beriicksichtigung aktueller Lerntheorien;

e Forderung metakognitiver Fahigkeiten;

e Kooperation vor und in der Anwendung (auch online);

e Integration in padagogische Projekte;

e Motivationsforderung zur weiteren Beschaftigung mit
dem Thema;

e angemessene Riickmeldungen und Fehlerkorrekturen;

e Forderung selbsttatiger Aneignung von Fahigkeiten und
Umgang mit der Anwendung.

Natdrlich lassen sich noch viele andere Kriterien auffuh-
ren, die fiir die Bewertung von Anwendungen im Schulun-
terricht bedeutsam sein konnen, aber hiertiber lasst sich
gut diskutieren. Denn es erscheint weniger bedeutsam zu
sein, welche Fahigkeiten eine Anwendung hat, als viel-
mehr wie die Anwendung im Unterricht padagogisch
eingesetzt werden kann. Denn selbst die beste Anwen-
dung bringt relativ wenig, wenn ihre Potenziale nicht
entsprechend padagogisch ausgereizt werden. In diesem
Sinne l3sst sich sagen, dass es darauf ankommt, Anwen-
dungen so auszuwadhlen, dass sie fir die entsprechende
padagogische Absicht am besten eingesetzt werden
kdénnen, auch wenn sie aufgrund der Auswahl von be-
stimmten Kriterien diesen Anspriichen nicht in allen
Bereichen geniigen.
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Es hat sich zudem gezeigt, dass die oben vorgestellten
Jede Schule muss ihr eigenes Phasen der Medienintegration einen ganz wichtigen
Beitrag dazu leisten kdnnen, dass das Arbeiten und Lernen
mit den Tablets sowohl den Schiilerinnen und Schiilern als
auch den Lehrpersonen Spall macht und erfolgreich sein
kann. Geht man zu schnell mit bestimmten Modellen in
Unterrichtssituationen und auf alle die Praxis, kdnnen Probleme entstehen, die nicht so
Unterrichtsfacher anwendbar ist. einfach in den Griff zu bekommen sind.

Modell der Integration von Tablets
entwickeln. Es gibt kein Modell,
das auf alle Schulen, auf alle

Die gelungenen Modelle, die wir nicht nur aus nationalen,
sondern auch aus internationalen Projekten kennen,

Erfahrungen zu Tablets in Schule und machen deutlich, dass die erste Phase, das Kennenlernen
Unterricht der neuen digitalen Gerate durch die Lehrpersonen, ein
ganz entscheidendes Erfolgskriterium darstellt. In gleicher
Die bisherigen Erfahrungen im Zusammenhang mit der Weise zeigt sich, dass es genauso wichtig ist zu Uberlegen,
Integration digitaler Medien im Allgemeinen und mit wie die Lernkultur einer Schule sowie der Unterricht auf
Tablets im Besonderen lassen sich wie folgt zusammen- das Arbeiten mit digitalen Geraten eingestellt werden
fassen: Allgemein gesagt muss man zu dem Urteil kom- sollten. Schaut man sich dazu internationale und nationa-
men, dass eigentlich jede Schule ihr eigenes Modell der le Erfahrungen genauer an, wird Gberwiegend ein positi-
Integration von Tablets entwickeln muss. Es gibt kein ver Effekt bei der Integration von Tablets in Schulen und
Modell, das auf alle Schulen, auf alle Unterrichtssituatio- Unterricht deutlich. Am haufigsten wird dazu genannt,
nen und auf alle Unterrichtsfacher anwendbar ist. Viel- dass durch das Arbeiten mit den Tablets vor allem die
mebhr ist es wichtig, dass in gemeinsamen Prozessen Motivation der Schiilerinnen und Schiiler zur Beteiligung
diskutiert wird, dass — wie oben schon erwahnt — die am Unterricht erhoht, dass die Kooperation untereinan-
Erwartungen und Ziele realistisch an das jeweilige Schul- der und mit den Lehrpersonen verbessert und seitens der
programm und an den entwickelten Medienentwicklungs- Lehrpersonen darauf hingewiesen wird, dass der Unter-
plan angepasst werden. Einfach gesagt: Tablets ersetzen richt flexibler gestaltbar ist und das Arbeiten effektiver
keinen schlechten Unterricht. wird. All dies soll deutlich machen, dass es sich lohnt,

Tablets in Schule und Unterricht einzusetzen und den
Unterricht mit Apps zu gestalten.
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3.3 Inklusive Medienbildung: Methoden fiir Schule und offenen

Ganztag

Ein kompetenter Umgang mit neuen Technologien und
digitalen Informationen gilt fiir Heranwachsende als
zentrale Voraussetzung fir eine erfolgreiche gesellschaft-
liche Teilhabe (Eickelmann 2015). Die Studie ICILS 2013
(International Computer and Information Literacy Study),
die erstmals ermitteln konnte, Gber welche computer-
und informationsbezogenen Kompetenzen Heranwach-
sende in Deutschland im internationalen Vergleich verfi-
gen, hat deutlich gemacht, dass die weit verbreitete
Annahme, Kinder und Jugendliche wiirden durch das
Aufwachsen in einer von digitalen Technologien geprag-
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 gehéren dabei Heranwachsende mit
Behinderungen. Fir sie ist der Erwerb von Medienkompe-
tenz mit besonderen Herausforderungen verbunden. Fir
die Gestaltung von Inklusionsprozessen bietet die Medi-
enbildung zugleich umfassende Mdglichkeiten, das ge-
meinsame Lernen gelingen zu lassen und die selbstbe-
stimmte Teilhabe von Menschen mit Behinderung zu
fordern. Grundvoraussetzung zur positiven Gestaltung
inklusiver Medienbildung sind die entsprechenden Kom-
petenzen der Lehrkrafte (Schluchter 2014). Die besonde-
ren Potenziale, welche die inklusive Medienbildung
bereithalt, 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 Kreativitat;
Eigenstandigkeit, Selbstorganisation(sfahigkeit) sowie
Selbst- und Fremdverantwortung;

Entdecken, Erleben und Entfalten von Selbstwirksamkeit;
Einbringen und Entdecken eigener Starken;
Forderung der eigenen Wahrnehmungsfahigkeit;
Erwerb von Medienkompetenz(en);
Offentlichkeitsarbeit/Bewusstseinsbildung;
Entdecken von neuen Handlungs-, Kommunikations-
und Erfahrungsrdaumen (Schluchter 2015, S. 18-21).

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

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

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

Trotz der Potenziale, die Medienbildung fiir die Umset-
zung des Gemeinsamen Lernens bereithalt, gibt es in der
Schule wie auch in der Ausbildung von Lehrkraften,
Fachkréaften in der Kinder- und Jugendhilfe und von Medi-
enpadagoginnen und Medienpadagogen bisher nur
wenige Institutionen, die sich diesem Thema widmen.
Schwerpunkte im universitaren Kontext finden sich an der
Padagogischen Hochschule Ludwigsburg, der Technischen
Universitat Dortmund, an der Fachhochschule Kéln und
beim Institut fiir Informationsmanagement in Bremen.
Forschende aus dem Bereich der sozialen Arbeit wie
Nadia Kutscher (Hochschule Vechta) beférdern den damit
verbundenen Diskurs um soziale Ungleichheit.
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Interessante Links

kann: www.lfmpublikationen.lfm-nrw.de.

www.gmk-net.de/index.php?id=370.

Die Bundeszentrale fiir 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 Uberblick iiber den theoretischen Diskurs und {iber Best-Practice-Projekte bietet der Sammelband
,Medienbildung im Zeitalter der Inklusion®, der kostenlos bei der Landesanstalt flir Medien NRW bezogen werden

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:

Die methodische Umsetzung inklusiver
Medienbildung

Um inklusive Medienbildung in der Praxis umsetzen zu
kénnen, werden zunachst einmal Kenntnisse tUber ver-
schiedene Umsetzungsmoglichkeiten und Methoden
benotigt, die sich einfach und sinnvoll im schulischen
Kontext und im offenen Ganztag realisieren lassen. Flr
inklusive Lernsettings eignen sich dazu vor allem produkti-
ve und handlungsorientierte Zugénge, die (multi-)medial
ausgerichtet sind und somit tber rein (schrift-)sprachliche
Zugange hinausgehen, wodurch die Méglichkeiten 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 fiir eine inklusive
Medienbildung (Bosse 2014, S. 150) erfillt:

1. Die Methode ist nutzerfreundlich, da der Inhalt und die
technische Umsetzung an die Bedlrfnisse der Zielgrup-
pe angepasst werden kdnnen. Das heildt, die Zielgrup-
pe entscheidet darliber, welche Inhalte in der Ge-
schichte vorkommen und wie sie erzahlt und darge-
stellt werden soll, wodurch die Methode einen grolRen
Spielraum fir Individualisierungen bietet (Klas 2014).

2. Sie bericksichtigt 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 ermoglicht somit verschiedene Aufgabenberei-
che, die von den Teilnehmenden (ibernommen wer-
den konnen (Kameramann, Darsteller, Regisseur &
Schnitt usw.).
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Digital Storytelling wird zunehmend sowohl in fremd-
sprachlichen, als auch in inklusiven Lernsettings genutzt
und stellt eine moderne Form des Geschichtenerzahlens
dar, bei der erzdhlende und digitale Elemente kombiniert
werden.

Als Endprodukt kann eine Art Dia-Show, ein Geschichten-
buch, ein kleiner Film oder Ahnliches 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 verstandlich
dargestellt (Kowalski 2013, S. 2 f. und Kowalski in:
Stritzelberger 2013, S. 67).

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

Zur Umsetzung der Methode ware neben der Produktion
von Filmen und animierten Powerpoint-Prasentationen
auch die Entwicklung eines E-Books denkbar, welches
relativ einfach Gber kostenlose Apps (z.B. ,,Creative Book
Builder”, ,Book Author”) erstellt werden kann. Auch hier
kénnen Videos, Fotos und Audios eingebunden werden,
die Gestaltung bietet jedoch noch weitere Mdéglichkeiten,
indem beispielsweise ein Glossar oder ein Quiz eingebun-
den werden. Des Weiteren kénnen zum Beispiel Textpas-
sagen fir Schiilerinnen und Schiiler mit geringer Lesekom-
petenz mit einer Vorlesespur via Audiofunktion unter-
stutzt werden.

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



Aus der Praxis:

»Digital Storytelling” im Rahmen einer
Férderschule mit dem Férderschwerpunkt
korperliche und motorische Entwicklung

Im Folgenden soll ein Beispiel eines Digital-Storytelling-
Projektes naher vorgestellt werden. Im Projekt wird das
Format der digitalen Lebensgeschichte verwendet, bei der
sich Schilerinnen und Schiiler einer Abschlussstufe (15 bis
16 Jahre alt) mit ihren eigenen Biografien beschaftigen.

Die Arbeit an der eigenen Geschichte hat ein hohes
Motivationspotenzial und orientiert sich an den eigenen
Erlebnissen, Wiinschen, Zielen und familidren Hintergriin-
den der Jugendlichen — denn jeder hat eine Geschichte zu
erzahlen. Digitale Lebensgeschichten kénnen als eigen-
standiges Thema beispielsweise im Deutschunterricht
oder facheriibergreifend behandelt werden. Das Erstellen
von Digitalen Geschichten eignet sich fir Unterrichtsein-
heiten von mindestens 90 Minuten, in Projektwochen
oder in wochentlichen Arbeitsgemeinschaften. Der Pro-
jektverlauf sollte prozessorientiert sein und den Teilneh-
menden ermoglichen, individuell Fotos oder Aufnahmen
eigenstandig zu planen und zu erstellen (Dillmann et al.
2012, S. 299).

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

1. Beginn/Einfiihrung in die Methode und das Projekt
Zur Einstimmung in das Digital Storytelling bietet es
sich an, bereits im Internet verfligbare 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 Forderung der Handlungsplanung und
unterstiitzt das selbststandige Arbeiten am Produkt.

Ingo Bosse

Beispiele fiir 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/
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2. Storycircle

Im zweiten Schritt erfolgt das (biografische) Erzdhlen
im Geschichtenkreis, in dem die eigene Geschichte
gefunden und strukturiert wird (vgl. ebd., online).
Dabei kdnnen Methoden wie das kreative Schreiben
oder Gruppenarbeiten helfen (ebd., online). Hilfreich
fur die Jugendlichen im Projekt ist zudem das Mitbrin-
gen von Familienfotos oder Fotos von Hobbys. Diese
Fotos konnen das Erzdhlen 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 Erzdhlen
mithilfe der Einteilung erweitert die Selbstreflexion
der Jugendlichen und schafft ein differenziertes
Selbstbild.

. Schreibprozess

In dieser Phase schreiben die Jugendlichen ihre Ge-
schichten auf. Dabei wahlen sie bereits bestehende
Bilder aus oder erstellen neue passende Fotos fiir 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. Fir eine individuelle Unterstit-
zung eignen sich Satzanfange, 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 miindlich
erfolgen, das Erzadhlte kann aufgenommen werden.

. Audio + Video

Kowalski (2013) gibt flr diese Phase Hinweise, wie die
Audioaufnahmen mit unterschiedlicher Software
durchgefiihrt werden kénnen. Im vorgestellten Pro-
jekt mit korperlich beeintrachtigten Jugendlichen
wurde mit iPads gearbeitet. Tablet-PCs ermdglichen
einen barrierefreien Zugang und kénnen leicht be-

Tipp! b
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dient werden. Fir die digitalen Geschichten wurde die
App ,,Adobe Voice” gewahlt. Die eingescannten Fotos
der Schilerinnen und Schiler 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 driicken die Jugendlichen auf ein
abgebildetes Mikrofon und kénnen direkt ihre Ge-
schichten zu den Bildern erzahlen. Im Anschluss
wahlen die Jugendlichen passende Hintergrundmusik
sowie ein individuelles Layout aus, um ihre digitalen
Lebensgeschichten fertig zu stellen. Das Storyboard

5. Screening/Abschluss

Im Screening erhalten die Teilnehmerinnen und
Teilnehmer die Moglichkeit, ihre digitalen Geschich-
ten zu prasentieren und lber ihre Ideen, Produktions-
prozesse und Hintergriinde zu erzahlen (Kowalski
2013, online). Dabei konnen die Jugendlichen ihre
Lernprozesse reflektieren und Herausforderungen
und Chancen im Projekt besprechen. Das Prasentie-
ren der digitalen Lebensgeschichten in der Klasse, in
der Stufe oder beim Elternabend schafft eine Identifi-
kation mit dem Produkt und erfiillt alle Jugendlichen
mit Stolz.

dient der Orientierung und hilft den Jugendlichen, die
passende Reihenfolge der Fotos zu finden.
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3.4 SpielspaR mit Lerneffekt? Computerspiele als
Instruktionsmedium im Fach Politik

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

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 férdern
kénnen, indem sie das Erleben von Kompetenz, Autono-
mie und sozialer Eingebundenheit unterstiitzen (Deci &
Ryan, 1993; Ryan, Rigby, & Przybylski, 2006). Beispiele flr
das Erleben von Kompetenz in Computerspielen sind das
Sammeln von Punkten, regelmaRige Riickmeldungen zu
Erfolgen oder der Aufstieg in hdhere Spielstufen (Rigby &
Ryan, 2011). Durch die gleichzeitige Ansprache verschie-
dener Sinnesmodalitdten kdnnen digitale Spiele aulRer-
dem Informationen auf eine Art und Weise vermitteln, die
dem Lernen zutraglich ist (Mayer, 2011). Dies lasst sich
mit der kognitiven Theorie des multimedialen Lernens
nach Mayer (2005) zeigen. Dank der multimedialen Ge-
staltungsmaoglichkeiten kdnnen auch komplexe Lerninhal-
te gut in digitalen Spielen dargestellt werden (Breuer,
2010). Aufgrund der Interaktivitdt ermdglichen Computer-
spiele ferner das aktive und selbstgesteuerte Lernen, das
im Rahmen der konstruktivistischen Lerntheorie als
wiinschenswert erachtet wird (Garris, Ahlers & Driskell,
2002). Da Computerspiele fortlaufend die Eingaben der
Spieler auswerten kdnnen, besteht nicht zuletzt die
Moglichkeit einer dynamischen Anpassung der Instruktion
an die individuellen Bediirfnisse der Lernenden (Magerko,
Heeter & Medler, 2010).

// Marc Motyka //

Viele Autorinnen und Autoren gehen davon aus, dass
geeignete Computerspiele eine lernwirksame Wirkung
aufweisen kdnnen (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).

Lernen und Spielen sind durchaus
miteinander kombinierbar.

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

Digitale Lernspiele im Politikunterricht

Eines der Schulfacher, das vom Einsatz digitaler Lernspiele
profitieren kdnnte, ist die politische Bildung (Franz, 1995;
Fritz, 2008; Motyka & Zehe, 2014; Thol3, 2010). Aufgrund
der oben genannten Lernpotenziale erscheinen Compu-
terspiele prinzipiell geeignet, die Vermittlung von Politik-
kompetenz im Sinne von Detjen, Massing, Richter und
WeilReno (2012) zu unterstitzen. Boeser, Kharboutli und
Wenzel (2012) veranschaulichen dies am Beispiel des
digitalen Lernspiels ,,Genius — Im Zentrum der Macht“.
Obwohl es viele Lernspiele fur den Politikunterricht gibt,
die an dieser Stelle vorgestellt werden kdnnten (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
Universitat Mainz gehalten hat. Der Artikel dient dem Uberblick und basiert auf Schriften, die bereits an anderer Stelle veroffentlicht wurden (Motyka, 2012;

Motyka & Kiinsting, 2013; Motyka & Zehe, 2014; Motyka & Lipowsky, 2015).
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Der Kanzlersimulator ist ein digitales Lernspiel fiir die politische Bildung, in dem man in die Rolle des Bundes-
kanzlers schlipft. Nach einer erfolgreichen Wahl fallen Aufgaben wie die Koalitionsbildung oder die Ernennung
von Ministern an (siehe Abb. 1). Stets zu berticksichtigen sind neben Umfragewerten die politischen Einstellungen
anderer Politiker und Parteien. Ein virtueller Kanzlerberater gibt Ratschlage und warnt vor unklugen Spielziigen.
Ob die Wiederwahl gelingt, hangt 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.

i

Das Lernspiel kann unter www.planet-schule.de/demokratie/kanzlersimulator kostenlos aufgerufen werden.

Lernen mit Computerspielen im Fach Politik rar (Motyka &
Kinsting, 2013; Scholz, 2007). Speziell im Hinblick auf den
Beutelsbacher Konsens (Wehling, 2004) sollte auBerdem
beriicksichtigt werden, dass die politische Einstellung von
Schiilerinnen und Schiilern durch das Medium Computer-
spiel starker als durch andere Medien gepragt werden
kdnnte (Bevc, 2008; Bogost, 2007; Motyka & Kiinsting,
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 fiir die politische Bildung
multikriterial in einem 2x2-faktoriellen Untersuchungsde-
sign mit drei Messzeitpunkten (Pr&, Post und Follow-Up)
experimentell untersucht. N = 179 Gymnasialschilerinnen
und -schiler der Jahrgangsstufe 9 wurden randomisiert
den Bedingungen PC-Spiel und Lehrbuch-Text zugewiesen.

SUCH SOVIEL GELANDE
WIE MOGLICH AB

Abbildung 1: Bildschirmfoto von Food Force

Quelle: UNO, 2005
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Jedem Schiiler 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 grofSte humanitare Organisation (Shaw,
2011). In sechs Spielabschnitten helfen die Spielerinnen
und Spieler dem WFP bei der Durchfiihrung einer Nah-
rungsmittelhilfe (siehe Abb. 1).

In Videosequenzen zwischen den Spielphasen wird erklart,
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 abhadngigen Variablen Motivation,
Wissenserwerb sowie die politische Einstellung der Schii-
lerinnen und Schiiler. Individuelle Eigenschaften der
Probanden wie das raumliche Vorstellungsvermégen oder
die private Computerspielnutzung wurden als Kontrollvari-
ablen erhoben (Motyka, Kiinsting & Lipowsky, 2013).

Erste Ergebnisse der Studie (vgl. Motyka & Lipowsky,
2015) zeigen, dass das interaktive Computerspiel ,,Food
Force” langfristig eine ebenso lernférderliche Wirkung
entfaltet wie ein vergleichbarer, papierbasierter Lehr-
buch-Text. Ein deutlicher Vorzug des Computerlernspiels
gegeniber 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 fiir das untersuchte
Computerspiel ,,Food Force” stellt sich also heraus, dass
Computerspiele den Unterricht auch in sozialwissen-
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schaftlichen Doméanen bereichern und Schiilerinnen und 2012; Motyka & Zehe, 2014). Weitere und vertiefende
Schiiler motivieren kénnen. Entgegen theoretischer Datenanalysen werden derzeit durchgefiihrt. Trotz erster
Erwartungen hat sich die politische Einstellung der Pro- Erkenntnisse aus der COMPAKT-Studie zum Einsatz digita-
banden in den beiden Vergleichsgruppen langfristig nicht ler Spiele im Politikunterricht besteht weiterhin ein
unterschiedlich entwickelt. Dennoch sollten Lehrkrafte enormer Forschungsbedarf zur Wirksamkeit des digitalen,
beim Einsatz digitaler Spiele im Politikunterricht die spielbasierten Lernens. Es wdre erstrebenswert, weitere
vermittelten Weltbilder kritisch hinterfragen und bei Lernspiele in multikriterialen Experimentalstudien auf
einseitigen Darstellungen eines Themas gegebenenfalls Ihre Lernwirksamkeit hin zu untersuchen.

kompensierende Unterrichtsphasen einplanen (Motyka,
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3.5 Ein medienpadagogischer Blick auf die politische Bildung

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

Wenn ich etwas auf Twitter
veroffentliche, ... dann poste
dies auch auf Facebook.

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“! der
Gruppe ,IFTTT (If this then that) gibt Smartphone-Nutze-
rinnen und -Nutzern die Moglichkeit 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 tagliche

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:

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

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

e Twittere am 31.12. automatisch eine ,Schénes neues
Jahr“-Nachricht.

e Sende mir wéchentlich eine Zusammenfassung, wie

teuer Hauser in meiner Wohngegend (oder bestimmten

PLZ-Bereich) verkauft wurden (ist z.B. liber Immobilien-

portal www.zillow.com umsetzbar).

Sende allen Mitgliedern einer Google Gruppe eine

Erinnerungs-E-Mail, wenn ein Gruppentermin ansteht.

e Wenn die Batterie meiner Smart-Home-Steuerung

schwach wird, sende mir eine E-Mail.

Wenn die AuBentemperatur Uber einen bestimmten

Wert steigt, schalte zu Hause meine Klimaanlage an

(oder die Heizung bei Kilte).

// Christian KleinhanR //

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 Verfii-
gung stehende Technologie in ihrem Sinne nutzen und
aktiv steuern. Im digitalen Zeitalter kann dieses Vorgehen
als Selbstbehauptung des autonom handelnden Subjektes
bezeichnet werden. Medienpadagogen sprechen von
medienkompetenten Nutzern, also von solchen Subjek-
ten, die sowohl im Hinblick auf die Anwendung von
Medien und Geraten (instrumentell-qualifikatorische
Mediennutzung) als auch im Hinblick auf den kritischen
Umgang mit ihnen handeln, die also Kenntnis von den
Systemen und deren Wirkungszusammenhingen haben.?
Professor Baacke® wiinscht sich zusitzlich noch die me-
dienethische Dimension, die zugegebenermalen aus den
oben genannten Beispielen noch nicht deutlich wird.

Dafiir taugt schon eher ein Blick auf die Maker-Bewegung
oder Veranstaltungen wie ,,Jugend hackt”, die erst seit
circa 2012 in Deutschland durchgefiihrt werden. Beiden
Ansatzen gemein ist der Anspruch, die Fahigkeiten von
technischen Gerdten und die Existenz von Datenbestdnden
nicht als gegeben hinzunehmen, sondern diese fiir 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 fiir
ein Wochenende zusammen und lernen sich kurz kennen,
um sehr schnell kleine Kreativteams zu bilden und sich
Datenbanken zu widmen, die Birgern frei zuganglich sind
(Open Data). Das Ziel ist es, die Datenbanken so auszuwer-
ten oder visuell darzustellen, dass fiir 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 Nahe einer Uberwa-
chungskamera kommt, eine App, die den Nutzern den Weg
zum nachsten Miilleimer oder Glascontainer weist, oder
ein Computer, zusammengebaut aus Altgeraten, der sich
ferngesteuert selbst fortbewegen kann.* In einer Gesell-
schaft, in der im Hintergrund Big-Data-Analysen schon
Realitat sind und beispielsweise Wirtschaftskreislaufe
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 Zugénge zu eigenen Konten und Profilen dem Dienst IFTTT zur Verfliigung zu stellen. Dies ist

jedoch auch bei vielen anderen Onlinediensten eine Grundsatzentscheidung.

3 Medienkompetenzbegriff nach Baacke: Baacke, Dieter (1997): Medienpadagogik. Tiibingen, S.98f.
4 Binsch, Jessica (2014): Projekt ,,Jugend hackt“: Kinder erfinden Anti-Uberwachungs-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)
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4.0 und dem Internet-of-Things steht, sind solche Treffen
junger Hacker keine verquere Subkultur, sondern biirger-
schaftliches Engagement. Die Organisationen, die dieses
Veranstaltungsformat in Deutschland férdern, haben so
klingende Namen wie: Open Knowledge Foundation,
Mediale Pfade oder Chaos Computer Club.

Wikipedia definiert das Ziel politischer Bildung damit,
»,Zusammenhange im politischen Geschehen zu erkennen,
Toleranz und Kritikfahigkeit zu vermitteln und zu starken,
demokratische Spielregeln zu verankern und damit zur
Herausbildung und Weiterentwicklung von aktiver Blrger-
schaft, gesellschaftlicher Partizipation und politischer
Beteiligung beizutragen.”

Jugendbeteiligung digital

Landlaufig gilt als ein Indikator fiir politische Beteiligung die
Teilnahme an Wahlen. Diese ist jedoch riicklaufig. Eine
Kernaussage des Bundeswahlleiters nach der statistischen
Auswertung der Bundestagswahl 2013 war: ,Verkirzt
gesagt: Die 18- bis 39-Jahrigen beteiligen sich unterdurch-
schnittlich, die ab 40-Jahrigen Gberdurchschnittlich an der
Wahl. Beriicksichtigt man zusétzlich die oben dargestellte
demographische Entwicklung, wird deutlich, dass das politi-
sche Einflusspotenzial der slteren Wahlberechtigten steigt.“

Was die politische Teilhabe betrifft,
gibt es keinen Grund fir Pessimis-
mus. Vielmehr unterliegen die Modi
der Beteiligung einem Wandel.

Die bundesweite Fachtagung ,Medial, vernetzt, aktiv
—Jugendbeteiligung in der digitalen Gesellschaft” disku-
tierte Ende 2014 dariiber, welche Formen junge Men-
schen als politische Beteiligung begreifen und welche
Wege sie zur Einflussname nutzen méchten. 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 flr internationale Jugendarbeit
(1JAB) deutlich machen konnte, gibt es keinen Grund fur
Pessimismus, sondern die Modi der Beteiligung unterlie-
gen einem Wandel. Im Projekt Youthpart konnten ,Gui-
delines fiir gelingende Jugendpartizipation“® entwickelt
werden. Ebenso empfehlenswert ist die Broschiire
,Jugendbeteiligung in der digitalen Gesellschaft“. Hier
wird unter anderem das Prinzip des Teilgebens statt
Teilnehmens bei BarCamps vorgestellt. Dazu ist eigens
das digitale Planungstool Camper'® entwickelt worden,
welches die kollaborative Planung einer solchen Un-Kon-
ferenz ermoglicht.

Abb.1:7 Jungwihler 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

liber 70

Insgesamt | 86,3 | 87,8 | 87,4 | 85,9 | 86,1 90,8 | 90,4 87,6 884|831 763 796 783 714 724
- - Der Bundeswahlleiter
L iber Durchschnitt Durchschnitt unter Durchschnitt

5 Seite: ,Politische Bildung“. In: Wikipedia, Die freie Enzeklopadie. 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.bundeswabhlleiter.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=11087blbaaf5c¢952a81184a52c01822c

(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)

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



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 6ffentliche Meinungsbil-
dung und entscheiden in hohem MafRe liber Umfang und
Art gesellschaftlicher Teilhabe. ,0Ob neue Medien dabei zu
mehr Demokratie und zu mehr gesellschaftlicher Freiheit
flihren oder aber das eine wie das andere auch einschran-
ken und bedrohen kénnen, hangt wesentlich von ihrem
kompetenten Gebrauch ab.“*!

Kénnen Apps politisch sein?

Das ist im seltensten Fall die Intention der App-Entwickler,
und dennoch ist es moglich. Die Erklarung liefert ein Blick
hinter die Kulissen einer recht jungen Bildungsbewegung,
die sich ,mobiles Lernen” nennt. Lernen ist demnach
ubiquitar, findet also zu jeder Zeit und an jedem Ort statt.
War friitheres Lernen noch an ein Klassen- oder Studierzim-
mer gebunden, machen mobile Endgerate wie Tablets und
Smartphones es moglich, Bildung zu mobilisieren. Das
Zusammenarbeiten in dynamisch wechselnden Gruppen,
kollaborative Erkenntnisprozesse in dezentral arbeitenden
Teams oder Unterrichtsgdange und Exkursionen, bei denen
die mobilen Computer unter dem Arm mitgefiihrt werden,
sind leicht umsetzbare Lernszenarien. Hinzu kommt, dass
Uber mobile Datenverbindungen auch der Zugang zum
Internet, also zu einem weltweiten Wissensspeicher und
Kommunikationskanal offen steht. Wesentlich fiir heutige
Lernende ist es, dass sie iben, diese Kontexte fir sich zu
nutzen. Tatsachlich ist es ein Aneignungsprozess lber Zeit,
sich das selbstgesteuerte Lernen, das Recherchieren in
groBen Wissensbestanden und die kritische Bewertung
und Selektion von Informationen zu eigen zu machen.
Medienpddagoginnen und Medienpadagogen teilen
diesen Kompetenzbegriff in folgende Dimensionen:!?

e Bedienen/anwenden

e Informieren/recherchieren
e Kommunizieren/kooperieren
® Produzieren/prasentieren

e Analysieren/reflektieren

Zu jeder der oben genannten Kategorien lassen sich Apps
nennen. Sind diese auf den mobilen Endgeraten von
Lernenden verfligbar, unterstiitzen sie potenziell den
Lernprozess.
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Abb. 2:*3 Apps sortiert nach Kompetenzbereichen

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

Der Wahl-O-Mat als App: Zusammenhange
im politischen Geschehen erkennen

Die Bundeszentrale fiir politische Bildung bietet den
Wahl-O-Mat schon seit Jahren als Moglichkeit an, sich
Uber einen Browser in spielerischer Form {ber 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 Endgerate eignen sich als Lesegerate von Biichern.
Doch im Unterschied zu der Analog-Version, kénnen
elektronische Biicher 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

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. Veroffentlicht 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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Christian Kleinhan

Tipp! ¥
feedbackr ‘

Feedbackr ist eine App, die demokratische Abstim-
mungen und somit die Erhebung von Mehrheitsmei-
nungen auf einfache und schnelle Weise ermdoglicht.
Sie kann beispielsweise in einer Schulklasse, von einer
Sportmannschaft, einer Vereins- oder Biirgerver-
sammlung eingesetzt werden, um durch Abstimmung
zu klaren, 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 gewlinschte
Antwort gibt man seine Stimme ab und in einer
grafischen Auswertung wird in Echtzeit das Ergebnis
ausgegeben.

Fir Bildungszwecke und in nichtkommerziellen

Kontexten ist diese App kostenlos erhaltlich unter
https://www.feedbackr.io.

Mobile Rundgidnge und digitale Fiihrungen:
aktive Biirgerschaft und gesellschaftliche
Partizipation

Die hier genannten Apps eigenen sich dazu, digitale Fihrun-
gen zu gestalten. Nutzerinnen und Nutzer sehen auf ihren
mobilen Endgeraten Hinweise auf den nachsten Punkt, den
sie per Karte, Koordinaten oder mit Hilfe anderer Hinweise
finden missen. Nach einem spielerischen Prinzip werden sie
von einem Infopunkt zum nachsten gelotst und erweitern
ihr Wissen zu einem bestimmten lokalen Thema. Anwen-
dungsbeispiele kdnnen digitale Stadtfiihrungen, Museums-
rundginge oder Ahnliches sein. Wesentlich ist bei den drei
Baukasten, dass sie von Blirgern fiir Blirger genutzt werden
kénnen. Natdrlich kann die gleiche App auch als reines
Freizeitvergnligen genutzt werden, aber auf den Seiten
verlinkte Referenzprojekte beweisen das Gegenteil:
GeoQuest: www.geevee.com/?page_id=15

Placity: www.placity.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 Vorschlagen medial zu unterstiitzen.
Dabei geht es um Transparenz, gleiches Stimmrecht fir
alle Beteiligten und demokratische Verfahrensweisen. Die
Autoren Seitz, Dorr und Rdsch 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, Prasentationen, multimediale
Inhalte, dem Aufbau von Online-Communities und dem
Speichern von Daten bei Clouddiensten.

Fazit

Es ist eine Binsenweisheit der Medienpddagogik, 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 geflihrt
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 fiir die politische Bildung eignen, wird nicht
automatisch zu miindigen Birgern und héherer Wahlbe-
teiligung fihren.

Vielmehr steckt die Chance der neuen Medien darin,
insbesondere junge Menschen, die digitale Kommunikati-
onsprozesse fest in ihren Alltag integriert haben, Uber diese
Kanale erreichen zu kénnen. 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 kiinftig medial sein.

Action Bound: https://de.actionbound.com/

Medienpadagogische 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, anlasslich eines Stadtjubilaums ein Stlick Stadtge-
schichte von Karlsruhe ins Gedachtnis von Biirgern 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.
Flr Android (kostenlos), iOS ist geplant:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.
questmill.geoquest.carlbenz&hl=de
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3.6 Chancen und Grenzen des mobilen Lernens: BYOD im Unterricht

Wenn man eine subjektiv gefarbte Bestandsaufnahme
hinsichtlich des Einsatzes digitaler Medien im Unterricht
wagt, ergibt sich ein ambivalentes Bild: Auf der einen
Seite hort 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 portratiert 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 Einzelfalle
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 Schiilerinnen und
Schiiler, 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 Ausflihrungen Dreier
2012). Wahrend Computer und Internet zu Hause ganz
selbstverstandlich zu den unverzichtbaren Werkzeugen
der Unterrichtsvorbereitung gehoren, werden digitale
Medien im konkreten Unterrichtsalltag weitaus seltener
eingesetzt. Das liegt haufig daran, dass es in der Schule
gravierende infrastrukturelle, technische und organisato-
rische Probleme gibt: Denn brauchbare Hard- und Soft-
ware ist — wenn liberhaupt — nur in einigen speziell einge-
richteten Computerrdumen zu finden, die umstandlich
und oft lange im Voraus reserviert werden missen und
deren Nutzung haufig ineffektiv ist, wenn man lediglich
ein kurzes Video bei YouTube anschauen oder rasch eine
Internetrecherche starten mochte. Hinzu kommt, dass die
Einrichtung und Gestaltung vieler Computerrdaume durch
die Technik dominiert werden, so dass beispielsweise
Bildschirme wie Sichtblenden im Raum stehen und dialo-
gisch-kollaboratives Arbeiten erschweren, wenn nicht gar
unmoglich machen. Aus didaktischer Sicht sind Computer-
raume daher aus vielerlei Griinden kritisch zu bewerten
und es ist verstandlich, dass sie von vielen Kolleginnen
und Kollegen konsequent gemieden werden.

Eine mogliche Alternative erwdachst aus der Tatsache, dass
mittlerweile nahezu jeder Klassenraum zumindest poten-
ziell zu einem Computerraum geworden ist, da sehr viele
Schiilerinnen und Schiiler leistungsfahige Multimedia-
Rechner stets in ihren Hosentaschen haben: Die Rede ist
von modernen Smartphones, die nicht selten die Rechen-
leistung der schuleigenen PCs bereits iberholt haben. Im

// Ricarda Dreier //

Internet wird seit einiger Zeit unter dem Akronym ,,BYOD*
(,,Bring your own device”) sehr engagiert Gber die Mog-
lichkeiten diskutiert, die sich im schulischen Kontext
ergeben, wenn Schiilerinnen und Schiler ihre eigenen
Gerate (Smartphones, Laptops, Tablets) im Klassenraum
benutzen (vgl. z.B. http://bit.ly/KBTBAC).

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

Trotz dieser Einschrankungen lohnt es sich aus verschie-
denen Griinden, das Prinzip auszuprobieren: Die Selbstta-
tigkeit und Eigenverantwortung der Schiilerinnen und
Schiiler werden geférdert, ebenso wie ihr Umgang mit
den eigenen Geraten, die oft nur sehr eingeschrankt und
wenig produktiv genutzt werden. So kénnen zum Beispiel
Rekorderprogramme flir 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 Fachern zusammenzustellen (vgl. Krommer 2015).

Eine weitere Moglichkeit, Aspekte des mobilen Lernens in
den Unterricht zu integrieren, bietet der Einsatz von
Erklérvideos (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 Schilerrolle gepragt ist: Statt im
(haufig frontalen) Unterricht der Lerngruppe verschiedene
Themen mithilfe traditioneller wie auch neuer Medien zu
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Ricarda Dreier
Explain Everything

Bei Explain Everything handelt es sich um ein komplexes Whiteboard-/Sreencast-Programm, das
mehrere, fur 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,
anschlieBend in einem Filmformat abgespeichert und bei Bedarf anderen Nutzern (z.B. in Form eines

Erklarvideos) zur Verfiigung gestellt werden.
Weitere Informationen unter: http://explaineverything.com/

TippL R

vermitteln, werden diese Inhalte teilweise aus dem Unter-
richtskontext sowohl zeitlich als auch 6rtlich ausgelagert.
Dies kann zum Beispiel in Form kurzer Lernvideos gesche-
hen, die entweder die Lehrperson zur Verfligung stellt
oder sogar von den Schiilerinnen und Schiilern als Alterna-
tive zu den — oftmals uninspirierten und wenig zielfihren-
den — Referaten selbst produziert werden. Diese Videos
kénnen als Vorbereitung einzelner Stunden zuhause oder
(auf einem mobilen Endgerat) auch unterwegs angesehen
werden, so dass die Unterrichtszeit vorrangig der Diskussi-
on und Aufbereitung der vermittelten Informationen
dienen kann und somit moglichst effizient als tatsachliche
Lernzeit genutzt wird (vgl. weiter dazu die Ausfihrungen
unter http://flipyourclass.christian-spannagel.de/).

Auch im Unterricht kdnnen diese Videos entstehen. Die
App ,Explain Everything’ (vgl. App-Tipp) ermoéglicht 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) tber die App prasentiert
und die Schiilerinnen und Schiler 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 Gestaltungsmog-
lichkeiten hervorheben, erganzen, mit Symbolen oder
Fragen versehen etc.. AnschlieBend werden die verschie-
denen individuellen Textzugdnge vorgestellt und den
anderen Schilerinnen und Schiilern als Film zur Verfu-

Literatur und Links

gung gestellt, um zu einem spateren Zeitpunkt (zum
Beispiel in der Wiederholungsphase vor einer Priifung)
darauf zuriickgreifen zu kdnnen. Als weitere Methoden
fir den Deutschunterricht (und natirlich auch fir andere
Facher!) sind Erklarvideos zu einzelnen literarischen
Epochen, grammatikalischen Phdnomenen oder weiteren
Inhaltsfeldern denkbar, ebenso wie Prasentationen 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 erldautern oder Abbildun-
gen zu beschriften.

Es werden vermutlich noch Jahre vergehen, bis die offenen
Fragen zum veranderten Lernen unter digitalen Bedingun-
gen einvernehmlich geklart sind und bis Gberzeugende
Konzepte vorliegen, wie die Hard- und Software, die die
Schilerinnen und Schiiler 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 ,,aufgehiibscht”
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 verdanderte Lehrerrolle
und viel Mut und Geduld zum Experimentieren.

Ricarda Dreier: Bring your own devices: Medien im Unterricht. In: kjl&m 64 (2012) 3, S. 88—-93

Ricarda Dreier: Flipped Classroom im Deutschunterricht. In: Deutschunterricht 66 (2013) 3, S. 36—41

Jirgen Handke/ Alexander Sperl (Hrsg): Das Inverted Classroom Model. Oldenbourg, Miinchen 2012

Axel Krommer: #EdchatDE: ein Twitter-Chat im Bildungsbereich. In: kjl&m 67 (2015) 3, S. 92-93

http://flipyourclass.christian-spannagel.de/ (25.07.2015)
http://bit.ly/KBTBAC (25.07.2015)
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Glosse:

In der Steinzeit

Was haben Schiilerinnen und Schiler vor 35 Jahren
bloR ohne Handy und PowerPoint gemacht? Wie haben
sie im Unterricht miteinander kommuniziert? Wie
haben sie die Langeweile vertrieben? Wie konnten sie
ohne Google iberhaupt Hausarbeiten erledigen und
Referate erstellen?

Die Schiiler der padagogischen Steinzeit mussten noch
in Bibliotheken gehen und im Stichwortkatalog suchen,
Blicher ausleihen und Exzerpte machen. Sie malten von
Hand Skizzen und Kurven, schnitten Bilder und Fotos
aus, fahndeten zum Beispiel in Reisebiliros nach Prospek-
ten und Plakaten und pinnten ihre Werke mit Steckna-
deln auf Korkbretter. Im Unterricht wurden vor allem
Bilicher und Arbeitsblatter eingesetzt. Schiiler mussten
ordentliche Hefter fiihren, fiir 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

MEDIENPADAGOGISCHE PRAXIS 7 1

// Gabriele Frydrych //

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

Um den langweiligen Unterricht (natdrlich frontal!) zu
ertragen, waren Zettel und Konversationsbiicher im
Umlauf. Manchmal erwischte die Lehrkraft so ein
Medium und las im Lehrerzimmer voller Neugier, was
die Goren wirklich interessiert: ,,Paul ist so stif3!“ - ,Soll
ich mal fragen, ob er mit dir geht?“ —, Oh krass, machst
du das?“ -, Paul, willst du mit Leonie gehen? Ja / Nein /
Vielleicht.” —, N6, kein Interesse.”

Hin und wieder kursierten auch Poesie-Alben, und die
Lehrerin empfahl stereotyp: , Traume nicht dein Leben,
lebe deine Traume!“ Spater gab es dann Freundschafts-
blicher, 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 Schiiler
(im Unterricht...) ,, Kdsekastchen” spielen und ,,Schiffe
versenken”. Oder ,Stadt, Land, Fluss”. Die Spielfelder
wurden noch mit der Hand gezeichnet! AuBerdem
waren Faltarbeiten in Mode (,,Himmel und Holle”,
kleine Schiffe und Schachtelchen). Manche Madchen
schrieben wahrend der Stunde Gedichte und Tagebuch
oder strickten. Einige Jungen hatten im Lehrwerk
Comics versteckt und betrieben hochst konzentriert ihr
Quellenstudium. Mit etwas Geschick konnte man im
Unterricht auch Offiziersskat oder Schach spielen.

In den Pausen unterhielt man sich. Das hei}t, man
stand einander gegeniber und formulierte verbal, was
man sich heute viel bequemer per SMS oder im Chat
mitteilen kann. Man musste diesen Kraftakt ganz ohne
»Kommunikationskompetenz“ bewadltigen. Manche
spielten bis zur Erschopfung FuRball. Vereinzelt soll es
Spiel und Gesprach auch heute noch in den Hofpausen
geben. Die meisten Schillerinnen aber haben zur Be-
schallung hochmoderne Ohr-Implantate und missen
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 finf
Minuten daheim” konnte man nicht so ohne weiteres
loswerden. Man musste umstandlich Briefe schreiben
und teure Telegramme versenden.

So warteten die Jugendlichen jahrelang sehnsiichtig auf
die Erfindung von Laptop und Smartphone. Zwischen-
zeitlich begniigten sie sich mit Walkman, Discman,
Pager und Tamagochi. Wie reich ist das Leben dagegen
heute: 700 Freundschaften auf Fatzebook, 50 Seiten
Uber den Nahost-Konflikt, die man dem Geschichtsleh-
rer mal eben ausdrucken kann (,,Wie jetzt? Das zahlt
nicht als Referat???“), die Moglichkeit 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-
mogen und Kritikfahigkeit schwafeln.
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DOKUMENTATION /] 7/

,Medien zum Lehren und Lernen in allgemeinbildenden Schulen
miissen den Anforderungen einer modernen Padagogik geniligen”

// Beschluss des GEW Gewerkschaftstags 2013 //

Grundsatze

Die GEW hat ein umfassendes Medien-Verstandnis. Ge-
meint sind ,Hardware” und ,Software” in analoger, elekt-
ronischer und digitaler Form und zwar sowohl individuelle
Medien fiir die Hand der Schiilerinnen und Schiiler* wie
auch fiir die Demonstration in groReren Lerngruppen®*.

Chancengleichheit beachten -

Lehr-/ Lernmittelfreiheit verwirklichen
Grundsatzlich darf es keine Benachteiligung von Schiiler/
innen und Schulen geben. Finanzschwache Schiiler/innen,
Schulen und Schultrager brauchen finanzielle Unterstiit-
zung. Die GEW fordert die Landesregierungen auf, dies
durch geeignete MalRinahmen sicherzustellen. Vor allem
muss die sog. Lehr-/Lernmittelfreiheit wieder auf einen
Stand gebracht werden, der gleiche Verhaltnisse zwischen
Bundesldandern und Kommunen garantiert. Die vollige
Kostenfreiheit fiir Eltern muss schrittweise wieder reali-
siert werden. Dies gilt auch fir 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 mussen schiiler- und lehrerfreundlich sein, sie
missen alters- und gesundheitsgerecht eingesetzt wer-
den. Sie missen das Lehren und Lernen sinnvoll unter-
stlitzen, sie sollen nicht zum Selbstzweck werden und
nicht unnotig viel Aufmerksamkeit zum Beispiel aufgrund
von Storanfalligkeit binden.

Medien zur Unterstiitzung moderner
Padagogik

Medien miissen den Anforderungen einer modernen
Padagogik genligen. Das heiRt, sie miissen Schiler/innen
motivieren, individuelles Lernen, miteinander Lernen und
interaktives Lernen anregen und ermdglichen, differenzie-
rendes Unterrichten unterstiitzen, sich in heterogenen
Lerngruppen (,inklusiven Settings”) bewahren und didak-
tisch-methodisch gut aufbereitet sein.

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

Qualitatssiegel

Medien miissen qualitatsgeprift sein. Die GEW beobach-
tet mit Sorge, dass die Schulen teilweise mit schlechten
Materialien tberschwemmt werden, die in Wirklichkeit
getarnte Werbetrager fur unterschiedliche 6konomische
und ideologische Interessen sind. Die GEW regt ein Quali-
tatssiegel fiir freie Unterrichtsmedien nach dem Vorbild
der Bundespriifstelle fur jugendgefdhrdende Medien an.
Die Kultusministerkonferenz (KMK) soll die Nutzungsrech-
te an qualitatsgepriiften digitalen Medien erwerben und
auf einer Internetplattform den Schulen zur kostenfreien
Nutzung zur Verfligung stellen.

Das digitale Klassenzimmer

Schultrdger und Schulen, die auf dem Weg zum ,,digitalen
Klassenzimmer” sind, miissen eine griindliche Vorberei-
tung sicherstellen. Die Entscheidung flr das , digitale
Klassenzimmer” muss ihm Rahmen eines Schulentwick-
lungsprozesses getroffen werden. Dazu gehdren vor allem
systematische FortbildungsmaBnamen und Finanzplanun-
gen, bei denen nicht nur die Anschaffungskosten sondern
auch die Folgekosten durch Reparaturen und Ersatzbedar-
fe realistisch einzuschéatzen sind. Vor- und Nachteile
traditioneller Lehr- und Lernmittel sowie technischer,
elektronischer und digitaler Medien miissen von den
Schulen sorgfiltig gegeneinander abgewogen werden.

e Alle Beteiligten brauchen Informationen Uber die finanzi-
ellen Konsequenzen hinsichtlich Support und Instandhal-
tung (Schulen kénnen ihren Etat nur einmal ausgeben).

e Wenn die Erstanschaffung durch Sponsoren finanziert

wird, muss von Anfang an sichergestellt sein, dass der
Schultrager die Folgekosten Gibernimmt.
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e Wegen der Storanfalligkeit des ,,digitalen Klassenzim-
mers“ muss der technische Support zuverlassig durch
Fachkrafte sichergestellt sein. Lehrkrafte kénnen diese
Aufgabe nicht ,nebenher” Glbernehmen. Es handelt sich
um eine originare Aufgabe des Schultragers.

e Die Lehrerinnen und Lehrer bendétigen eine vorlaufende
Fortbildung, die technische, padagogische und didak-
tisch-methodische Fragen gleichermafen umfasst. Sie
brauchen Basiskenntnisse zur Behebung von kleineren
technischen Problemen.

e Die Storanfalligkeit des digitalen Klassenzimmers ver-
bietet es zudem, die ,,analogen” Lehr- und Lernmittel
ganzlich abzuschaffen. Es ware zum Beispiel unsinnig,
die traditionelle Kreidetafel zu entfernen, wenn ein
interaktives Whiteboard zum Einsatz kommt.

e Bei allen MalRnahmen, die eine Eigenbeteiligung der
Schiilerinnen und Schiiler voraussetzen, muss der
Grundsatz der Chancengleichheit beachtet werden.

Rechtssicherheit herstellen

Flr den Einsatz von Medien jeder Art brauchen die Schu-
len Rechtssicherheit. Benotigt wird ein umfassender
Rechtsrahmen, der tber das klassische Kopieren hinaus
auch die Nutzung von Digitalisaten und den Einsatz neuer
elektronischer Medien verbindlich und in einer fur die
Beschéftigten rechtlich sicheren und nutzerfreundlichen
Weise regelt. Die Beschéftigten im Bildungswesen missen
ihrer Tatigkeit ohne rechtliche Risiken nachkommen und
dabei alle Informationsquellen nutzen sowie die gewon-
nen Inhalte aufbereiten und wiedergeben kdénnen. Die
GEW lehnt jegliche Form der Ausforschung des Personals
von Bildungseinrichtungen ab. Die finanzielle Abgeltung
urheberrechtlicher Anspriiche soll global auf der Basis von
Schatzungen durch die Landesregierungen erfolgen.

Anmerkungen:

*) Blicher, Lexika, Wérterbiicher, 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).
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 Gerat 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 fiir Deutschland eher daran zu
messen, wie sich deutsche Bildungsforscher und -beamte
fir die Fortentwicklung von IWBs engagieren. Die Zahl der
Veroffentlichungen ist bemerkenswert gering und
Deutschland beteiligt sich nicht am europaischen For-

schungsnetzwerk?. 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 flr
GrofRbritannien mit mehr als 500.000 interaktiven White-
boards und einer Giberwaltigenden Sammlung von metho-
dischen Hinweisen fiir deren Nutzung im Internet.?

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

1 Fachliche Beratung: Dipl. Pad. Marc Laporte, Pad. Hochschule Heidelberg, Mediendidaktik

N

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 Vorschldge 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 gédnzlich anders geartete, vor allem
weniger leistungsdifferente Lerngruppen mit den Geraten
konfrontiert werden, kann eine 1 zu 1 Ubertragung nur
scheitern. IWBs haben aber dann einen Sinn im Klassen-
zimmer, wenn sie helfen der Heterogenitat heutiger
Klassen angemessen zu begegnen. Die Chance dazu
besteht, denn, wer sich auf sie einldsst, kann einige
positive Impulse fir den Unterricht benennen.

Vorteile

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

e Der/die prasentierende/agierende Teilnehmer/in der
Gruppe ist zentral und gut sichtbar fiir alle am Gesche-
hen Beteiligten positioniert.

Der Einsatz des interaktiven Whiteboards im Unter-
richt ermoglicht den Zugang zu einer groRen 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 Interaktivitat ist ein groBer Vorteil, da alle am
Unterricht Beteiligten durch bloRes Berlihren des
Bildschirms Probleme l6sen, Bilder verschieben und
Strategien entwickeln kdnnen. Jeder einzelne Schritt
kann dokumentiert und zu jeder Zeit wieder repro-
duziert werden.

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

Schiller kénnen mit dem Whiteboard interagieren, um
zum Beispiel ein mathematisches Problem zu struk-
turieren oder den Satzaufbau in der Fremdsprache
handelnd zu {iben, indem sie Satzelemente probierend
verschieben.

e Gemeinsam am Whiteboard erarbeitete Vorstellun-
gen, Ideen oder auch Geschichten kénnen sehr einfach
von Einzelnen, Gruppen oder der ganzen Lerngruppe
weiterbearbeitet und in individuelle Bahnen entwickelt
werden.
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e Dies fuihrt zu einer hoheren Attraktivitat und Motivation
bei den Schiilern, da hier einfach mehrere Lernkanile
angesprochen werden kénnen.

e Hierzu kann man natrlich noch alle Vorteile eines
reinen Beamereinsatzes anfiihren.

Probleme

Die Erklarung dafir, 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 einlasst, muss schlief-
lich mit ganz neuen Herausforderungen rechnen:

1. Herausforderungen beim Vorbereiten
Hier gilt es, multimedial zu denken, wenn das Potenzial
von interaktiven Whiteboards ausgeschopft werden
soll. Auerdem 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
kénnen nur dann ihr Potenzial entfalten sowie helfen,
situativ und spontan auf Unterrichtsmaterialien zuriick
zu greifen, wenn sie nicht auf individuelle Ressourcen
beschrankt werden.

2. Herausforderungen bei der Nutzung digitaler Inhalte
Transportvehikel flr 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 haufig 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.Imz-bw.de/interaktive-whiteboards-didaktik.html
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5

den ist.> Deshalb muss sich die Schule mit einem
Medienkonzept Gedanken lber Verwaltung, Austausch
und Support macht.

. Herausforderungen beim Einsatz

Interaktive Whiteboards faszinieren nicht nur die
vielfach mediensozialisierten Schiilerinnen. Vor allem
bei fehlender Virtuositdt im Umgang mit dem IWB ist
die Versuchung groR, das Gerdt dominieren zu lassen.
Das fordert unweigerlich lehrerzentrierten Unterricht.
Gegensteuern kénnen nur Lehrende, die sich ihrer
veranderten Rolle beim Einsatz digitaler Unterrichts-
technologien bewusst sind. So gilt es zum Beispiel bei
der Unterrichtsvorbereitung und -durchfiihrung auRer-
schulisch erworbene Schiilerkompetenzen zu beriick-
sichtigen sowie Schiileraktivitdten zu nutzen.

. Herausforderungen durch technische Veranderungen

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

. 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 kénnen.
Damit sind Uberlegungen 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

Vgl. www.easychalk.de
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muss die Frage geklart werden, in welchen Strukturen
Daten abgelegt und abgerufen werden kdnnen. Zudem
spielen Urheberrechte im quasi 6ffentlichen schuli-
schen Raum eine groRere Rolle, die beachtet werden
missen. Nur was auf dem eigenen Rechner liegt, kann
in der Verantwortung des Unterrichtenden stehen und
Entgeltverpflichtungen entzogen bleiben.

6. Bisher nicht aufgefiihrt ist eine neue Situation mit
erheblichen Folgen fiir den Unterrichtenden, die eine
besondere Herausforderung bei der Erstellung digita-
ler Unterrichtsmaterialien bedeutet:

War es haufig nicht einfach, auch aus der umfang-
reichsten Blicherei des Lehrers das richtige Material fur
den Unterricht zu finden, so hat sich diese Schwierigkeit
heute potenziert. Wer sich auf Angebote aus dem Web
einlasst, hat mit einer kaum bewaltigbaren Fiille zu
rechnen, auf die zudem alle, also auch Schilerinnen,
zugreifen konnen. Die Kompetenz, geeignete Materiali-
en finden und aufzubereiten, muss folglich ergédnzt
werden durch die Fahigkeit die Masse zu strukturieren.
Diese Situation wird zwar durch das IWB nicht erzeugt;
die Technik wirkt jedoch wie ein Katalysator. Dadurch
werden die medienpddagogischen Kompetenzen und
das mediendidaktische Handeln des Lehrenden zuneh-
mend zu Schliisselkompetenzen in Unterrichtsvorbe-
reitung und -durchfiihrung.

Folgerungen

Natdrlich ist das interaktive Whiteboard in seiner Komple-
xitdt kaum mit traditioneller Unterrichtstechnologie zu
vergleichen. Es ware aber fatal, wenn durch seinen Einzug
ins Klassenzimmer deren positive Elemente verloren
gingen. Dies gilt vor allem fiir die duRere Organisation von
Unterricht. Alle Versuche, dies in irgendeiner Weise zu
zentralisieren, schlugen fehl. So wurden der alte Filmsaal
oder das Sprachlabor durch Formen abgel6st, mit denen
die Technik zum Schiiler 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 hierfir symboltrachtig: 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 Moglichkeiten komplett ausnutzen will —
den Grenzen von Systemsoftware oder kostenpflichtigen
Zugangen, den Updates und Zusatzmodulen unterworfen.
Die ,low-cost Losung” Kreide wiirde durch eine Technolo-
gie mit Folgekosten in der Wartung und fiir die Anwen-
dung ersetzt.



AuRerdem gilt zu beriicksichtigen, dass interaktive White-
boards ebenfalls nur eine Ubergangstechnologie sind.
Wenn die Bildungsindustrie zum Beispiel die didaktischen
Moglichkeiten moderner Smartphones oder Tablett-PCs
fiir sich entdeckt hat, dann wird sich ein neuer Hype
aufbauen. Interaktive Whiteboards werden dadurch nicht
unbedingt UberflUssig, schlieflich werden die Prasentati-
onsmoglichkeiten auch bei Einbindung weiterer Gerate
nicht schlechter. Voraussetzung ist allerdings, dass auch
die Smartphone-Software sich mit dem interaktiven
Whiteboard verknipfen lasst.

Hinzu kommt noch eine weitere Entwicklung, die es bei
der Implementierung von interaktiven Whiteboards im
Unterricht zu berlicksichtigen gilt: Einerseits wird die
schulzentrierte Administrierung von Computernetzen in
Frage gestellt (vgl. Modellprojekt Grundschule des Lan-
desmedienzentrums Baden-Wiirttemberg®), andererseits
spielen schulunabhangige Systeme eine immer gréRere
Rolle. Was sich hier vorbereitet, ist mit dem Stichwort
,Cloud” verbunden. Fir Unterricht sind die benutzten
Geréate per WLAN direkt mit dem Internet verbunden —
Daten werden ebenfalls online abgelegt. Ein Betriebssys-
tem auf dem Schulrechner kdnnte tberfllssig werden.

All das gilt es neben den verdanderten didaktischen Bedin-
gungen zu bericksichtigen, wenn interaktive Whiteboards
in ein schulisches Gesamtkonzept eingebunden werden
sollen. Wer Nachhaltigkeit mit ihnen erzielen will, steht
daher einigen Herausforderungen gegeniiber. Denn das,
was Kollegien beim Einsatz von interaktiven Whiteboards
zo6gern lasst, ist sicher weniger der immense Aufwand.
Auch wer seinen Stoff traditionell vorbereitet, muss Zeit
und Energie investieren. Der Miihe muss aber die Gewiss-
heit entsprechen, dass die investierte Arbeit an jedem
Ort, zu jeder Zeit und mit jeder Technik genutzt werden
konnte.

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

e 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.

e Schulen mit der neuen Technologie nicht allein Idsst.
D.h., dass es eine Parallelitat geben muss von Fortbil-
dungsangeboten und Implementierung von IWBs in den
Schulen. Eine Einfliihrung darf nicht den Schulen aber
auch nicht den Firmen allein Uberlassen werden. Hier
ist Unterstitzung durch Fortbildungen aber auch durch
Support ein zentraler Baustein flir das Gelingen. Nicht
zu vergessen sind die Ausbildungen in der ersten und
zweiten Phase.

e durch die neue Technologie keine neuen Grenzen zieht.
Notwendig sind also Vertrage mit den Schulen, die gro-
Re Einheiten abdecken und die restriktive sowie teure
(Software)Koppelungen ausschlieRen. Unterstiitzung
bei der Wartung und Pflege der Whiteboards aber auch
des technischen Gesamtsystems einschlieBlich Soft-
warelésungen ist zwingend notwendig.

Kreide und Stift werden nur unter diesen Bedingungen
keine Gegensdatze sondern zwei Alternativen (unter
anderen) auf dem Weg zum besten Unterricht sein. So wie
es fur die Kinder heute selbstverstandlich 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 fiir die Aus- und Fortbildung, flr die
technischen Instrumente und die Arbeit von Lehrenden.
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»,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 //

Die GEW hat auf ihrem 27. Gewerkschaftstag 2013 den
Beschluss gefasst, ,Medien zum Lehren und Lernen in
allgemeinbildenden Schulen miissen den Anforderungen
einer modernen Padagogik geniigen”. 2014 zog die Bun-
desregierung nach und kiindigte eine ,Strategie Digitales
Lernen” an, die gemeinsam mit den Landern 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 Fiir Mensch und Organisation an der Schule
haben beide Zielsetzungen weitreichende Konsequenzen,
wenn man sie auf der Basis einer modernen Padagogik
realisieren will.

Das zentrale Anliegen aktueller Schul- und Unterrichtsent-
wicklung ist, nachhaltige Verdanderungen hin zu einer
Lehr- und Lernkultur zu bewirken, in der Lernende ver-
starkt zu aktiven Gestaltern ihrer eigenen Lernprozesse
werden und in der ihnen Lernerfahrungen eréffnet wer-
den, die eine Vernetzung von vorhandenen mit neuen
Erfahrungen und Kenntnissen ebenso ermdoglichen, wie
eigenstandige und kollaborative Losungen 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.
Selbsttatigkeit der Schiilerinnen und Schiiler vermehrt
gefordert; gefragt ist Lernen in Zusammenhangen an
lebensweltlich bedeutsamen Inhalten, Lernen mit- und
voneinander, wie auch der konstruktive Umgang mit
Fehlern und die Akzeptanz unterschiedlicher Lern- und
Losungswege. Hierflir werden qualitativ hochwertige,
eigenstandig und kollaborativ bearbeitbare Lern- und
Arbeitsmaterialien benotigt.

Hier gilt es vor allem, die Interaktivitat des vielfaltig
erweiterten Medienangebots zu nutzen und der Kreativi-
tat der Nutzer/ -innen ausreichend Raum zu bieten.
Mediale Unterrichtsangebote miissen nicht nur gebraucht
und ausgewertet werden diirfen. Sie sollen auch veran-
dert, verkniipft, umgestaltet und verteilt werden kdnnen.
Dazu muss der Einsatz von Medien fiir Unterricht auf
einer breiten, vielfaltigen 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.? Dies verstarkt sich
noch beim Wechsel zu digitalen Materialien und zeitge-
maRen Lerninhalten, wenn zum Beispiel Veroffentlichung
Teil des Unterrichts wird.*

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 veroffentlicht wurden, welche den kostenlosen
Zugang, sowie die kostenlose Nutzung, Bearbeitung und
Weiterverbreitung durch Andere ohne oder mit geringfi-
gigen Einschrankungen erlaubt. Das Prinzip der offenen
Lizenzierung bewegt sich innerhalb des bestehenden
Rahmens des Urheberrechts, wie er durch einschlagige
internationale Abkommen festgelegt ist, und respektiert
die Urheberschaft an einem Werk.” Es ist notwendig,
solche Materialien fiir die padagogische Arbeit nutzen zu
kénnen.

OER erweitern die Mdoglichkeiten, verschiedene Medien
und didaktische Gestaltungen zu nutzen. Die Forderung
von OER kann flir 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 kénnten. Indem OERs vom
Prinzip her einen breiten Zugang zum Lernen ermogli-
chen, férdern sie den Zugang neuer Gruppen zu Lernpro-
zessen. Das ist auch in einem Land wie der Bundesrepub-
lik wichtig, in dem nachweislich Bildungschancen starker

1 Nach dem Verstandnis der Positionsbestimmung diirfen Lehrer/innen und Schiiler/innen Materialien —immer unter Nennung der Urheber — kostenfrei

nutzen, bearbeiten, verandern, 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 Schiiler/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 Industrieldndern von der sozialen Herkunft
abhangen. Allerdings muss dabei im Sinne einer pluralisti-
schen und demokratischen Gesellschaft gewahrleistet
bleiben, dass Informationen zu Herkunft und Zielsetzung
von OERs offen liegen.

Dariber hinaus lasst sich der Nutzen von OERs so be-
schreiben:

e Die Schaffung offener und flexibler Lernmoglichkeiten
fiir 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-
wertgefiihl gehdrende Technologien wie Smartphones
in einem neuen Kontext nutzen zu kénnen.

Steigerung der Effizienz und Qualitat bei der Herstellung
neuer Lernmaterialien. Der Gedanke dabei ist, dass die
Qualitat dieser Materialien mit der Anzahl ihrer Bear-
beiter/- innen und Weiterentwickler/- innen steigen
soll. Etablierte Lehrkrafte konnen sich nach und nach

in dem MaRe einbringen, in dem sie sich als Teil des
Selbstlernprozesses der Lernenden begreifen und einen
Beitrag zur Individualisierung von Lernen leisten wollen.

e Verbesserung der Kosteneffizienz und Aktualisierung.
Insbesondere durch die online-gestiitzte Distribution
des Materials, die Digitalisierung der Lehr- und Lern-
mittel sowie die fortschreitende Veranderungen in der
Didaktik entfallen zum Beispiel Lagerhaltung, Nutzung
Uberholter und nicht individualisierter Materialien.
Auch die Zusammenarbeit von Bildungsinstitutionen
fordert kostenreduzierende Synergieeffekte.

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

Es ist nicht so, dass den in Schule Tatigen 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.® 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 ,,6ffentliches Gut”

DOKUMENTATION

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

Infrastruktur

e Alle Plane zur ,digitalen Zukunft Deutschlands“ missen
auch die schulische Infrastruktur instand setzen, mit
der digitalen Entwicklung Schritt zu halten. Industrie
4.0 braucht auch Schule 4.0. Schulische Infrastrukturin-
vestitionen missen jedoch durch Offenheit gegeniiber
alternativen Nutzungsmaoglichkeiten wie zum Beispiel
OERs gekennzeichnet sein.

e Kultusbehorden missen Strukturen ermdoglichen, die
eine fachmannische Betreuung von OERs ermdoglichen.
Fiir solche Strukturen gibt es verschiedene Modelle
— privatwirtschaftlich und/oder landeribergreifend or-
ganisiert. Sie sind auf jeden Fall so (finanziell/personell)
auszustatten, dass einerseits fir den Lehrer/die Lehrerin
Gewissheit in die Qualitdt der Angebote gegeben ist
und sich andererseits eine offene Diskussion um die
Materialien entwickeln kann.

(Urheber)Recht

e Die Bestimmungen im deutschen Rechtssystem missen
die schulische Nutzung von Materialien im Rahmen von
OERs zulassen.

Angebot

e Der eingeleitete Austausch zwischen Wissenschaft, Ar-
chiven, Museen und Schule — zum Beispiel via 6ffentlich
verfligbarer Onlinekurse (MOOCs) — braucht eine Ergan-
zung durch die Verbesserung der Auffindbarkeit und der
Zuganglichkeit (,,usability”) sowie Konkretisierungen
mit Blick auf die jeweiligen Bildungsplane.

e Materialien, die mit 6ffentlichen Geldern (teil)finanziert
sind, missen einer Lizenzierung im Rahmen von OER
unterliegen.

6 Weitere Beispiele sind ZUM Internet e. V. (seit 1997, mit einem Server fiir Unterrichtsmedien) oder die Bildungsserver der Bundeslénder, verschiedener

Medienanstalten und Fernsehsender
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Ausbildung

e In Aus-, Weiter- und Fortbildung muss das Thema OER
fest integriert werden. Da nicht jede Verdnderung von
Material unter OER-Lizenz automatisch eine Verbesse-
rung erbringen wird, ist besonders wichtig, Wissen zu
OERs zu verbreiten und zu befdhigen, an der Entwick-
lung und Bewertung von OERs teilzuhaben.

Nutzung

e Offentliche Aktionen zur Schulentwicklung miissen
die Verbreitung von OERs dadurch fordern, dass sie
Plattformen fiir die Vernetzung von OER-Angeboten
unterstutzen.

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

—
—

Da die Vision von OER an der Schule zwar einerseits durch
freizligiges ,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 GrofRen Koalition.
Sie schlieBt sich deshalb der , Arbeitsgruppe aus Vertrete-
rinnen und Vertretern der Lander und des Bundes zu
OER“ an und fordert als ersten Schritt ziigig eine , Infor-
mations- und Koordinierungsstelle fiir OER“ zu schaffen.’
Allerdings muss Voraussetzung dafiir sein, dass die einzel-
nen Bundesldnder ihre derzeitigen und geplanten Aktivi-
taten zu OER dort einbringen. Nur so wird die allgemeine
schulische Nutzung von OERs eine positive Perspektive
haben, ohne in die ,Mahlsteine” des Bildungsfoderalis-
mus zu geraten.

Weitere Infos zur Einfiihrung und aktuelle Ubersichten

Deutsche UNESCO-Kommission (2013). Was sind Open Educational Resources? Und andere haufig gestellte Fragen zu

OER, Bonn, www.unesco.de/oer-fag.html

Dobusch, Leonhard; Heimstadt, 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), Schone 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) fur Schulen in Deutschland 2014 — Whitepaper zu Grundlagen, Akteuren und Entwick-
lungen (2. erw. Auflage von Jéran MuuR-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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Stellungnahme zu ,,Massive Open Online Courses” (MOOCs)

// Beschluss des GEW Hauptvorstands, Juni 2015 //

Vorwort

,Massive Open Online Courses”, oder MOOCs, sind der
jlngste Versuch, neue Informations- und Kommunikati-
onstechnologien fiir Angebote im Bereich der Hochschul-
bildung nutzbar zu machen. Beflirworter von MOOCs
bezeichnen sie als glinstige und innovative Méglichkeit,
einem grofRen Publikum Inhalte zu vermitteln. In zuneh-
mendem Mal3e wird auch das Gewinnpotenzial gesehen,
das weltweit durch den Verkauf von MOOCs erzielt
werden kann.

Die Bildungsinternationale (Bl) setzt sich dafiir ein, dass
Schranken, die den Zugang zu und Erfolg in der Hoch-
schulbildung einengen, beseitigt werden. Die Bl engagiert
sich auch dafir, Gleichheit und Gerechtigkeit in Bezug auf
Bildungschancen fiir alle qualifizierten Menschen zu
verbessern. MOQCs sind nur ein Mittel, mit dem Instituti-
onen im Hochschulbereich diese Ziele verfolgen kénnen.
Aber Regierungen, Institutionen und private Anbieter
kénnen MOOCs und andere Fernunterrichtstechnologien
auch instrumentalisieren, um Privatisierung voranzutrei-
ben, 6ffentliche Finanzen zu kiirzen und die Fiihrungskon-
trolle liber das akademische Personal zu erhéhen.

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

1. Hochschulbildung ist ein 6ffentliches Gut und eine
offentliche Dienstleistung.
Die Bl ist der Ansicht, dass Bildung ein 6ffentliches Gut
und Menschenrecht ist. MOOCs diirfen nicht dazu
benutzt werden, um das 6ffentliche Bildungsangebot zu
schwachen oder die Privatisierung und Kommerzialisie-
rung offentlicher Bildung voranzutreiben.

2. Hochschulbildung soll fiir alle qualifizierten Personen
zuganglich sein.
MOOC und andere Formen der Online-Bildung kénnen
dazu beitragen, den Zugang zur Hochschulbildung zu
verbreitern, aber nur wenn sie zusatzlich und nicht als
Ersatz flr bewdhrte padagogische 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 persdnlichen Unterricht. Der Zugang
zur Hochschulbildung ist sinnlos, wenn die Studieren-
den keinen Erfolg haben.

3. Hochschulbildung soll Gerechtigkeit fordern und
soziale Benachteiligungen reduzieren.
Es gibt Belege dafiir, dass Studierende mit besonderen
Bedirfnissen, Studierende, die zu einer Minderheit
gehoren oder anderweitig benachteiligt sind, bei
MOOCs schlechter abschneiden als im persénlichen
Unterricht. Also kdnnen MOOCs Ungerechtigkeiten in
Bezug auf Lernergebnisse eher verstarken 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 gewdhrleisten, dass

Hochschulbildung angemessen 6ffentlich finanziert
wird.

MOOCs durfen von Regierungen nicht dazu benutzt
werden, die 6ffentliche Finanzierung zu kirzen und die
Kosten flr den Unterricht zu reduzieren. Tatsachlich
sind die Kosten der Produktion von qualitativ hochwer-
tigen MOOCs und anderen Online-Kursen haufig nicht
niedriger als persénliche Unterrichtsstunden.

5. Hochschulbildungsangebote sollen den Bediirfnissen
der Studierenden entsprechen und fiir den lokalen
Kontext relevant sein.

MOOCs sind bis dato ein Uberwiegend westlicher,
angloamerikanischer Versuch, der auf bestimmten
akademischen Erfahrungen, Wissensgrundlagen und
padagogischen Ansatzen basiert. Die groBe Mehrzahl
der Kurse wird in englischer Sprache angeboten. Des-
halb kénnen mit MOOCs keine Kurse angeboten wer-
den, die den 6rtlichen Bedirfnissen entsprechen oder
die unterschiedlichen Wissenssysteme und Traditionen
bertcksichtigen. Im Extremfall knnen MOOCs die
Entwicklung lokaler Kapazitaten und Inhalte verhin-
dern, besonders in Ldndern mit niedrigem oder mittle-
rem Einkommen.

6. Lehrkrafte in der Hochschulbildung sollen die Freiheit

haben, die Unterrichts- und Hilfsmaterialien auszu-
wihlen und zu nutzen, die sie fiir angemessen halten.
Akademische Freiheit umfasst das Recht, ohne Einmi-
schung zu unterrichten. Sie umfasst das Recht, Unter-
richtsinhalte und -methoden auszuwahlen, sowie die
Freiheit, eine bestimmte Technik oder Technologie zu
nutzen oder nicht zu nutzen. Keine Lehrkraft in der
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Hochschulbildung soll gezwungen werden, MOOCs zu
Uibernehmen oder anzuwenden, wenn er/sie es fir
unangebracht hilt.

. Lehrkrafte in der Hochschulbildung sollen das Recht
auf geistiges Eigentum iiber ihr Lehrmaterial behalten,
unabhangig davon, wie es vermittelt wird.

Die meisten Anbieter von MOOC sind zurzeit dabei,
einen Urheberrechtsschutz fir ihr Kursmaterial zu
etablieren, den Zugang und die Nutzung dieses Materi-

als flr die Nutzerlnnen zu lizensieren und Eigentums-
rechte Uber die von Nutzerlnnen generierten Inhalte
auszuiiben. Zu einer umfassenden akademischen
Freiheit gehort jedoch, dass Lehrkrafte in der Hoch-
schulbildung die Eigentumsrechte liber ihr Lehrmaterial
behalten, einschlieflich 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 // I &W

Erziehung & Wissenschaft
Zeitschrift der Bildungsgewerksch

10/2015
aft GEW

Schwerpunkt Digitale Bildung, Ausgabe 10/2015

&

.
o
Digitale Bildung

Auf den »Mehrwert

Erziehung & Wissenschaft

W
Zeitschrift der Bi|dungsgewerkschaﬂ GE!
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Erziehung & Wissenschapy
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cybermobbing

Schwerpunkt Cybermobbing, Ausgabe 06/2015

Omputerspiele

Ein Perspekﬁvwechsel

Schwerpunkt Computerspiele, Ausgabe 12/2013

Alle Ausgaben auch online unter:
www.gew.de/zeitschriften/
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Die Fachzeitschrift DDS — Zeitschrift fiir Erziehungswissen-
schaft, Bildungspolitik und padagogische 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

Graphic Novels
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Die Fachzeitschrift kjl&m wird herausgegeben von der AG
Jugendliteratur und Medien (AJuM) der GEW. lhre Themen

reichen von Kinder- und Jugendliteratur in Schule und
Bibliothek, Kinder- und Jugenliteraturforschung, der Arbeit

in (Schul)Bibliotheken bis hin zu medienpadagogischen
und literaturdidaktischen Fragen. www.kopaed.de
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Die GEW im Netz

// GEW im Internet //

Taglich 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 taglich und schnell!

twitter.com/gew_bund

// Die GEW auf Youtube //

Videos von Streikkundgebungen, Interviews mit Mitgliedern und
Erklarungen zu Tarifhintergriinden, 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 regelmafig erscheinende Newsletter
/ an. Bleibe auf dem Laufenden und lasse dir auf deine Bediirfnisse
zugeschnittene Informationen zumailen!

www.gew.de/newsletter/newsletter-uebersicht
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Antrag auf M|tg|iedschaft Online Mitglied werden

Bitte in Druckschrift ausfillen www.gew.de/m|th|ed-werden

Persﬁn I iCheS BerUﬂ iCheS (bitte umseitige Erlauterungen beachten)
Nachname (Titel) Vorname Berufsbezeichnung (fur Studierende: Berufsziel), Fachgruppe
StraRe, Nr. Diensteintritt / Berufsanfang

Postleitzahl, Ort Tarif- / Besoldungsgebiet

Telefon / Fax Tarif- / Besoldungsgruppe Stufe seit

E-Mail monatliches Bruttoeinkommen (falls nicht 6ffentlicher Dienst)
Geburtsdatum Staatsangeharigkeit Betrieb / Dienststelle / Schule

gewlinschtes Eintrittsdatum Tréger des Betriebs / der Dienststelle / der Schule

bisher gewerkschaftlich organisiert bei von bis (Monat/Jahr) StraRe, Nr. des Betriebs / der Dienststelle / der Schule

[] weiblich [] mannlich Postleitzahl, Ort des Betriebs / der Dienststelle / der Schule

Beschaftigungsverhaltnis:

[] angestellt [ beurlaubt ohne Beziige bis [] befristet bis

[] beamtet [] inRente/pensioniert [] Referendariat/Berufspraktikum
[] teilzeitbeschaftigt mit ____ Std./Woche [] im Studium [] arbeitslos

[] teilzeitbeschaftigt mit __ Prozent [ Altersteilzeit [] sonstiges

[] Honorarkraft [] in Elternzeit bis

Jedes Mitglied der GEW ist verpflichtet, den satzungsgemaRen Beitrag zu entrichten. Mit meiner Unterschrift auf diesem Antrag erkenne ich die Satzung der GEW an.

Ort / Datum Unterschrift

Gewerkschaft Erziehung und Wissenschaft, Reifenberger Str. 21, 60489 Frankfurt a. M.
Glaubiger-ldentifikationsnummer DE312ZZ00000013864

SEPA-Lastschriftmandat: Ich erméchtige die Gewerkschaft Erziehung und Wissenschaft (GEW), Zahlungen von meinem Konto mittels Last-
schrift einzuziehen. Zugleich weise ich mein Kreditinstitut an, die von der GEW auf mein Konto gezogenen Lastschriften einzuldsen. Hinweis:
Ich kann innerhalb von acht Wochen, beginnend mit dem Belastungsdatum, die Erstattung des belasteten Betrages verlangen. Es gelten
dabei die mit meinem Kreditinstitut vereinbarten Bedingungen.

Vorname und Name (Kontoinhaber)

Kreditinstitut (Name und BIC)

IBAN

Ort / Datum Unterschrift

Die uns von Ihnen angegebenen personenbezogenen Daten sind nur zur Erfullung unserer satzungsgemalen Aufgaben auf Datentragern gespei-
chert und entsprechend den Bestimmungen des Bundesdatenschutzgesetzes geschiitzt.
Bitte senden Sie den ausgefiillten Antrag an den fiir Sie zustandigen Landesverband der GEW bzw. an den Hauptvorstand.

Vielen Dank — lhre GEW



Fachgruppe

Nach § 22 der GEW-Satzung bestehen folgende Fachgruppen:

e Erwachsenenbildung
e Gesamtschulen

e Gewerbliche Schulen
e Grundschulen

e Gymnasien
Hauptschulen

e Kaufmannische Schulen
e Realschulen

Hochschule und Forschung

¢ Schulaufsicht und Schulverwaltung

¢ Sonderpddagogische Berufe
¢ Sozialpadagogische Berufe

Bitte ordnen Sie sich einer dieser Fachgruppen zu.

Tarifgruppe/Besoldungsgruppe

Die Angaben der Entgelt- oder Besoldungsgruppe ermoglicht die

korrekte Berechnung des satzungsgemaRen Beitrags. Sollten Sie keine
Besoldung oder Entgelt nach TV6D/TV-L oder TV-H erhalten, bitten wir

Sie um die Angabe lhres Bruttoeinkommens.

lhr Kontakt zur GEW

GEW Baden-Wiirttemberg
SilcherstralRe 7

70176 Stuttgart

Telefon: 0711/21030-0
Telefax: 0711/21030-45
inffo@gew-bw.de
www.gew-bw.de

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

GEW Berlin
AhornstraRe 5

10787 Berlin

Telefon: 030/219993-0
Telefax: 030/219993-50
info@gew-berlin.de
www.gew-berlin.de

GEW Brandenburg
AlleestraRe 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

Libecker StraRRe 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
Nlnningstrale 11

45141 Essen

Telefon: 0201/29403-01
Telefax: 0201/29403-51
info@gew-nrw.de
www.gew-nrw.de

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 vergltet wird; Angestellte ohne Tarifvertrag
zahlen 0,7 Prozent des Bruttogehalts.

Der Mindestbeitrag betragt immer 0,6 Prozent der untersten Stufe
der Entgeltgruppe 1 des TVGD.

von 4 Euro.

e Bei Empfangerinnen von Pensionen betrdgt der Beitrag 0,68 Prozent
des Bruttoruhestandsbezuges. Bei Rentnerlnnen betragt der Beitrag
0,66 Prozent der Bruttorente.

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

Weitere Informationen sind der Beitragsordnung zu entnehmen.

GEW Rheinland-Pfalz
NeubrunnenstraRe 8
55116 Mainz

Telefon: 06131/28988-0
Telefax: 06131/28988-80
gew@gew-rlp.de
www.gew-rlp.de

GEW Saarland

Mainzer StraRe 84
66121 Saarbriicken
Telefon: 0681/66830-0
Telefax: 0681/66830-17
info@gew-saarland.de
www.gew-saarland.de

GEW Sachsen
Nonnenstralle 58

04229 Leipzig

Telefon: 0341/4947404
Telefax: 0341/4947406
gew-sachsen@t-online.de
www.gew-sachsen.de

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

GEW Schleswig-Holstein
Legienstralle 22-24
24103 Kiel

Telefon: 0431/5195-1550
Telefax: 0431/5195-1555
info@gew-sh.de
www.gew-sh.de

GEW Thiiringen
Heinrich-Mann-StraRe 22
99096 Erfurt

Telefon: 0361/59095-0
Telefax: 0361/59095-60
info@gew-thueringen.de
www.gew-thueringen.de

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

GEW-Hauptvorstand
Parlamentarisches
Verbindungsbiiro Berlin
WallstralRe 65

10179 Berlin

Telefon: 030/235014-0
Telefax: 030/235014-10
parlamentsbuero@gew.de






