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Modulziele

Modulziele

Nach der Bearbeitung des Moduls «Lernen mit digitalen Medien»

kennen Sie die entsprechenden Kompetenzstufen des Lehrplans «Medien und Informatik», welche
diesem Modul zugrunde liegen.

kennen Sie verschiedene Werkzeuge zur Lernunterstiitzung.

sind Sie in der Lage, mithilfe der Portfoliomethode gezielt Lernen und Lehren sowie die eigene
Selbstorganisation digital zu unterstiitzen.

kennen Sie wichtige Qualitatskriterien fir die Beurteilung von Werkzeugen zur Lernunterstiitzung
und kénnen diese in lhrem Unterricht gezielt thematisieren und einsetzen.

kennen Sie wissenschaftliche Studien zu Auswirkungen digitaler Medien auf das Lernen von Kin-
dern.

kennen Sie mogliche Gefahren und Risiken der Nutzung offener oder kommerzieller Werkzeuge
und Ressourcen und wissen, mit welchen (vorbeugenden) padagogischen und didaktischen Mass-
nahmen Sie die Werkzeuge und Ressourcen zielfihrend und effizient im Unterricht einsetzen kén-
nen.

wissen Sie, wie Schiilerinnen und Schiiler ihre personliche Lernumgebung lernforderlicher gestalten
kénnen und kennen hierfiir verschiedene didaktische Vorgehensweisen (z.B. eigene personliche
Lernumgebung aufzeichnen).

sind Sie in der Lage, den Nutzen verschiedener digitaler Werkzeuge zur Lernunterstiitzung argu-
mentativ zu begriinden und Vor- und Nachteile aufzufiihren.
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Lernphase A: Einfiihrung

Lernphase A: EinfUhrung

1 Darum geht's

e Sie kennen das Kompetenzprofil des Lehrplans 21 zu diesem Modul und haben darauf basierend
Ihren personlichen Lernstand eingeschatzt.

e Sie haben |hr persénliches Lern- und Lehr-Portfolio angelegt und mit ersten Inhalten gefiillt.

e Sie kennen die zur Thematik passenden Kapitel aktueller Lehrmittel und Unterrichtsideen.

e Sie nutzen erste Aufgaben, um sich mit dem Thema und digitalen Werkzeugen vertraut zu ma-
chen.

e Sie haben die Lerngruppe fir einen Erfahrungsaustausch genutzt und sich darin auf die Form der
Zusammenarbeit im MIA21-Modul geeinigt sowie einen Zeitplan festgelegt.

2 Einleitungins Thema

Schauen Sie sich als lockeren Einstieg folgendes Video an: tinyurl.com/mia21-a23b-54

Sie haben nun auf witzige Weise gesehen, dass nicht alles digital funktioniert. Trotzdem pragt die Digita-
lisierung unsere Lebenswelt immer starker. Gerade der jingste Digitalisierungsschub, welcher auf die
Corona-Pandemie zurickzufihren ist, zeigt, wie stark digitale Technologien unseren Alltag pragen (vgl.
dazu verschiedene Studien zur Medienausstattung von Kindern und Jugendlichen. In der Schweiz sind
dies beispielsweise JAMES [tinyurl.com/mia21-a23b-55] und MIKE [tinyurl.com/mia21-a23b-56] sowie in
Deutschland KIM und JIM [tinyurl.com/mia21-a23b-57] und Schulbarometer [tinyurl.com/mia21-a23b-
100]). Insbesondere die Schnelllebigkeit und Vielseitigkeit der Entwicklung stellt Lehrpersonen, Schulent-

wickelnde und Eltern standig vor neue Herausforderungen. Laufend missen wir Apps testen und bewer-
ten, Gerate auf ihre Unterrichtstauglichkeit Gberpriifen und digitale Lern- und Lehrmittel beurteilen und
zielgerichtet einsetzen. Hin und wieder sinnieren wir lber die Frage: Wie verdndert sich Lernen und Leh-
ren?

Das vorliegende Modul kann Anregungen bieten, diese Fragen im Schul- und Lehralltag mitzudenken.
Vielleicht kdnnen Sie dazu auch lhre eigenen Antworten finden.
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3 Kompetenzen der Schilerinnen und Schiller gemass Lehrplan 21

3.1 Lernkompetenz als Teil der Gberfachlichen Kompetenzen

Der Lehrplan 21 (D-EDK 2016d, 13ff. bzw. tinyurl.com/mia21-a23b-101) fiihrt explizit Gberfachliche Kom-
petenzen auf, die im Laufe der Schulzeit erworben und trainiert werden sollen: Personale, soziale und

methodische Kompetenzen.

Insbesondere unter der Rubrik «Methodische Kompetenzen (Sprachfahigkeit, Informationen nutzen und
Aufgaben/Probleme |6sen)» finden sich Aspekte, die konkret fiirs Lernen — egal ob in analogen oder di-
gitalen Settings — zentrale Gelingensbedingungen sind:

Sprachfahigkeit: Die Schilerinnen und Schiler ..

Ein breites Repertoire

sprachlicher « kinnen sprachliche Ausdrucksformen erkennen und ihre Bedeutung
Ausdrucksformen verstehen.

entwickeln « kBnnen unterschiedliche Sachverhalte sprachlich ausdriicken und sich

dabei anderen verstandlich machen.
konnen Fachausdricke und Textsorten aus den verschiedenen
Fachbereichen verstehen und anwenden.

Informationen nutzen: Die Schilerinnen und Schiiler ...

Informationen suchen,

bewerten, aufbereiten

und prisentieren nternet, aus Bichern und Zeitungen, aus Texten, Tabellen und Statistiken,
aus Grafiken und Bildern, aus Befragungen und Interviews suchen,

o

kinnen Informationen aus Beabachtungen und Experimenten, aus dem

sammeln und zusammenstellen

konnen die gesammelten Informationen strukturieren und
zusammenfassen und dabei Wesentliches von Nebensachlichem
unterscheiden.

kinnen Informationen vergleichen und Zusammenhange herstellen
[vernetztes Denken).

konnen die Qualitdt und Bedeutung der gesammelten und strukturierten
nformationen abschatzen und beurteilen

konnen die Ergebnisse in unterschiedlichen Darstellungsformen wie
Mindmap, Bericht, Plakat oder Referat aufbereiten und anderen
naherbringen.

Aufgaben/Probleme Die Schilerinnen und Schiiler ...
lasen:
Lernstrategien « kennen allgemeine und fachspezifische Lernstrategien und kinnen sie

erwerben, Lern- und nutzen

Arbeitsprozesse kinnen die Aufgaben- und Problemstellung sichten und verstehen und
planen, durchfiihren fragen bei Bedarf nach.

und reflektieren

konnen einschatzen, wie schwer oder leicht ihnen die
Aufgaben/Problemlésungen fallen werden.

kénnen bekannte Muster hinter der Aufgabe/demn Problem erkennen und
daraus einen Lisungsweq ableiten.

kinnen neue Herausforderungen erkennen und kreative Lasungen
entwerfen.

konnen Ziele fir die Aufgaben und Problemlosungen setzen und
Umsetzungsschritte planen.

.

kinnen Lern- und Arbeitsprozesse durchfiihren, dokumentieren und
reflektieren

Abbildung 1: Ausschnitt aus dem Lehrplan 21 Uberfachliche Kompetenzen
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Auch im Modullehrplan «Medien und Informatik» (tinyurl.com/mia21-a23b-103) z3hlt das Arbeiten mit

Werkzeugen zur Lernunterstitzung bzw. zum Lern- und Wissensmanagement zu den zentralen Kompe-
tenzen, welche bereits ab dem 1. Zyklus eine Rolle spielen.

In der Erlduterung des Modullehrplanes zu den strukturellen und inhaltlichen Hinweisen ist bei den tber-
fachlichen Kompetenzen Folgendes formuliert:

e «Das Modul Medien und Informatik leistet wichtige Beitrdge zur Entwicklung methodischer Kompe-
tenzen, die in allen Fachbereichen zum Tragen kommen. Dazu gehéren insbesondere das Suchen,
Bewerten, Aufbereiten und Préisentieren von Informationen und Daten sowie der Erwerb von Stra-
tegien zur Bearbeitung von Aufgaben und Problemen, deren Lésung das lebensweltliche und beruf-
liche Handeln untersttiitzt.» (D-EDK, 2016c, S. 7)

Es ist also festzuhalten, dass diese methodischen Kompetenzen nicht nur im Medien- und Informatikun-
terricht, sondern ganz klar auch integriert in anderen Fachbereichen entwickelt werden mussen.

3.2 Anwendungskompetenzen, um Werkzeuge fir das Lernen nutzen zu konnen

Die Anwendungskompetenzen (tinyurl.com/mia21-a23b-102) umfassen auch die Fahigkeiten zur Nut-

zung von digitalen Werkzeugen, um das eigene Lernen effizient zu unterstiitzen.

e Vom 1. bis 3. Zyklus sollen die Schiilerinnen und Schiiler lernen, wie sie «mit Hilfe von vorgegebenen
Medien lernen [...]» (D-EDK, 2016c, S. 8) kdnnen. = Hier wird explizit erwdhnt, dass es nicht nur um
die konsumierende Nutzung geht, also um den Bezug von Informationen mithilfe von Medien, son-
dern auch um die aktive Nutzung von Medien fiir das Lernen.

e Im 2. und 3. Zyklus kdnnen sie «Medien und Daten auswahlen, auswerten und als Informations-
quelle fur ihr Lernen nutzen (z.B. Lexikon, Suchmaschine, Schulfernsehen, Wetterkarte, geografi-
sche Daten, technische Anleitungen).» (ebd.) = Hier wird eher implizit das Lernen erwéhnt. Auch
wenn es vorrangig um die Nutzung von Daten und Medien im Sinne der «Versorgung mit Informa-
tionen» geht, sollen diese Daten auch das Lernen férdern, und damit auch Ressourcen zur Lernbe-
gleitung darstellen (Bsp. Wetterkarte, geografische Daten, technische Anleitungen).

e Im 3. Zyklus kdnnen sie «Medien flr den eigenen Lernprozess selbststandig auswahlen und einset-
zen (z.B. Sachbuch, Zeitschrift, RSS-Feed, soziale Netzwerke, E-Book, fachbezogene Software).»
(ebd., S. 9) = Hiermit ist die Erweiterung der zuerst genannten Kompetenz ausformuliert. Nachdem
die Kinder «mit Hilfe von vorgegebenen Medien lernen» kénnen, kénnen die Jugendlichen nun die
«Medien selbststéndig auswdhlen und einsetzen».

Insgesamt ist auf die engen Zusammenhange der verschiedenen Anwendungskompetenzen unter «Re-
che und Lernunterstitzung», «Handhabung» und «Produktion und Prasentation» hinzuweisen, die ei-
nander bedingen und férdern. So ist zum Beispiel die Fahigkeit, Medien zum gegenseitigen Austausch zu
nutzen, zentral fir den Lernprozess im Sinne der Kollaboration.
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3.3 Lernkompetenz in den Fachlehrplanen verschiedener Facher

Digitale Medien spielen in den verschiedenen Fachlehrpldanen eine nicht unwesentliche Rolle. Immer
dann, wenn es um Prozessdokumentationen, Ergebnissicherungen, kollaboratives Arbeiten und Lernen
oder Prasentieren etc. geht, lassen sich digitale Medien vielfdltig in allen Fachbereichen einsetzen.

Folgende Ausziige sollen dies exemplarisch zeigen.

Lehrplan Deutsch (tinyurl.com/mia21-a23b-104)

Das Schreiben mit Hilfe eines Textverarbeitungsprogrammes ist beispielsweise in den Teilkompetenzbe-
reichen D.4.D.1.c, d, f festgehalten. Das Textverarbeitungswerkzeug ist dabei nicht nur Ort des Lernens
(z. B. Schreibfluss, Ausdruck, Formulierungen), sondern auch Ort der Dokumentation von Lernfortschrit-
ten. Diese Produkte kdnnen auch digital weiterverarbeitet oder mit anderen digitalen Artefakten kombi-
niert werden. Ebenso sollen im Schreibprozess Medien, analoge wie digitale, ausgewahlt und als Infor-
mationsquelle fir das Lernen genutzt werden sowie fiir den eigenen Lernprozess beim Ideenfinden und
Planen selbstdndig eingesetzt werden (D.4.C.1.e/g)

Lehrplan Mathematik (tinyurl.com/mia21-a23b-105)

Im Lehrplan Mathematik findet sich das Tabellenkalkulationsprogramm als Lernressource und Werkzeug
zur Visualisierung und Lernunterstiitzung in den Teilkompetenzbereichen MA.1.B.3.e-h. Das Tabellenkal-
kulationsprogramm dient nicht nur als Hilfsmittel beim Rechnen, sondern ist gleichzeitig auch Ort des
Lernens und des Dokumentierens der liberfachlichen Kompetenzentwicklung.

Die Ausfiihrungen zeigen, welch grosse Bedeutung der Lehrplan 21 der Férderung der Lernkompetenzen
beimisst. Ziel ist es, dass Schiilerinnen und Schiiler bis zum Ende ihrer obligatorischen Schulzeit fahig sind,
systematisch digitale Unterstitzungswerkzeuge fir ihr Lernen auszuwahlen, zu nutzen und zu bewerten.
Zudem sind die Lernenden in der Lage, mit Hilfe der fir den Unterricht zur Verfligung stehenden Medien
zu lernen und zu arbeiten.
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4 Standortbestimmung: Meine digitale Umwelt

Lesen Sie dieses Kapitel durch und entscheiden Sie sich fir ein digitales Werkzeug zur Erstellung

und Flahrung Ihres Lerntagebuches.

Notieren Sie als ersten Eintrag in Ihrem Lerntagebuch all die digitalen Werkzeuge, die Sie im Alltag

zur Kommunikation, zur Organisation, zur Informationsbeschaffung, fiir Notizen oder fiir das eigene

Lernen und die Lehre nutzen.

Diese Leitfragen konnen lhnen bei der Sammlung der Werkzeuge helfen:

Welche Medien (digital/analog) nutzen Sie fiir Ihre persénliche Alltagskommunikation und -
organisation?

Welche Medien (digital/analog) nutzen Sie fiir das personliche Lern- und Wissensmanage-
ment?

Welche Medien (digital/analog) nutzen Sie zu Vermittlungszwecken in lhrem Unterricht?
Welche Medien (digital /analog) nutzen Sie in der Schule?

Zu welchem Zweck nutzen Sie digitale statt analogen Medien in den jeweiligen Situationen?

Zur Dokumentation, zur Reflexion und zum Austausch in diesem Modul eignen sich verschiedene, web-

basierte Plattformen. Vielleicht kennen und nutzen Sie bereits Webanwendungen, die ermdglichen, In-

halte darzustellen und Lernen zu dokumentieren, wie z.B. Padlet oder Miro- oder Conceptboard? Viel-

leicht haben Sie schon Erfahrungen mit Lernjournal- oder E-Portfolioplattformen wie Learning View oder

Seesaw? Exemplarisch finden Sie im Folgenden einige niederschwellige Tools mit kurzen Anleitungen zum

Einstieg. Komplexere Lernplattformen und E-Portfolioangebote werden weiter unten thematisiert.
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Werkzeug

Beschreibung

Link zur Anleitung

Padlet

www.padlet.com

Padlet ist als digitale Pinnwand
ein in Schulen sehr verbreitetes
Tool. Es ist sehr einfach in der
Bedienung, grafisch anspre-
chend und kollaborativ nutz-
bar. Auf der Arbeitsflache kon-
nen Texte, Videos, Audioauf-
nahmen, Links und weitere Do-
kumente sowie Inhalte aus
dem Internet hinzugefiigt und
formatiert werden. Schilerin-
nen und Schiiler bzw. weitere
Benutzende kénnen per Link
zur Mitarbeit an einem Padlet
eingeladen werden (ohne An-
meldung moglich). Um das Pad-
let dauerhaft zu sichern, muss
die Benutzerin bzw. der Benut-
zer angemeldet sein. In der
Gratisversion kdnnen drei Pad-
let-Pinnwande genutzt werden.

https://imedias-appadvi-

sor.ch/padlet/

Uber diesen Link gelangt man zu

weiteren Infos, Erklarvideo und
Links.

Oder Erkldrvideo von Philippe
Wampfler: https://y-

outu.be/RHO0qflc658

Miro-Whiteboard

https://miro.com/education-

whiteboard/
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Miro ist ein digitales White-
board und bietet Mdglichkeiten
fir kollaboratives Arbeiten
oder eigene Lerndokumenta-
tion oder -verarbeitung.

Mit Miro-Education-White-
board kdnnen sich Lehrperso-
nen und Schilerinnen und
Schiller kostenlos anmelden
und eigene Boards erstellen.

Per Linkfreigabe kénnen an-
dere zur Mitarbeit eingeladen
werden. Erstellte Boards kon-
nen als Bild, resp. PDF gesichert
werden.

Miro Tutorial / Einfiihrung:

https://youtu.be/7iwdiB3VN7g

Im Tool selber hat es zudem
viele hilfreiche Videos.

©MIA21, Lernen mit digitalen Medien — Version 02/2022

12



http://www.padlet.com/
http://www.padlet.com/
https://imedias-appadvisor.ch/padlet/
https://imedias-appadvisor.ch/padlet/
https://youtu.be/RH0oqflc65g
https://youtu.be/RH0oqflc65g
https://miro.com/education-whiteboard/
https://miro.com/education-whiteboard/
https://youtu.be/7iwdiB3VN7g

Lernphase A: Einfiihrung

Conceptboard

https://conceptboard.com/

aaaaaaaaa

.............

Mit dem Conceptboard steht
ein weiteres Online-White-
board-Tool zur Verfligung. In
der Gratisversion kénnen bis
100 Elemente auf einem Board

per Link auf das Board eingela-
den werden und so als Gast
mitarbeiten.

Conceptbaord Tutorial — Vir-

tuelles Whiteboard einfach

erklart!

https://youtu.be/fWVZ0OxGcWs4

EELFR=
me—— " . ..
o J= =R hinzugefligt werden.
FEET O g
- - . . .. i
= - Weitere Teilnehmende kénnen Im Tool selbst hat es zudem viele

hilfreiche Videos.

5 Unterrichtsbezogene Annaherung an das Thema

Nicht erst seit Corona werden digitale Medien im Fachunterricht eingesetzt und mit den Kindern und
Jugendlichen eine kompetente und reflektierte Nutzung digitaler Medien geiibt. Doch zeigte sich vor al-
lem in Zeiten des Fernunterrichts, welche Potenziale in digitaler Lehre und dem Lernen mit digitalen Me-

dien stecken.

Tauchen Sie nun einmal in die «Perlen aus dem Fernunterricht» (tinyurl.com/mia21-a23b-106) ein.
Lehrpersonen zeigen, was sie in dieser Zeit iber Lehren und Lernen mit digitalen Medien lernen
und was sie so auch in den Prasenzunterricht tGbertragen konnten.

Weiter scharfen Sie lhren Blick fiir die Thematik mit Hilfe der Leseprobe aus «Mehr als 0 und 1»
(tinyurl.com/mia21-a23b-107) von Beat D6beli Honegger. Es ist das Standardwerk, wenn es um die
Schule in einer digitalisierten Welt geht. Sie erfahren dabei einen spannenden Einblick in das Lernen
mit digitalen Medien und die allgemeine Einbettung. Auch ein Blick aus der Gegenrichtung lohnt
sich. Oft sind es dhnliche Argumente, die immer wieder gegen das Digitale in der Schule genannt
werden [tinyurl.com/mia21-a23b-25].

Erstellen Sie eine Mindmap oder eine Infografik zu den folgenden Fragestellungen und integrieren
Sie diese in lhr Lerntagebuch:

e Welche Vor- und Nachteile hat die Integration digitaler Medien in den Unterricht?

e Welche Chancen und Risiken birgt das Arbeiten mit digitalen Medien zur Unterstiitzung von
Lehren und Lernen?

e Welche institutionellen Moglichkeiten und Grenzen gibt es zu beachten?

e Welche individuellen Méglichkeiten und Grenzen miissen berticksichtigt werden?
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o Welche Massnahmen lassen sich ergreifen, um Risiken zu minimieren und Potenziale optimal
zu nutzen?

Zur Umsetzung dieser Aufgabe haben Sie die Wahl, eines der folgenden Werkzeuge zu nutzen. Gern diir-
fen Sie auch auf andere geeignete Tools aus lhrem Erfahrungsschatz oder auf die vorher vorgestellten
Werkzeuge Padlet, MIRO oder Conceptboard zuriickgreifen.

Werkzeug Beschreibung Link zur Anleitung

MindMeister MindMeister ist ein Online- https://imedias-appadvi-

Mindmapping-Tool, mit wel- sor.ch/mindmeisterl/

https://www.mindmeis-

chem ldeen visualisiert, ausge-

ter.com/de

arbeitet und mit anderen geteilt
werden kdnnen.

Cmap Mit dem Tool Cmap werden https://imedias-appadvi-
Concept-Maps erstellt. Con- sor.ch/cmap/

https://cmapcloud.ihmc.us

cept-Maps erfordern von den

Lernenden die Fahigkeit, Infor-
mationen in Wissensnetzen zu
reprasentieren und miteinander
in Beziehung zu setzen. Ler-
nende setzen sich somit aktiv

mit einem Lern-inhalt auseinan-
der. Dies ist besonders hilfreich,
wenn es um die Arbeit mit In-
formationen aus dem Internet
geht. Concept-Maps kdnnen
aber auch in Kombination mit
Informationsmaterial aus Bi-
chern, Referaten, TV usw. ge-
nutzt werden. Schliesslich sind
Concept-Maps ein effizientes
didaktisches Mittel, um
«Copy&Paste»-Strategien der
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Schilerinnen und Schiiler ent-
gegen zu wirken.

easel.ly
https://www.easel.ly/

Dieses Werkzeug eignet sich
zum Erstellen vielseitiger Info-
grafiken. Mit Hilfe von Templa-

Direkt auf der Startseite bietet
ein einfihrender Film einen
Uberblick Gber die browserba-

Form von beschrifteten und
verzierten Bildern. Genauso eig-
net sich dieses Werkzeug aber
auch zum Erstellen von Infogra-
fiken. Es ist fiir den Bildungsbe-
reich kostenfrei und sehr ein-
fach zu benutzen.

=
tes lassen sich Ubersichtliche sierte Software. Im Blog [ti-
und ansprechende Darstellun- nyurl.com/mia21-a23b-21]
gen gestalten, die auch als Pos- | gibt’s weitere Tipps. Wer mehr
ter gedruckt werden kdnnen. zum Thema Infografiken wissen
will, schaut auf den YouTube-
Kanal [tinyurl.com/mia21-a23b-
22] von easel.ly.
linoit Wer gern ohne viele Zusatz- Es gibt eine Hilfe-Seite von linoit
http://en.linoit.com/ funktionen schreibt, fur denist | [tinyurl.com/mia21-a23b-24].
— linoit genau das Richtige. Ge- Das Tool besticht durch Effizienz
5 e danken werden auf Post-Its sowie ein Minimum an Funktio-
= ! festgehalten und dann mittels nen. Dies macht es sehr einfach
drag and drop strukturiert. Zu- in der Bedienung.
T ) satzlich kénnen die Post-Its mit
Farben und Symbolen markiert
werden.
canva Hauptanwendung dieses Werk- | In der rechten unteren Ecke be-
https://www.canva.com/ zeug ist das Erstellen anspre- findet sich ein violetter «Hilfe-
e — chender Social Media Posts in Knopf». Betatigt man diesen,

offnet sich ein Assistent, der
den oder die Nutzende/n durch
das Programm fihrt.

|
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Lernphase B: Vertiefung

1 Darum geht's

e Sije sind vertraut mit den fachwissenschaftlichen Grundlagen zum Thema Lernen und Lernunter-
stitzung.

e Sie kennen didaktische Grundlagen zum Aufbau der Lernkompetenz.

e Sije verfligen liber eine Sammlung von weiterfilhrenden Informationen, Materialien und Links,
in welche Sie sich je nach Interesse vertiefen kénnen.

2 Fachwissenschaftliche Grundlagen

Im Folgenden werden wir zunachst auf das Lernen generell, auf die Zielgruppe und danach auf das kom-
petenzorientierte Unterrichten mit digitalen Medien eingehen. Anschliessend werden die im Lehrplan 21
formulierten Bedeutungen und Zielsetzungen naher erlautert und als Rahmen fiir die Begriindung der
Inhalts-, Methoden- und Medienwahl fiir den Unterricht genutzt. Die Werkzeuge zur Lernunterstiitzung
selbst kdnnen als Medium, Methode und Inhalt fungieren und werden zur lllustration als Beispiele ange-
fihrt.

Es ist darauf hinzuweisen, dass nicht alle methodischen Konzepte, bei denen digitale Medien als Werk-
zeuge zur Lernunterstiitzung eine Rolle spielen, erwdahnt werden konnen. Aus diesem Grund wird auf die
verschiedenen Aspekte des Lern- und Unterrichtsverstandnisses sowie auf die Gberfachlichen Kompe-
tenzziele des Lehrplans 21 fiir eine mediendidaktische Positionierung und Orientierung zurilickgegriffen.

2.1 Mediendidaktische Entscheidungen auf Basis der Lerntheorien

Wir stellen Ihnen im Folgenden einige theoretische Konzepte und Werkzeuge vor, die die didaktische
Gestaltung von Unterricht mit digitalen Medien beeinflussen kénnen.

Ebenso wie die Lerntheorien immer weiterentwickelt wurden, wurden auch neue digitale Werkzeuge und
Methoden als immer wieder neue Hypes der Mediendidaktik gehandelt. Wir werden uns hier auf das
konstruktivistische und das konnektivistische Lernverstandnis stiitzen, moéchten aber mit folgender Ab-
bildung einen Einblick in alle Lerntheorien geben.
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v

LERNTHEORIEN

TH

BEHAVIORISMUS

Lernen ist eine beobachtbare
Verhaltensdnderung, die als Reaktion auf
Umweltreize erfolgt. Die Verarbeitung des
Reizes wird ignoriert ("Black Box").

KOGNITIVISMUS

Lernen ist ein innerer Prozess der
Informationsverarbeitung, wobei kognitive
Strukturen entwickelt sowie immer wieder
verdndert werden, und dabei Wissen
aufgebaut wird.

N

KONSTRUKTIVISMUS

Lernen ist ein aktiver und eigenstadndiger
Konstruktionsprozess der/des Lernenden. Die
Wirklichkeit wird in Anhéngigkeit von
Erfahrungen, Eindricken und sozialen Faktoren
individuell geschaffen. Lernen ist dann am
effektivsten, wenn Lernende ihren Lernprozess
selbst stevern kénnen.

e e )//L//

KONNEKTIVISMUS

Lernen ist das Herstellen von Verknipfungen
in Netzwerken. Bestehende Wissensbesténde
werden durch neue Verknipfungen in das
eigene Netzwerk integriert.

A~ V)

MEDIENDIDAKTISCHE
INNOVATIONEN

BEHAVIORISMUS

Lernprogramme, Vokabeltrainer und Quizzes
sollen die Lernenden beim Auswendiglernen
und Einpragen von Fakten oder Inhalten
unterstitzen. Belohnungs- bzw. Tokensysteme
sollen den Lernenden motivieren.

KOGNITIVISMUS

Die Lernprogramme bieten mehr
Méglichkeiten, die Gedanken des Lernenden
einzubringen. So kénnen Mind Maps,
Lernkarteien oder &hnliches im Lernprogramm
gestaltet werden.

o

KONSTRUKTIVISMUS

Lernumgebungen bieten offene Aufgaben,
Informationsangebote, Lerngelegenheiten und
Austauschméglichkeiten. Der Lehrende/das
Lernsystem beréat und unterstitzt die/den
Lernende/n. Méglich ist dies z.B. mit Wikis, E-
Portfolios oder Blogs.

AR s

KONNEKTIVISMUS

Es gibt keine formalen Lernumgebungen,
sondern alles, was das Individuum zum Lernen
animiert, gehért zur Lernumgebung: Soziale
Netzwerke, berufliche Netzwerke,
Informationsangebote im Internet etc.

/
/
\J

Abbildung 2: Lerntheorien und mediendidaktische Implikationen

Verlassen wir nun die Theorie und die mit den Theorien verbundene Entwicklung der digitalen Lehr-Lern-
Systeme und schauen in die Praxis. Im Folgenden wird der Begriff der «Digital Natives» eingeordnet und
anschliessend didaktische Uberlegungen aus dem Lehrplan 21 vorgestellt.
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2.2 Die Adressaten des Unterrichts: Digital Natives

Wer genau sind sie und was konnen sie wirklich?

Schon seit langerer Zeit pragt der Begriff «digital natives» (Prensky, 2001) die Diskussion um digitale Me-
dien. Dieser Begriff beschreibt dabei die Generation, welche mit digitalen Medien, sozusagen immersiv,
aufgewachsen ist. Die JAMES Studie 2020 (JAMES, 2020) zeigt, dass die Handynutzung die zentrale Rolle
bei den medialen Freizeitbeschaftigungen spielt. Digital Natives machen ihre Medienerfahrungen also
vor allem im ausserschulischen Bereich. Sie werden also zu Medienexperten und -expertinnen, ohne dass
die Schule etwas dazu beitragt (Prensky, 2005, S. 2). In diesem Fall ist der Begriff somit positiv belegt und
beschreibt Menschen, welche sich mihelos in verschiedenen digitalen Welten bewegen kénnen. Oft ist
dabei das Argument zu horen, dass Kinder bereits besser mit Medien umgehen kénnen als ihre Lehrper-
sonen (vgl. dazu auch Moser, 2008, S. 42-52). Zu dieser Auslegung gibt es jedoch viele kritische Stimmen
(Kirschner & De Bruyckere, 2017). Wahrend diese positive Auslegung eine Quelle der Inspiration sein
kann, die Erfahrungen der Kinder und Jugendlichen ernst zu nehmen und im Unterricht aufzunehmen,
enthalt der Begriff auch Annahmen, die zu bedenken sind. Die Tatsache, dass Kinder und Jugendliche
technisch miihelos mit verschiedenen Medien umgehen kénnen, heisst nicht, dass sie diese Erfahrungen
auch addquat einordnen werden. Durch die Immersion kann auch die Aussensicht, also die Reflexion tiber
die eigene Mediennutzung, in den Hintergrund riicken. Hier hat die Schule ihren Anteil zu leisten.

Fiir den Unterricht bedeutet dies also, dass weder von umfassenden Medienerfahrungen noch von abso-
luter Ahnungslosigkeit der Schiilerinnen und Schiiler ausgegangen werden kann. Vielmehr stehen Sie als
Lehrperson vor der Herausforderung, die Kinder und Jugendlichen individuell einzuschatzen, insbeson-
dere im Hinblick auf die verantwortungsvolle Verwendung von Medien und deren Reflexion.

2.3 Selbstkonstruktion von Wissen, Konnen und Haltungen:
Kompetenzorientiert unterrichten mit digitalen Medien

In formalen Bildungsprozessen findet Lehren und Lernen als Aufgabe der Institution Schule immer mit
dem Ziel des Kompetenzerwerbes statt.

2.3.1  Kompetenzorientierung und Unterricht

Der Lehrplan 21 gibt ein zentrales Gberfachliches Ziel vor, namlich die «kontinuierliche, durch Lehrperso-
nen und Lehrmittel unterstitzte Aneignung von Wissen und Fahigkeiten» [tinyurl.com/mia21-a23b-26],

getragen von dem Ziel «einer tief verstandenen fachlichen Wissens- und Kulturbildung» (ebd.). Damit
wird ein konsequent kompetenzorientierter Ansatz nach Weinert (2001) verfolgt, welchem zugrunde
liegt, die «kognitiven Fahigkeiten und Fertigkeiten, um bestimmte Probleme zu I6sen sowie die damit
verbundenen motivationalen, volitionalen [Anm: willentlichen] und sozialen Bereitschaften und Fahig-
keiten, um die Problemldsungen in variablen Situationen erfolgreich und verantwortungsvoll nutzen zu
kénnen» (ebd.), auszubilden und weiterzuentwickeln. Zentral ist dabei das Zusammenspiel von Wissen,
Kénnen und Wollen. Das Wollen, also die Motivation, sorgt dafiir, dass Wissen und Kénnen auch ziel- und
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problemorientiert eingesetzt werden. Ziel eines Unterrichts sollte daher sein, die eigene Kompetenzent-
wicklung bewusst zu machen, um diese Motivation auszubilden und in verantwortungsvolles Handeln
miinden zu lassen. Nach Weinert (ebd.) zielt kompetenzorientierter Unterricht auf ein «Bewdhren im
Leben» ab.

Kognitive Aktivierung im Sinne einer intensiveren gedanklichen Durchdringung des Lernstoffs zur Steige-
rung der Verarbeitungstiefe ist zentrales Anliegen des unterrichtlichen Lehrens und Lernens. Die Hand-
lung steht dabei im Mittelpunkt, wobei mit Handlung nicht allein das praktische Tun gemeint ist, sondern
auch das aktive Denken und Austauschen iiber vertiefte Uberlegungen zu Aspekten (Inhalten) und den
Zusammenhangen der Aspekte (Hintergriinde). Die Wechselwirkungen von Handlungen der Lernenden
pragen den Unterricht massgeblich.

An dieser Stelle weitergedacht, sind nicht nur die Handlungen von Lehrpersonen und Lernenden relevant,
sondern auch die Wechselwirkungen mit den bewusst eingesetzten oder unbewusst genutzten Medien.
Diese sind zum einen Vermittler dieser Wechselwirkungen zwischen den Akteuren, und zum anderen
fungieren sie als Lerngegenstande. Die Kompetenzen, die aufgrund dieser zentralen Rolle der Medien im
Unterricht nebenbei entwickelt werden, sind domanenunabhiangig und haben weitreichende Auswirkun-
gen auf das «Bewdhren im Leben».

2.3.2 Uberfachliche Kompetenzen und digitale Medien

Fachliche und Uberfachliche Kompetenzen sind flir den Kompetenzaufbau gleichermassen bedeutsam
und missen miteinander verknipft werden. Zu den Uberfachlichen Kompetenzen gehéren personale,
soziale und methodische Kompetenzen, welche sich iberschneiden [tinyurl.com/mia21-a23b-27]. In die-

sem Uberschneidungsbereich l3sst sich auch die Kompetenz zur zielorientierten Nutzung digitaler Me-
dien fiir die Unterstiitzung des Lernens verorten.

Ubung 1 - Férderung von iiberfachlichen Kompetenzen

e Wahlen Sie eine von lhnen gehaltene Unterrichtssequenz eines Faches Ihrer Wahl aus, in
welcher die iberfachlichen Kompetenzen eine besondere Rolle gespielt haben.

e Welche derim Lehrplan 21 aufgelisteten tiberfachlichen Kompetenzen [tinyurl.com/mia21-
a23b-27] wurden geférdert?

e Stellen Sie Uberlegungen hinsichtlich der Mediennutzung an. Welche Medien haben Sie

eingesetzt bzw. welche weiteren mediendidaktischen Maoglichkeiten sehen Sie fir lhre Un-
terrichtssequenz?

e Halten Sie Ihre Uberlegungen im Lerntagebuch fest.
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2.4 Systematische Begrindung der Inhalts-, Methoden- und Medienauswahl

Uberfachliches Ziel einer Didaktik im Kontext von Medienbildung und informatischer Bildung ist, Schule
und die gesamte Gesellschaft fiir die Bedingungen, Bedeutungen, Anforderungen und Auswirkungen ei-
ner Informationsgesellschaft zu sensibilisieren. Dafiir schlagt der Lehrplan fiir «kMedien und Informatik»
im Kapitel «Bedeutung und Zielsetzung» [tinyurl.com/mia21-a23b-28] vier Perspektiven vor, welche

handlungsleitend bei der Zielformulierung sowie bei der Methoden-, Medien- und Inhaltsauswahl fir den
Unterricht sein kdnnen. Somit ist kann auch die Auswahl von Medien zur Lernunterstiitzung nach diesen
Kriterien erfolgen.

2.4.1  Lebensweltperspektive

Da Kinder bereits vor dem Eintritt in das Regelschulwesen digitale Medien und Technologien kennen und
nutzen, kann die Schule es sich nicht erlauben, die Potenziale der Erfahrungswelt der Kinder als Zugang
zu Inhalten und Handlungskompetenzen aller Fachbereiche ausser Acht zu lassen.

Das Angebot an digitalen und analogen Medien zur Lernunterstiitzung sollte also einer wiederkehrenden
fachdidaktischen Reflexion hinsichtlich der sich standig verdndernden (technologischen) Lebenswelt der
Lernenden unterliegen. Handlungsleitende Fragestellungen kdnnten dabei sein:

e [st das gewahlte Tool in der Alltags- und Lebenswelt der Kinder und Jugendlichen verfiigbar, rele-
vant und welche Moglichkeiten bietet dieses Tool fiir die Adressaten?

e Kann das Tool das Verstandnis lebensweltlicher Strukturen, Zusammenhange und Prozesse for-
dern?

e Ist dieses Tool geeignet, konkrete Alltagsprobleme in den Unterricht zu transferieren?

e Ist das Tool geeignet, fiir Herausforderungen digitaler Medien zu sensibilisieren?

2.4.2 Berufsperspektive

Digitale Medien und Technologien sind in so gut wie allen Berufszweigen und Branchen inzwischen nicht
mehr wegzudenken. Anwendungskompetenzen werden flachendeckend vorausgesetzt; selbige standig
zu erweitern und situativ anzupassen, ist Teil des lebenslangen Lernprozesses. Digitale Medien bereits in
der Schule zum Strukturieren, Kommunizieren, Kooperieren und Sammeln einzusetzen, bereitet den Weg
fiir die berufliche Verwendung von Werkzeugen und Technologien.

Aspekte, die beziglich der Inhalts-, Methoden- und Medienauswahl im Hinblick auf die Berufsperspektive
berlicksichtigt werden kdnnen, sind:

e Hohere Flexibilitdt und Mobilitat: Aufgrund des Wandels in der Berufswelt (bisherige Berufsbilder
und -bezeichnungen werden sich verdandern, starkere Enttraditionalisierung (vgl. Beck 1986), Flexi-
bilitat in Bezug auf die eigene berufliche Karriere und Identitit) = digitale Kompetenzen und die
Scharfung einer digitalen Identitat werden besonders wichtig

e Angebote zur Lernunterstiitzung, um der Notwendigkeit des lebenslangen Lernens zur beruflichen
Weiterentwicklung gerecht zu werden (siehe Bildungsperspektive)
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e Transfer der Veranderungsprozesse in den Unterricht und Verbalisierung der Relevanz: Werkzeuge
zur Lernunterstiitzung an der Berufswelt orientieren

2.4.3 Bildungsperspektive

Formale und non-formale Bildungsprozesse und -verlaufe verandern sich im Zuge der Digitalisierung.
Durch webbasierte, kostenfreie Weiterbildungsangebote, Informations- und Austauschplattformen so-
wie Online-Lexika kommt dem informellen Lernen eine besondere Bedeutung zu. Medien zur Lernunter-
stlitzung, welche bereits in der Volksschule eingesetzt werden, schulen nicht nur die Anwendungskom-
petenzen allgemein, sie stellen auch Angebote dar, die Lernende spater im weiteren Bildungsweg nutzen
kénnen. Auch das Einbinden von offenen Lernressourcen flihrt zu einer Entwicklung von Lernkompetenz,
die letztlich alle Bildungsprozesse formeller und informeller Art beeinflussen wird.

Berlicksichtigt man diese Perspektive, so sind hinsichtlich der Inhalts-, Methoden- und Medienauswahl
folgende Fragen zu thematisieren:

e Relevanz von allgemeinbildenden, lehrplanrelevanten Inhalten, Methoden, Medien als Basis fiir
eine informelle Weiterentwicklung im lebenslangen Bildungsprozess

e Verstandnis des veranderten Verhaltnisses non-formaler und formaler Bildung und Schaffung der
Kompetenzen fir einen lebenslangen Lernprozess, selbstbestimmte Nutzung von Werkzeugen -
Lernende Gbernehmen Verantwortung fiir das eigene Lernen

e Anwendungskompetenzen zur Nutzung digitaler Medien fiir Informations- und Lernprozesse

e Schaffung des Bewusstseins, dass Bildung und Wissen einem Wandlungsprozess unterliegen und
wir den Wandel aktiv mitgestalten sollten - Lernende tibernehmen Verantwortung

2.4.4 Lehr-/Lernperspektive

Lernen funktioniert Gber Medien. Dies ist nicht erst seit der standigen Verfiigbarkeit digitaler Medien so,
denn Mittler, wie z.B. die Stimme oder ein Buch brauchte es schon immer, um Informationen zu trans-
portieren. Medien zur Lernunterstitzung dienen nun nicht nur zum Informationstransfer, sie stellen auch
Werkzeuge und Zugdnge zur Kompetenzentwicklung, zur Aneignung von Handlungskompetenzen dar. In
ihrer Vielseitigkeit ermoglichen sie — sinnvoll eingesetzt — individualisierten Unterricht.

Aus der Lehr-/Lernperspektive sind fur die Auswahl von Medien zur Lernunterstiitzung folgende Punkte
relevant:

e Eignung der Medien als Vermittler, zur Veranschaulichung und zur didaktischen Aufbereitung von
Inhalten
e Eignung der Medien als Lernwerkzeug im Sinne eines aktiv-gestaltenden Prozesses

e Passung zwischen Inhalt, Methode und Medium
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2.5 Zusammenfassung

Grundlage jeder didaktischen Entscheidung ist eine Vorstellung des Lernprozesses, der bei den Schiile-
rinnen und Schilern initiiert werden soll. Ein lerntheoretisches Verstandnis bildet die Basis fiir Metho-
den-, Medien- und Inhaltsauswahl.

In allen Fachern spielt das ganzheitliche und kompetenzorientierte Unterrichten eine wichtige Rolle. Me-
dien sind ein wichtiger Bestandteil des kompetenzorientierten Lernens und Lehrens und sind daher so-
wohl in die fachdidaktischen Uberlegungen als auch im Kontext intendierter iberfachlicher Kompetenz-
entwicklungen einzubeziehen.

Letztlich bietet der Lehrplan nicht nur aus inhaltlicher, sondern auch aus methodisch-didaktischer Sicht
wichtige Perspektiven an, um die Medienauswahl zu unterstiitzen und hinsichtlich ihrer Relevanz zu pri-
fen.

Nachdem nun die fachlichen Grundlagen thematisiert wurden, hilft das folgende Kapitel in die Praxis ein-
zutauchen und methodisch-didaktische Entscheidungen aufgrund der in diesem Kapitel erworbenen
fachlichen Expertise zu treffen.
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3 Fachdidaktische Grundlagen

Im Folgenden sollen die didaktischen Entscheidungsfelder betrachtet werden. Zunachst werden die Ad-
ressaten als Ausgangspunkt didaktischer Entscheidungen in den Blick genommen: Anhand von Praxisein-
blicken wird der Einsatz digitaler Medien in fiktiven Klassen illustriert. Welche Rahmenbedingen gilt es zu

bericksichtigen, von welchen Voraussetzungen gehen wir aus?

Anschliessend werden einige Medien und Werkzeuge zur Lehr-/Lernunterstltzung vorgestellt und ab-
schliessend in einen didaktischen Rahmen zum kompetenzorientierten Unterricht eingebettet.

3.1 Lernunterstutzung mit digitalen Medien im Unterricht

3.12.1 Fiktiver Einblick in 4 Klassen

Mit einem Blick in vier fiktive Klassenzimmer wird der konkrete Einsatz digitaler Medien zur Lernunter-
stlitzung, am Beispiel von Padlet im NMG- oder bspw. RZG-Unterricht nun gescharft:

1. Die Lehrperson erstellt eine digitale Pinnwand zu einem Sachthema und halt darauf alle fiir sie
relevanten Inhalte fest. In einer anderen Sequenz, Ideenfindung zu einem Schreibauftrag, lasst
sie die Schiilerinnen und Schiler auf Zuruf Ideen mitteilen, die sie als Lehrperson unmittelbar auf
dem Padlet festhalt.

2. Inder Klasse haben die Schilerinnen und Schiiler Zugang zu Endgeraten mit Internetverbindung.
Die Lehrperson zeigt via Beamer ein vorstrukturiertes Padlet. Alle Schilerinnen und Schiiler er-
gdnzen nun eigenstandig das Padlet mit einem Beitrag, je nach Fach bspw. mit einem eigenen
Gedicht, einer Worterklarung oder mit einem Bild.

3. Die Schiilerinnen und Schiiler nutzen Padlet im Rahmen einer Gruppenarbeit kollaborativ. Sie
dokumentieren so die Ergebnisse ihrer Gruppenarbeit. Alle Mitglieder der Gruppe greifen gleich-
zeitig auf das gemeinsame Padlet zu und fiillen es mit verschiedenen Inhalten und Formen wie
Text, Bild, eingebundene Videos, Links etc.

4. Die gesamte Klasse nutzt die erstellten Padlets der Gruppen zur Weiterentwicklung des Unter-
richts. Die aufgeschriebenen Fragen dienen als Ausgangspunkt fiir weitere Recherchen oder Pro-
jekte. Licken werden mit selbst erstellten Produkten (Videos, Infografiken ect.) gefillt. Der Un-
terricht baut also auf den in Padlet abgebildeten Aufgaben auf und Schiilerinnen und Schiiler
gestalten und dokumentieren so ihre Auseinandersetzung mit einem Inhalt.

Bei einem néachsten fiktiven Schulbesuch wird in 4 Klassen geblickt, welche ein Textverarbeitungspro-

gramm zum Schreiben fiktiver Geschichten nutzen:

1. Die Schilerinnen und Schiiler nutzen das Textverarbeitungsprogramm wie ein Schulheft. Zusatz-
liche Funktionen wie das Anzeigen von Rechtschreibfehlern oder die Moglichkeit, digitale Bilder
einzufiigen, werden ignoriert.
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2. Diese Klasse nutzt in der Textverarbeitung die Rechtschreibkorrektur, sie integrieren Grafiken,
automatische Nummerierung und integrieren Links zu anderen Inhalten. Bei der Uberarbeitung
des Textes werden Funktionen wie Loschen, Kopieren, Ausschneiden und Einsetzen genutzt.

3. Die Textverarbeitung wird in einer weiteren Klasse online genutzt mit der Moglichkeit von Kom-
mentaren im Randbereich oder den kollaborativen Funktionen, um einen Inhalt gemeinsam zu
erstellen.

4. In dieser vierten Beispielklasse haben die Schilerinnen und Schiiler die Moglichkeit die Aufga-
benstellung auch in einer anderen digitalen Mdoglichkeit als der Textverarbeitung umzusetzen.
Sie erweitern oder ersetzen die Texte mit Audiomaterial, das sie selbst aufnehmen und als Audi-
odatei abspeichern oder stellen gewisse Szenen filmisch dar und integrieren dies.

Ubung 2 - Vier didaktische Perspektiven auf digitale Medien

e Erfinden Sie eine Uberschrift fiir die Klassen 1 bis 4.
e Welche der vier vorgestellten Klassen entsprechen am ehesten ihrer Klasse?
e Was geht ihnen beim direkten Vergleich der vier Klassen durch den Kopf?

e Halten Sie Ihre Uberlegungen im Lerntagebuch fest.

3.1.2 Einordnung in das SAMR-Modell

Um verschiedene Einsatzszenarien digitaler Lerntools einordnen zu kénnen, wurde das nachfolgende
SAMR-Modell entwickelt. Mit dem SAMR-Modell (Puentedura, 2006) wurden die Einsatzmoglichkeiten
digitaler Medien fiir den Unterricht bzw. das Lernen so systematisiert. Folglich eignet sich dieses Modell
auch zur Abwagung von Planungsentscheidungen hinsichtlich der Nutzung digitaler Medien. Genauso
eignet es sich, zu Gberlegen, in welchem Bereich man selbst digitale Medien im Unterricht einsetzt. Die
vier fiktiven Unterrichtsklassen sind hier wiederzuerkennen:

Digitale Medien ersetzen die analogen, ohne konkrete Ande-

ubstitution rung der Wirkung (z.B. Reprédsentation eines Bildes iber den

Ersetzung Beamer statt Gber den Hellraumprojektor, PDF statt des ana-
logen Schulbuches, Klasse 1)

Digitale Medien und Technologien fiihren zur Erweiterung
ugmentation  gor Mgglichkeiten = bewusste Verbesserung der Lehre

Erweiterung durch bessere Zuganglichkeit, Darstellbarkeit etc. (z. B. an-

Suniassaqap /auawadueyu]

notierbares PDF statt des analogen Schulbuches, Klasse 2)
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Umgestaltung des Unterrichts: Technologien werden inte-

Modification griert und fir Kommunikations-, Recherche- u.a. Zwecke ge-
NI $

nutzt (z.B. interaktive Aufgaben und Animationen im digita-

Anderung len Lernmedium statt linearer Aufgaben im analogen Schul-

buch, Klasse 3)

Neugestaltung des Unterrichts: Technologien ermdéglichen

? Redefinition komplett neue Aufgaben und Wege des Lernens (z. B. Nut-
X

Neubelegung zung interaktiven Kartenmaterials, Bild-/Videobearbeitung,
automatisierte Tests in Lernmedien, Klasse 4)

Abbildung 3: SAMR Modell zum Technologieeinsatz

Das Modell betont insbesondere die positiven Veranderungen von Technologie. Bei allen Uberlegungen
sollten aber negative Aspekte auch mitgedacht werden. Dieses Modell wird gerne als so verstanden, dass
es in stufenartigen Schritten von S — R beschritten werden soll und das Erreichen von «Redefinition» das
Ziel sein soll. Vielfach kénnen digitale Medien aber gar nicht schrittweise eingesetzt werden, sondern
verlangen grosse Spriinge, neues Denken und Ausprobieren, womit man unmittelbar in «Modification»
oder «Redefinition» landet. Das Modell kann also dazu dienen, den Einsatz digitaler Medien im Unterricht
zu reflektieren, jedoch nicht um visionare Unterrichtsentwicklung zu gestalten (siehe dazu den spannen-

den Blog Beitrag von Joran Muuss-Merholz).

Die Ausfiihrungen in diesem Modul zu den fachwissenschaftlichen und fachdidaktischen Grundlagen des
Medieneinsatzes zur Lernunterstiitzung sollen gemeinsam mit diesem zusammenfassenden Modell die
Mehrwerte und auch die Grenzen des Technologieeinsatzes aufzeigen und helfen, didaktische Entschei-
dungen durch das Bewusstmachen von echten Mehrwerten zu treffen. Denn nur der massvolle, didak-
tisch begriindete Medieneinsatz wird Lernen auch effektiv unterstiitzen kénnen.

3.1.3 2ast Century Skills: Unterricht digital weiter entwickeln

«Wenn im Unterricht also digitale Medien und Werkzeuge zum Einsatz kommen, dann geht es nicht blof3
um das Handling und die verantwortungsvolle Nutzung, sondern auch und vor allem darum, das eigene
Lernen damit zu gestalten, kreativ zu sein, zu kommunizieren, kollaborativ zu arbeiten und kritisches
Denken zu schulen.» (Zitat, pbworks, 21.6.21 [tinyurl.com/mia21-a23b-108])

Mit dem SAMR-Modell wurde ein reflektierender Blick auf das Unterrichten mit digitalen Medien und
Werkzeugen gelegt. Dazu benétigt es von Seiten der Lehrperson und der Schiilerinnen und Schiler na-
tirlich die entsprechenden Anwendungskompetenzen in der Handhabung der Gerdte und auch ein Wis-
sen darliber, wie digitale Medien und Tools sicher und verantwortungsvoll genutzt werden. Die zentralen
Kompetenzen jedoch bilden die sogenannten 21st Century Skills, die 4K (pbworks, 21.6.21 [ti-
nyurl.com/mia21-a23b-108]).

©MIA21, Lernen mit digitalen Medien — Version 02/2022 25


https://www.forumbd.de/blog/digitale-schule-zwischen-unterrichtsabsicherung-und-neuer-lernkultur/
https://www.forumbd.de/blog/digitale-schule-zwischen-unterrichtsabsicherung-und-neuer-lernkultur/
https://tinyurl.com/mia21-a23b-108
https://tinyurl.com/mia21-a23b-108
https://tinyurl.com/mia21-a23b-108

Lernphase B: Vertiefung

Grafik: Kristina wahl || diefraumitdemdromedar.de

KREATIVITAT KRITISCHES DENKEN
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LERNEN IM
21. JAHRHUNDERT

KOMMUNIKATION

lcc-BY-sA

Abbildung 4: 4K-Modell [tinyurl.com/mia21-a23b-109]

Was mit diesen 4K’s nicht gemeint ist [tinyurl.com/mia21-a23b-110]:

Kreativitat als kiinstlerische Aktivitat

kritisches Denken als Dinge kritisch zu sehen und die Kritik so laut wie moglich zu dussern
Kollabortion, indem jeder sein eigenes erstellt, abliefert und daraus ein grosses Ganzes wird
Kommunikation als Wissen, wie man mit Hilfe seines Smartphone mit andern ins Gesprach
kommt

Bei den 4 K’s geht es darum:
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NEVES DENKEN
KONNEN

Menschen sind in der Lage, sich auf neue Strukturen, Prozesse,
Denkarten einzulassen. Sie lernen Neues und lassen sich auf
neue Herausforderungen mit kreativen Lésungen ein.

TN S

Menschen sind in der Lage, eigene Losungen zu finden,
Erfahrungen auf neue Situationen zu adaptieren und eigene
Entscheidungen zu reflektieren.

-
- =

Sl e e LW
MIT ANDEREN
ZYSAMMEN DENKEN

'@‘ KONNEN

Menschen sind in der Lage, Probleme im Team zu analysieren
und die Lésungen gemeinsam zu entwickeln. Lernen und Arbeiten
wird als Gruppenprozess verstanden, in den sich jeder nach
seinen Stirken einbringt.

EIGENES DENKEN
(MIT-)TEILEN KONNEN

Menschen sind in der Lage, komplexe Sachverhalte auszudriicken, zu
argumentieren und Lésungsansétze mit anderen zu teilen. Lern- und
Arbeitsprodukte werden geteilt und diskutiert.

Abbildung 5: Worum es bei den 4K tatsdchlich geht... (adaptiert von ebd.)

3.1.4 Zusammenfassung: von Selbst- und Fremdsteuerung im Lernprozess

Werden das SAMR-Modell und das 4-K-Modell nun zusammen gedacht und im Sinne des Lernprozesses
betrachtet, entsteht folgende spannende Sichtweise, die sich wiederum mit den Lerntheorien aus Kapitel
2.1 (Abbildung 2) verbinden lassen:
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Was bedeutet das fiir die eigene Unterrichtsentwicklung?

Kreativitat
Kritisches
Denken
Kollaboration
Kommunikation

Selbststeuerung von Lernprozessen

Unterrichts-

gestaltung

Fremdsteuerung von Lernprozessen

Abbildung 6: Selbst- und Fremdsteuerung von Lernprozessen in Verbindung mit SAMR-Modell und den 4K’s (Mdder (2018), nach
SAMR-Modell Puentedura (2012), leicht modifiziert)

Die Abbildung zeigt, dass Unterricht, in dem die Schiilerinnen und Schiiler ihr Lernen selbst steuern kon-
nen und Verantwortung dafiir Gbernehmen kénnen und diirfen, die Kompetenzen im Bereich Kreativitat,
kritisches Denken, Kollaboration und Kommunikation sozusagen nebenbei férdert. Die Schiilerinnen und
Schiiler nutzen die 4K’s und entwickeln so selbststandig neue Lernformen mit digitalen Medien. Die Lehr-
person nimmt so immer mehr die Rolle der Lernbegleitung und des Coaches ein. Dies zeigt weiterhin,
dass die Integration digitaler Medien und Technologien in den Unterricht durchaus das Potenzial hat, das
Lern- und Unterrichtsverstandnis zu beeinflussen und konstruktivistischere Ansatze zu etablieren.

3.2 Medienauswabhl: Vorstellung einiger konkreter Beispiele fir Medien zur Lernunter-
stutzung

Unter Medien zur Lernunterstiitzung verstehen wir die gesamte Palette der zur Verfligung stehenden
Materialien und Medien, die zum Lernen oder Lehren eingesetzt werden kdnnen. Dazu gehéren Lernpro-
gramme ebenso wie die uns umgebenden Medien wie Zeitung, Internet, Radio etc., deren primarer
Zweck zunachst nicht im Bereich des schulischen Lernens liegt.

Konzentrieren werden wir uns im Folgenden auf die digitalen Medien, die das Lernen und Lehren im
Kontext des Unterrichts unterstiitzen sollen. Sie dienen zum Beispiel dazu, einen Lerngegenstand aus
verschiedenen Perspektiven, in verschiedenen Kontexten und auf unterschiedlichen Abstraktionsniveaus
darzustellen, um verschiedene Sinne anzusprechen. Weiter unterstiitzen sie methodische Konzepte des
Unterrichts, die Unterrichtsorganisation und férdern das kollaborative und kommunikative Lernen.

Ziel ist es, Sie als Lehrperson mit einigen Medien zur Lernunterstitzung vertraut zu machen und die An-
gebote zu strukturieren, damit Sie die Schiilerinnen und Schiiler beim Lernen in der digitalisierten und
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mediatisierten Welt und mit digitalen Medien besser unterstiitzen kdnnen. Kinder und Jugendliche ler-
nen nicht automatisch informell, sie entwickeln nicht automatisch medienbezogene, informatische oder
Anwendungskompetenzen. Dafiir brauchen sie Unterstiitzung, welche Eltern, Lehrpersonen und Peers
gemeinsam bieten kénnen.

Wichtig ist, dass Tools und Medien bei der Planung immer abhangig den Unterrichts- und Kompetenzzie-
len ausgewahlt werden, damit die Tools nicht ihrer selbst willen, sondern integriert in ein umfassendes
didaktisches Szenario zu Einsatz kommen.

3.2.1 Learning Management Systems — umfassende Losungen fir den Fern- und Prasenzunter-
richt

Insbesondere wahrend dem Lockdown und der Schulschliessung im Friihling 2020 hat sich gezeigt: Schu-
len, die bereits Unterricht mit digitalen Tools strukturierten und so selbstdandiges und individualisiertes
Lernen forderten, konnten sehr schnell auf den Distanzmodus umsteigen. Die Plattformen erlebten in
dieser Zeit einen riesigen Ansturm. Leider sahen viele Lehrpersonen nach der Wiederaufnahme des Pra-
senzunterrichts keine Notwendigkeit mehr, die Plattformen weiter zu nutzen. Doch diese wurden nicht
fiir den Distanzmodus konzipiert und kénnen gerade im Prasenzmodus und in Verbindung mit Projektar-
beiten, Wochenplanen und integrierten Hausaufgaben das Lernen und eigene Reflektieren mit digitalen
Mitteln enorm unterstiitzen.

Beispiele:

e LearningView: https://www.learningview.org

Auf der Plattform MIA4U findet sich dazu eine konkrete Unterrichtsidee [tinyurl.com/mia21-
a23b-111]
e Schabi— Schule am Bildschirm: https://www.schabi.ch

Auf der Plattform MIA4U findet sich dazu eine konkrete Unterrichtsidee [tinyurl.com/mia21-
a23b-112]
e Lernpfad: https://lernpfad.ch

3.2.2 Vorwissen aktivieren, Inhalte strukturieren

Vorwissen aktivieren oder kurz und knapp prdsentieren

Mit Flipgrid (https://info.flipgrid.com/) kénnen Schiilerinnen und Schiiler in einem von der Lehrperson

vorbereiten Kursraum ein 90 Sekunden-Video aufnehmen, um zu deponieren, was sie schon wissen, was
sie nun eben neu erarbeitet haben oder reflektieren ihren Lernprozess. Imedias stellt hierzu Tutorials,
Links und Tipps bereit [tinyurl.com/mia21-a23b-123]

Mentimeter bietet die webbasierte Moglichkeit Livevotings in Prasentationen einzubinden. Die Frage der
Lehrperson und auch die Antworten der Schiilerinnen und Schiiler erscheinen unmittelbar via Beamer
oder geteilten Bildschirm fiir alle ersichtlich. Uber das eigene Gerit kdnnen die Schiilerinnen und Schiiler
Uber die menti.com-Plattform an der Live-Umfrage teilnehmen, sehen die Frage und kdnnen ihre Ant-
worten eintippen. Besonders reizvoll sind « Wordclouds» wobei die Stichworte der Teilnehmenden direkt
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zu einer Wordlcoud werden und Mehrfachnennungen grosser dargestellt werden. Auch «Open End»-
Fragen, bei welchen die Antworten in Textboxen erscheinen oder «Scales» bei welchem die Verteilung
ersichtlich wird, sind sehr attraktiv. Diese Funktionen eignen sich ebenso fiir Erhebimgen der Prakon-
zepte der Kinder und Jugendlichen. Imedias stellt hierzu Tutorials, Links und Tipps bereit [ti-
nyurl.com/mia21-a23b-124].

Mit AnswerGarden [tinyurl.com/mia21-a23b-47], padlet [tinyurl.com/mia21-a23b-60] und linoit [ti-
nyurl.com/mia21-a23b-23] stehen Webanwendungen zur Verfiigung, die die Sammlung von Kommenta-

ren, Hinweisen, Meinungen, Argumenten und Ideen unterstiitzen.

So kann mit AnswerGarden eine Frage gestellt werden, welche von den Lernenden mittels kurzer Kom-
mentare oder Schlagworte beantwortet wird.

Linoit bietet darlber hinaus noch mehr Gestaltungsmoglichkeiten der Zeichenflache. So kénnen auch
Tabellen oder Pro-Kontra-Listen sehr gut zur Strukturierung eingesetzt werden. Die Kommentare werden
als digitale Post-Its an die entsprechende Stelle gepostet. Gestaltungsoptionen und Emoticons helfen bei
der Ubersicht.

MindMaps und ConceptMaps

Zur Strukturierung von Inhalten und zur Visualisierung von Zusammenhangen und Abhangigkeiten eignen
sich Mindmaps oder Concept Maps besonders gut. Sie werden zur Textzusammenfassung eingesetzt oder
auch zum personlichen Brainstorming. Insbesondere das vernetzte oder hierarchische Darstellen steht
hier im Vordergrund.

Wahrend Mind Map eher auf ein Konzept und entsprechende Abhangigkeiten fokussieren, verbinden
Concept maps verschiedene Konzepte miteinander. Concept Maps haben eine Baumstruktur, also meh-
rere zentrale Begriffe, die sich verzweigen, wahrend Mind Maps von einem zentralen Begriff ausgehen
und die Zweige im Kreis (radial) angeordnet werden.

Im Internet finden sich viele entsprechende Werkzeuge dazu. Kostenfrei und browserbasiert sind z. B.
MindMup  [tinyurl.com/mia21-a23b-48], bubble.us [tinyurl.com/mia21-a23b-49], Padlet [ti-
nyurl.com/mia21-a23b-60 und MindMeister [tinyurl.com/mia2<1-a23b-50] zur Verfligung. Auch Miro-

und Conceptboard, wie sie Anfangs des Moduls vorgestellt wurden, gehéren in diesen Bereich.

3.2.3 Reprasentation von Lerngegenstanden und Ergebnissicherung

Vielfach kann es hilfreich sein, gerade eine Auswahl von den «besten Apps und Tools» zu jedem Fachbe-
reich parat zu haben und diese zur Wissensvermittlung und in Form von Quizzes zur Ergebnissicherung
einzusetzen. Da der Fokus der digitalen Lernunterstiitzung aber ganzheitlich auf dem Lernen liegen sollte,
verweisen wir hier eher auf grossere digitale Losungen fir den Unterricht. Diverse Fachstellen zeigen
jedoch auf, welche einzelnen Apps und Tools sich im Unterricht bewéahrt haben: z.B. https://imedias-

appadvisor.ch
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Beim Einsatz aller Lerntools und -Apps lohnt es sich die vorherige Grafik «Selbst- und Fremdsteuerung...»
im Blick zu haben. Sobald die Schilerinnen und Schiiler die Tools selber produktiv nutzen, um beispiels-
weise Quizzes und Lernaufgaben fiir ihre Mitschiilerinnen und Mitschiler zu gestalten, findet Lernen statt
und die Schilerinnen und Schiiler erleben sich als selbstwirksam.

Lernen mit Tutorials und Lernfilmen

Tutorials und Lernfilme werden von vielen Schiilerinnen und Schiilern genutzt. Haben die Schiilerinnen
und Schiiler etwas im Unterricht nicht verstanden, gibt es auf YouTube bestimmt ein Erklarvideo dazu.
MIA4U bietet hier ankntipfend eine Unterrichtsidee zum Thema Wissenssendungen [tinyurl.com/mia21-
a23b-125]

Werden die Schiilerinnen und Schiler nun selbst zu Produzenten von Lernfilmen, wird ihr eigener Lern-
prozess aktiviert und das Wissen verarbeitet. Wie man in 5 Schritten zum eigenen Lernfilm kommt, wel-
che Unterrichtshilfen und Tools geeignet sind und welche Formate (Real, Stop Motion, Animation oder
Hand) sich bewahren, wird auf der Seite des Lernfim-Festivals bestens prasentiert [tinyurl.com/mia21-

a23b-127]. Weitere Informationen dazu finden Sie im MIA21 Modul «Medien produzieren» [ti-
nyurl.com/mia21-a23b-126].

Lernkarteien

Lernkarteien haben bereits eine lange Tradition und kdnnen dazu verwendet werden, Inhalte aufzube-
reiten und sich einzupragen. Das Lernsystem besteht aus verschiedenen Kastchen und Karteikarten mit
den Lerninhalten. Auf der vorderen Seite der Karteikarte befindet sich zum Beispiel eine Frage und auf
der Riickseite eine entsprechende Antwort. Alle Karteikarten befinden sich vorerst im ersten Kastchen.
Beim Lernen werden die Lernkarten dann, falls sie korrekt beantwortet wurden, ins nachste Kastchen
verschoben. Wird eine Karte falsch beantwortet, dann wandert sie wieder zuriick ins erste Fach. Die Kar-
ten in Kasten 1 werden jeden Tag gelibt, wahrend die Karten aus Kasten 2 nur jeden 2. Tag gelibt werden
und die Karten aus Kasten 3 nur jeden 4. Tag.

nnn

jeden Tag | j:adenI 2:Tag j;eden! 4:Tal j;edenl 8:Tag *
F B | = | B

Abbildung 1 Lernkarteien (CCO)

LR

Ein weiteres viel genutztes Tool ist Quizlet (https://quizlet.com/de), ein digitales Karteilernsystem. Mit
verschiedenen Lernmodi bietet es allerdings noch viel mehr. Der Fortschritt der Schiilerinnen und Schiiler
kann nachverfolgt werden und sie und die Lehrperson erhalt ein sofortiges Feedback. Mehr als 500 Mil-
lionen Lernsets, die von Schiilerinnen und Schiilern oder Lehrpersonen erstellt wurden, kénnen durch-
sucht oder eigene Lernsets erstellt werden. (mehr Infos aus: https://imedias-appadvisor.ch/quizlet/)
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Digitale Versionen haben den Vorteil, dass sie mit der entsprechenden App auch auf dem Smartphone
verfligbar sind. Sie ermoglichen automatische Zuteilungen und Individualisierungen, kénnen mit anderen
geteilt, relativ schnell verandert und jederzeit ausgewertet werden. Das lerntechnisch wichtige Erstellen
von kleinen Skizzen und Randnotizen fallt dabei jedoch weg. Beispiele fiirim Netz verfligbare Karteikarten
sind card2brain [tinyurl.com/mia21-a23b-45] und Anki [tinyurl.com/mia21-a23b-46].

Testwerkzeuge, Quizzes und Co

Es gibt unzahlige Tools, die das Abfragen von Wissen direkt im Klassenzimmer unterstiitzen. Gemeint sind
dabei Quiz-Werkzeuge wie Kahoot [tinyurl.com/mia21-a23b-29] (mehr Infos auf: https://imedias-appad-

visor.ch/kahoot/). Auf MIA4U findet sich eine Unterrichtsidee «Kahoot: interaktives Quiz. Der zu repetie-

rende Stoff wird als Quiz prasentiert» [tinyurl.com/mia21-a23b-113]

Mit LearningApps [tinyurl.com/mia21-a23b-30] steht ein in der Schweiz entwickeltes, webbasiertes Tool

zur Verfligung, welches das Erstellen von Zuordnungsiibungen, Liickentexten, Multiple-Choice-Tests,
Kreuzwortratseln, Spielen und weiteren Formaten sehr einfach macht. Besonders reizvoll ist, dass man
auf unzahlige solche LearningApps, die von anderen Lehrpersonen erstellt wurden, zugreifen kann und
sie gemadss eigenen Wiinschen modifizieren kann. So missen Lernaufgaben nicht immer wieder von
Grund auf neu erstellt werden. Auch die Schiilerinnen und Schiiler kénnen dieses Tool selbst produktiv
nutzen, um Inhalte zu (iben. Warum also den Unterricht nicht einmal umdrehen: Lassen Sie doch die
Lernenden ihre eigenen Materialien und Tests erstellen. So kdnnen sie die Materialien untereinander
austauschen und sich gegenseitig priifen. Sie ermdglichen so das Finden eigener Zugange, das Festigen
des Wissens und unterstiitzen das Selbstwertgefiihl der Lernenden, wenn sie selbst Lehrer oder Lehrerin
sein diirfen. Auf MIA4U findet sich die Unterrichtsidee «Gelesen, verstanden, verarbeitet. Inhalte andern
zuganglich machen: Zusammengefasst zu einem Hortext und als Quiz aufbereitet» [tinyurl.com/mia21-
a23b-114]

Digitale Schnitzeljagt: Actionbound

Tools zur Gamifizierung [tinyurl.com/mia21-a23b-31] von Unterricht gibt es viele, eines ist die App

Actionbound [tinyurl.com/mia21-a23b-63], welche ermdglicht, Schnitzeljagden mit digital gestellten Auf-

tragen durchzufiihren. Wird ein Réatsel gelost oder ein Test erfolgreich abgeschlossen, navigiert die App
je nach Aufgabenstellung zum Beispiel per GPS zum nachsten Checkpoint. Thematische Exkursionen —
zum Beispiel durch Walder, Museen, Stadte oder andere Lernorte — lassen sich durch Begleitung mittels
eines digitalen Tools mit der Aneignung von Fachwissen oder als Quiz mit der Abfrage von Fachinhalten
verknulpfen.

Auch hier bietet sich wieder die Moglichkeit, die Lernenden selbst eine Schnitzeljagd erstellen und Teams
gegeneinander antreten zu lassen. Das Erstellen eines Bounds férdert nicht nur raumliche Orientierung,
sondern auch Recherche und strukturelles Denken beim Implementieren der Ratsel [tinyurl.com/mia21-
a23b-115].
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Ein Blick in die Zukunft: Lernen mit dem digitalen Schulbuch

Ein zentraler Aspekt in der Schule ist oft noch das gedruckte Schulbuch. Manche Autorinnen und Autoren
messen ihm sogar mehr Bedeutung zu als dem Lehrplan, da «Lehrerinnen und Lehrer die tatsachlichen
Lehrpldne eher selten konsultieren» (Débeli Honegger, 2016, S. 150). Ein Lehrbuch dient der Reprasen-
tation von Informationen, der Vorbereitung, Strukturierung und Steuerung des Unterrichts. Weiterhin
erfiillt es eine Motivations-, Differenzierungs-, Ubungs- und Kontrollfunktion (vgl. ebd., S. 149).

Lehrmittelverlage unterliegen einer gewissen staatlichen Regulierung, denn die Werke missen vor der
Veroffentlichung ein Zulassungsverfahren durchlaufen. Damit haben sie auch eine gesellschaftspolitische
Bedeutung. Durch die Digitalitdt — und die damit verbundene einfache und wertvolle Individualisierbar-
keit — wird jedoch die starre Struktur eines gedruckten Schulbuches aufgegeben und eine Offnung hin-
sichtlich der verfligbaren Informationen, Methoden und Medien gewahrleistet. Jeder Schiiler und jede
Schilerin hatte nun die Moglichkeit, durch Integration, Anpassung und Modifikation von Inhalten, sein
bzw. ihr eigenes Schulbuch zu erstellen und zu verwenden. Dieses ware optimal an Vorwissen, Lernstand,
individuelle Ziele und Weiterentwicklungspotenziale angepasst. Es ist bewusst der Konjunktiv verwendet,
denn ein konsequent digitales Schulbuch ist uns bis anhin nicht bekannt. Griinde dafiir sind wahrschein-
lich, dass die Kontrollierbarkeit und Regulierbarkeit offizieller Lehrmittel durch die Modifizierbarkeit ein-
geschrankt wird. Staat und Lehrpersonen erleiden einen gewissen Kontrollverlust.

Die Heterogenitat in der Infrastrukturausstattung an Schulen und Kompetenzen und Willen der Lehrper-
sonen, solche digitalen Medien einzusetzen, wie auch das zégerliche Umdenken innerhalb der Lehrmit-
telverlage, bremsen diese Entwicklungen aktuell noch sehr. Spannend dazu der Podcast von SRF digital:
«Schleppen Kinder bald keinen Schulrucksack mehr?»: 00:08:25 — 00:40:54 [tinyurl.com/mia21-a23-b-
116]. Und der zweite Teil des SRF Podcast DIGITAL zum Thema Lehrmittel: 00:53:00 — 01:23:00 [https://ti-
nyurl.com/mia21-a23b-117].

Doch mochten wir natirlich darauf hinweisen, dass die Lehrmittelverlage mit multimedialen Zusatzange-
boten, den Schritt in die Digitalitat bereits gewagt haben und qualitativ hochwertige, aktuelle Materialien
frei im Netz zur Verfligung stellen. Exemplarisch zu nennen sind hier die Lehrmittel Connected und in-
form@21 (siehe Kapitel 4).

3.2.4 Kollaboratives Schreiben

Echtzeit synchronisierende Office-Anwendungen und Pads

Das Schreiben von Texten, das Kalkulieren in Tabellen und das Konzipieren von Umfragen kann mit gan-
gigen Office-Anwendungen realisiert werden. Dabei kann lokal auf dem eigenen Gerat oder auch in der
Cloud gearbeitet werden. Das erméglicht kollaboratives Arbeiten an ein- und demselben Produkt. Ande-
rungen, Anpassungen sowie Ergdnzungen der Beteiligten werden direkt und meist verzégerungsfrei allen
anderen angezeigt, wodurch auch gemeinsame Geschichten, Fachtexte, Bilder sowie andere Produkte
entstehen und Riickmeldungen gegeben werden kénnen. Angebundene Chat-Funktionen oder gar Ange-
bote zur Video-Telefonie ermdglichen einen synchronen Austausch. Das kollaborative Arbeiten an digi-
talen Produkten wird somit in Echtzeit moglich.
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Die einfachsten Anwendungen dieser Kategorie sind sogenannte Pads. Das Edupad [tinyurl.com/mia21-

a23b-35] ermoglicht einen niederschwelligen Einstieg ohne Anmeldung oder Registrierung. Jeder bzw.
jede kann ein solches Dokument anlegen, den Link — z. B. per Mail — teilen und mit anderen gemeinsam
schreiben. Die Beitrdge von verschiedenen Autorinnen und Autoren werden mit unterschiedlichen Far-
ben gekennzeichnet und eine Chatfunktion ermdglicht auch Unterhaltungen. Da nur wenige Funktionen
zur Textauszeichnung zur Verfligung stehen, eignet sich das Werkzeug insbesondere fiir das Arbeiten mit
Schiilerinnen und Schilern des 2. Zyklus, denn hier ist wenig Ablenkungspotenzial vorhanden und die
notwendigen Anwendungskompetenzen sind in kurzer Zeit aufgebaut.

MIA4U bietet eine Unterrichtsidee fiir den Zyklus 2: «Gemeinsam Geschichten erfinden — Kollaboratives
Schreiben. Schiilerinnen und Schiiler erarbeiten im Netz eine gemeinsame Geschichte» [ti-
nyurl.com/mia21-a23b-118].

Google [tinyurl.com/mia21-a23b-37] und Microsoft mit Office 365 [tinyurl.com/mia21-a23b-38] bieten
ebenfalls verschiedene Werkzeuge zur Textverarbeitung, Tabellenkalkulation, Bildbearbeitung etc. an,

die in der jeweiligen Cloud browserbasiert kollaborativ genutzt werden konnen. Die Programme haben
sehr viele Funktionen und die produzierbaren Produkte sind variantenreich. Daflr ist allerdings das An-
legen personlicher Accounts notwendig, was sich im Schulkontext nicht immer realisieren ldsst.

Besonders zu erwdhnen gilt es hier den Dienst CryptPad [tinyurl.com/mia21-a23b-64] mit dhnlichen

Funktionen wie Google und Microsoft jedoch mit einem starken Fokus auf Datenschutz und Sicherheits-
aspekten.

Weiterhin mochten wir den Bookcreator [tinyurl.com/mia21-a23b-119] erwahnen. In der Browservari-

ante ermoglicht dieses Tool das gemeinsame Erstellen von multimedialen Bilderbiichern. Die Nutzenden
kénnen gemeinsam am gleichen Buch arbeiten und ein Produkt kreieren, welches nicht nur Text, sondern
auch Bild- oder Audiomaterialien enthalt.

3.2.5 Kommunizieren

Chat

Chat-Anwendungen sind in vielen Lernmanagementsystemen integriert oder zuschaltbar. Diese kleinen
Programme ermoglichen den Lernenden sich in Echtzeit (synchron) Gber Hausaufgaben oder Projekte
auszutauschen. Insbesondere wahrend der Schulschliess

Neben kleinen zweckgebundenen Chatprogrammen auf Lernplattformen oder verbunden mit kollabora-
tiven Texterstellungstools gibt es spezielle Messenger, die zweckungebunden synchrone Kommunikation
und den Austausch von Texten, Dateien, Bildern, Videos und Audiobotschaften erméglichen. Dazu geho-
ren zum Beispiel WhatsApp [tinyurl.com/mia21-a23b-39] (ab 16 Jahren) und Snapchat [ti-

nyurl.com/mia21-a23b-40] (ab 13 Jahren), welche insbesondere auf mobilen Geraten genutzt werden

und vor allem im privaten Kontext eine Rolle spielen. Auch Microsoft Teams [tinyurl.com/mia21-a23b-

65] bietet Chatmoglichkeiten per App. Insbesondere gilt es hier den Schweizer Chatdienst Threema [ti-
nyurl.com/mia21-a23b-66] zu erwahnen, der einen besonderen Schwerpunkte auf Datensicherheit legt.
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Auch im schulischen Bereich sind Klassenchats keine Seltenheit mehr. Zu unterscheiden gilt es dabei zwi-
schen den ausserschulischen von den Lernenden initiierten und den schulischen von der Lehrperson ini-
tiierten Chat-Gruppen. Somit haben Chatsysteme nicht nur mediendidaktische, sondern auch medienpa-
dagogische Bedeutung.

Die folgende Ubersicht zeigt die Potenziale und Grenzen sowie Anwendungsmaéglichkeiten eines gefiihr-
ten Klassenchats.

Potenziale & Chancen

Grenzen & Risiken

Verfligharkeit/Zugang: Kinder haben einen
eigenen Account oder gar eigene Gerdte (BYOD)
- Alltags- und Lebensweltbezug

Smartphone ist prasent: schnelle Reaktionszeiten
Lehrperson ist beteiligt und kann reagieren/
intervenieren

Schulung von Anwendungs-, Medien- und
informatischer Kompetenz: z. B. die Ende-zu-
Ende-Verschlisselung bietet Datensicherheit und
kann aus medienpadagogischer und
informatischer Perspektive thematisiert werden

Kinder sind mit privatem Account angemeldet =
Persénlichkeitsschutz (Kinder missen
untereinander Nummern austauschen = Gefahr
des Cybermobbings)

Ausgrenzung von Kindern chne bzw. minder-
wertigeren Gerdten

Smartphone ist présent: Ablenkung, Erwartung
der schnellen Reaktion, Nachrichtenflut
Lehrperson verpflichtet sich zur Kontrolle/
Aufsicht (ressourcenaufwandig)
Datensicherheit? Kopplung von WhatsApp und

Facebook (US-Unternehmen)

/'P Anwendungsbereiche & Unterrichtsbedeutung

Austausch und Diskussion iber Organisatorisches (Hausaufgaben, Exkursionen, Krankheit/Vertretung, etc.)
Austausch und Diskussion tiber inhaltliche und methodische Fragen (Nachfragen nach dem Unterricht,
gegenseitige Unterstiitzung der Kinder, Entwicklung einer Frage- und Diskussionskultur)
Kollaboratives Arbeiten an den Hausaufgaben, zeit- und ortsunabhéngiges Arbeiten bei Projekten
Wahrnehmung von Lernprozessen (Selbst- und Fremdwahrnehmung durch die Lehrperson), Sichtbarmachen
von Talenten, aber auch von Fehlkonzepten

® Medienpddagogische Bedeutung thematisieren (Netiquette, Cybermobbing,
Personlichkeitsrechte/Datenschutz etc.)

Abbildung 7: Potenziale und Grenzen sowie Anwendungsbereiche von Klassenchats

Weitere Hinweise und Erfahrungen sind auf dem Blog fiir Lehrerinnen und Lehrer [tinyurl.com/mia21-

a23b-41] zu finden.

Mit der Idee von Chatnachrichten kann Wissen oder Lernprozesse auch in Gesprachsform festgehalten

und so prasentiert werden. Dazu eignet sich bspw. die App «Texting-Story», in welcher fiktive Chatver-
laufe erstellt und als Video prasentiert werden kdnnen.

MIA4U bietet hier wieder eine Unterrichtsidee an: «Chat-Stories: Dialogisches Schreiben: Geschichten
lassen sich auf viele verschiedene Arten erzahlen — Chat-Stories bieten hier eine neue Méoglichkeit» [ti-
nyurl.com/mia21-a23b-120].
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Gemeinsam genutzte Pinnwidnde

Wie bereits oben beschreiben eignet sich Padlet auch zum Kommunizieren. Auf der klassischen Pinnwand
(genannt «Wand») lassen sich Kommentare und Reaktionen auf Posts hinterlassen. So kénnen Diskussi-
onen Uber Schiilerinnen- und Schilerarbeiten entstehen.

" @ Gumpert, Andrea =+ 7d
. Gelungene Arbeiten

@ Gumpert, Andrea /=

Meine 1000 Gefahrengeschichte

Das Fussballspiel

1000Gefahrengeschichte
Qo Do

@ Add comment

Abbildung 8: Ansicht auf Padlet mit Diskussionsoption («Add comment»)

Gemeinsam Geschichten schreiben: Youtype und MyMoment

Mit youType.ch (https://www.youtype.ch) kénnen Lehrpersonen einen eigenen auf Wordpress basieren-

den Klassenblog fiihren. So werden Austauschmoglichkeiten wie auf gangigen Social Media-Plattformen,
aber auch Lerndokumentation ermdglicht. YouType bietet so eine Lernumgebung fiir das Veroffentlichen
von Schilerinnen- und Schilerbeitragen im Netz und verbindet damit Schreib- und Prasentationsanlasse
mit medienpadagogischen Fragestellungen.

MIA4U bietet eine Unterrichtsidee zu «YouType: Bloggen im geschltzten Rahmen» [tinyurl.com/mia21-
a23b-121]

MyMoment (https://mymoment.ch/) ist ein schweizerisches Angebot, welches Schiilerinnen und Schi-

lern ermoglicht, eigene Texte online zu publizieren, zu lesen und zu kommentieren. Die Plattform lasst
sich im Sprachunterricht gezielt einsetzen, um auch Themen der Medienbildung integriert zu fokussieren:
Pseudonym und Passworter, Netiquette, Datenschutz und Urheberrecht. Zielgruppe der Plattform ist
Zyklus 2. Die Beratungsstelle imedias bietet konkrete Einsatzbeispiele und didaktische Unterstiitzung an
[tinyurl.com/mia21-a23b-122].
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3.2.6 Inhalte prasentieren

Ein wichtiger Aspekt des Lehrens und Lernens mit Medien ist das Prasentieren von Inhalten. Daflir eignen
sich vielfaltige Prasentationswerkzeuge. Wir verweisen hier auf das MIA21-Heft zum Thema «Présentie-
ren mit digitalen Medien».

3.2.7 Lernen dokumentieren und reflektieren

Lernjournal / Reisetagebuch / Blog / Notizblock

Das Lernjournal ist der Ort fiir die Aktivierung von Vorwissen, fiir Reflexionen, Gedanken, Gefiihle, Be-
denken, motivierende Anliegen und Haltungen (Ruf & Gallin, 2014). Im personlichen Tagebuch werden
so die Zugdnge zu Lerngegenstdnden, der individuelle Lernprozess und die Haltungen festgehalten, ver-
gleichbar mit einem Reisetagebuch. Dieses muss folglich so genau geschrieben sein, dass am Ende der
Reise nachvollzogen werden kann, wo langgefahren wurde, wo Umwege genommen werden mussten
und wo der Schnellzug genommen werden konnte.

Zentral ist die individuelle Wahrnehmung und Forderung jedes einzelnen Lernenden. Durch Einblicke in
bestehende Kenntnisse und Wissensstrukturen kann Unterricht so individualisiert werden, dass die Ler-
nenden ihre Wirklichkeiten auf ihrer Reise erschliessen kénnen.

Die Lernjournale sollten von der Lehrperson regelmassig durchgesehen und kommentiert werden, was
sowohl die Motivation als auch das Selbstwertgefiihl des bzw. der Lernenden steigert.

Digitale Werkzeuge wie Blogs ermdglichen einen einfachen Zugang zu den Journalen der Lernenden. In
chronologischer Reihenfolge werden die Eintrage dargestellt und sind — falls dazu freigeben — kommen-
tierbar. Im folgenden Kapitel wird die Portfolioarbeit — deren wichtiger Bestandteil das Flihren eines Lern-
tagebuches ist — umfassend ausgefihrt.

(E-)Portfolio

Ausgehend vom lateinischen Wortstamm «portare» fiir «tragen» und «folium» fiir «Blatt» sind Portfolios
zunachst als tragbare Sammelmappen zu bezeichnen. Urspriinglich war ein Portfolio daher eine Mappe
mit losen Blattern bzw. Arbeiten, wie sie z. B. von Kinstlerinnen und Kiinstlern fiir die Sammlung ihrer
Bilder oder Texte angelegt wurde. Sie konnten mit diesen Mappen ihre Arbeiten, ihre Entwicklung, ihre
Arbeitstechniken bzw. ihren Stil dokumentieren.

Die Bestandteile der Sammelmappe werden Artefakte genannt, was so viel bedeutet wie «mit Geschick
gemachte Arbeiten». In der Padagogik sind Portfolios folglich Sammelmappen, in denen Artefakte ent-
halten sind, die eine Leistung (das Geschick) widerspiegeln.

Aufgrund der variantenreichen Einsatz- und Auspragungsmoglichkeiten von (E-)Portfolioarbeit in der
Schule mochten wir hier einige Kerngedanken prazisieren, die die Basis einer erfolgreichen Portfolioar-
beit bilden.

e Kompetenzdarstellung:
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Portfolios enthalten Arbeiten, Gedanken und Meinungen, welche die Lernenden prasentieren
mochten. Das eigene Kénnen wird Giber ausgewahlte Leistungsprodukte dargestellt. Anders als bei
tradierten Leistungskontrollen sind die Lernenden in der Lage, selbst zu entscheiden, was sie pra-
sentieren wollen und kénnen so aktiv ihre Kompetenzen darstellen.

e Prozess des Lernens:
Durch das zielgerichtete Sammeln entsteht eine chronologische Abfolge von Uberlegungen, Arbei-
ten oder Ansichten. Sie gestatten den Lernenden und den Betreuenden die Lernprodukte und den
Lernprozess gemeinsam in den Blick zu nehmen und zu beurteilen. Der Prozess gewinnt an Gewicht
gegeniber dem Lernprodukt und ermdglicht eine Leistungsbeurteilung flr einen laufenden Lern-
prozess.

e Reflexion:
Durch das Schreiben wird das Denken verlangsamt. In einer Riickschau auf den eigenen Lernprozess
denken die Lernenden Uber ihre Lernerfolge, -wege, -probleme und -ziele nach. Dadurch kann der
weitere Lernweg selbststandig — im Austausch mit anderen oder der Lehrperson — adaptiert wer-
den, um zielgerichtet an der Kompetenzentwicklung zu arbeiten. Die Lernenden libernehmen so
die Verantwortung fir ihr eigenes Lernen und erarbeiten individuelle Lernstrategien.

e Individualisierung:
Die Lernenden sind aktiv an der Auswahl und Gestaltung von Inhalten ihres Portfolios beteiligt, was
einen hohen Grad an Individualitdt zuldsst. Die Lernenden erhalten die Moglichkeit, ihre Lernwege
selbst zu bestimmen, ihre Prozesse selbst zu planen, eigenstandig zu steuern und zu reflektieren.

e Leistungsbewertung:
Es geht in der Prozessbewertung vor allem um die individuelle Entwicklung und um die Fortschritte.
Die Produkte spielen zundchst eine untergeordnete Rolle. Erst durch die selbstbestimmte Auswabhl
der prasentierten Arbeiten im Portfolio riicken auch die Produkte in den Fokus und werden beur-
teilt. Durch die Forderung von Selbststandigkeit im Zuge der Portfolioarbeit werden die ver-
schiedensten Uberfachlichen Kompetenzen (Personal-, Sozial-, Lern-/ Methodenkompetenz) gefor-
dert und sichtbar bzw. messbar gemacht.

Die Vorteile des E-Portfolios gegentiber der papierbasierten Variante sind wie folgt zusammenzufassen:

e Das E-Portfolio kann zeit- und ortsunabhangig gefihrt, aber auch gefeedbackt werden.

e Der Lernprozess kann Uber eine lange Dauer dokumentiert und reflektiert werden: Die Mitnahme
des E-Portfolios von Schuljahr zu Schuljahr und von Bildungsabschnitt zu Bildungsabschnitt ldsst
sich technisch flexibel gestalten.

e Die Strukturierbarkeit und Durchsuchbarkeit ermoglicht einen einfachen Zugriff auf Lernlprodukte
vergangener Sequenzen oder Schuljahre.

e Die hypermediale Verweisstruktur ldsst es zu, Verweise zu friiheren Eintrdgen, Problemen, Erkennt-
nissen, Arbeiten und Zielen anzugeben und so die Entwicklung Giber die gesamte Ausbildung/Schul-
zeit darzustellen (keine rein sequenzielle Rickschau). Ebenso sind Verlinkungen zu Ressourcen im
Netz oder zu kollaborativ erstellten Produkten mdéglich. Durch Einbettungen kénnen auch Arbeiten

von anderen Internetplattformen prasentiert werden.
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Peerfeedback: Der Dialog unter Lernenden wird erst durch die Verknlipfung von Kollaborations-
/Kommunikationswerkzeugen moglich, was im papierbasierten Portfolio kaum umzusetzen ist.
Durch gegenseitige Kommentare werden Perspektiven geteilt (Wissenstransfer) und weitere As-
pekte oder Lernwege vorgeschlagen, wovon beide Partner profitieren (Lernen durch Lehren).

Das E-Portfolio lasst es zu, Wissen und Entwicklungsschritte in allen multimedialen Ausdrucksfor-
men zu prasentieren. Bild, Ton, Grafik und Video konnen die tatsachlichen Umsetzungen und Ar-
beiten in einer Art und Weise dokumentieren, wie sie in einem rein papierbasierten Portfolio nicht
moglich waren.

Flr die Bewerbung am Ende der Schulzeit oder des Studiums kénnen die Eintrage bzw. Artefakte z.
B. zu einer Bewerbungsmappe zusammengestellt werden.

E-Portfolio-Plattformen eignen sich haufig auch zur Organisation von formativen Lernprozessen
und zur Distribution von Materialien. So entsteht fiir die Lerngruppe (und dariber hinaus) eine
Sammelstelle von Ressourcen (Bibliothek, Datenbank). Durch angeschlossene Kommunikations-
und Kollaborationswerkzeuge bildet sich zudem ein Forum und Treffpunkt fiir Lernende.

Mit welcher Plattform oder welchem System die verschiedenen digitalen oder digitalisierten Artefakte in

einem E-Portfolio gesammelt werden, ist je nach Schulinfrastruktur und Kompetenzen der Lehrperson

bzw. der Lernenden unterschiedlich. Ab ca. Klasse 5 oder beim Ubergang in den nichsten Zyklus werden

Artefakte zum Beispiel in einem OneNote-Journal oder einem Blog abgelegt. Bei der Auswahl einer ge-

eigneten E-Portfolio-Plattform sollten die Moglichkeiten der Kooperation, des Peer-Reviews, des Wissen-

stransfers und des Wissensmanagements beriicksichtigt und im Schulhaus didaktisch etabliert werden.

Folgende E-Portfolio-Plattformen eignen sich fiir den Unterricht:

Mahara [tinyurl.com/mia21-a23b-51]:
Die wohl popularste E-Portfolio-Software wird auf einem Schulserver installiert. Die Nutzerverwal-

tung obliegt damit der Institution. In Form von Seiten kdnnen die Lernenden Websites erstellen,
auf denen sie eigene multimediale Lernprodukte ablegen und Texte erstellen. Verschiedenste For-
mate lassen sich auf die persdnlichen Webseiten integrieren. Mehrere Seiten werden in Sammlun-
gen zusammengefasst, welches der analogen Sammelmappe nachempfunden sind. Eine Gruppen-
funktion ermoglicht die Organisation der Klasse und verschiedene Kommentierungsmoglichkeiten
lassen gegenseitige Feedbacks und Bewertungen seitens der Lehrperson zu.

BookCreator Online (https://bookcreator.com/)

Mit BookCreator Online werden digitale Blicher erstellt, wobei verschiedene Medienformate ein-
gebunden werden kdnnen. Die Lehrperson erfasst alle Schiilerinnen und Schiiler, welche sich nach-
folgend mit einfachem QR-Code-Login anmelden kdnnen. In der bezahlten Version kann Kollabora-
tion stattfinden. Book Creator ist auch als App verfiigbar und kann damit auch problemlos auf den
iPads genutzt werden. Die Beratungsstelle fiir digitale Medien in Schule und Unterricht stellt Bei-
spiele zur Verfuigung [tinyurl.com/mia21-a23b-128] [tinyurl.com/mia21-a23b-129]

SeeSaw (https://web.seesaw.me/) bietet die Moglichkeit Lernen zu dokumentieren und sichtbar zu

machen. Schiilerinnen und Schiiler kdnnen multimediale Spuren ihres Lernens festhalten und mit
ihren Klassen-Peers interagieren. Die Lehrperson stellt Auftrage und gibt ebenfalls Feedback. Mit
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dem Familienzugang kénnen die Eltern das Lernen ihres eigenen Kindes beobachten und dem Kind
ebenfalls Feedback geben. [tinyurl.com/mia21-a23b-130]

e LearningView [tinyurl.com/mia21-a23b-52]:

Als App oder Browser-Version bietet das Werkzeug die Moéglichkeit, ein Lernjournal zu fihren und
Lernprodukte verschiedener Formate sowie Testergebnisse abzulegen. Lehrpersonen haben eine ei-
gene Ansicht, mit Hilfe derer sie Wochen- bzw. Arbeitsplane arrangieren und so individualisierten
Unterricht fiir die Schiilerinnen und Schiiler realisieren kdnnen. MIA4U bietet eine Unterrichtsidee
zum Thema «LearningView: Das Lernen organisieren» [tinyurl.com/mia21-a23b-131]
e OneNote [tinyurl.com/mia21-a23b-132]
Die Notiz-Software von Microsoft kann mit dem Office365 der Schule genutzt werden und bietet

allen Lernenden ein personliches Notizbuch sowie die Moglichkeiten der Zusammenarbeit. Es gibt
keine explizite Kommentarfunktion, aber die Schiilerinnen und Schiiler kdnnen direkt bei den Ar-
beiten Hinweise oder Feedbacks hinterlassen, welche mit ihrem Namenskiirzel versehen sind.

3.3 Zusammenfassung: Braucht es ein Tool? Falls ja, welches?

Bei den vorgangig aufgefiihrten Tools haben wir flr ausgewahlte Beispiele bereits Aussagen lber Poten-
ziale, Risiken und Anwendungsfille getroffen. Auf welcher Grundlage treffen Sie nun die didaktischen
Entscheidungen hinsichtlich der Medienwahl?

Wir treffen Entscheidungen vor allem auf Grundlage der zu verfolgenden Ziele. So spielt auch die pada-
gogisch-didaktische Zielvorstellung die entscheidende Rolle bei der Auswahl von Medien zur Lernunter-
stiitzung — und nicht etwa die Attraktivitdt des Tools. Uberlegungen zur Représentation des Lerngegen-
standes, zur Entwicklung relevanter fachlicher und tiberfachlicher Kompetenzen (u. a. Anwendungskom-
petenzen) sind handlungsleitend fiir die Medienauswahl fiir Lernen und Unterricht.

Das schonste Schlusswort fur dieses Modul formuliert J6ran Muuss-Merholz mit seiner Pinguin Meta-
pher: Die Mar vom Mehrwert des Digitalen [tinyurl.com/mia21-a23b-133]. Weder die «alten» Medien

noch die «neuen» Medien sind besser oder schlechter — sie ticken einfach als Ganzes unterschiedlich.
Experimentieren wir doch mit den digitalen Medien, erkunden und erproben sie in unseren Klassen, ge-
meinsam mit unseren Schilerinnen und Schilern.
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4 Praxisnahe Literatur mit Beispielen

Neben den bereits verlinkten Ressourcen kénnen folgende Werke empfohlen werden.

Einfiihrung in die Mediendidaktik. Lehren und Lernen mit digitalen Medien

Dominik Petko

Einfiihrung in die
Mediendidaktik

PADAGOGIK

Lehren und Lernen mit digitalen Medien

Petko, Dominik (2014). Weinheim und Basel: Beltz Verlag
ISBN: 978-3-407-25678-2

Dieses Buch systematisiert mediendidaktische Entscheidungen anhand einer
Betrachtung der grossen Lerntheorien. Neben Methoden und Verfahren fiir
die einzelnen Fécher werden weiterhin auch Rahmenbedingungen an Schulen
unter die Lupe genommen.

Schule.at — Das 6sterreichische Schulportal

hule.
arl L R TOCLS

https://www.schule.at/tools/werkzeuge-fuer-den-unterricht/

Unsere Ostlichen Nachbarn haben einen umfassenden Fundus an Tools fir
den Unterricht zusammengestellt. Hier lasst sich alles finden, von A — wie An-
swerGarden bis Z — wie Zufallsgenerator. Neben Steckbrief und Funktionen
sind auch Unterrichtsideen vorhanden. Mittels Kommentarfunktion kénnen
sich Lehrpersonen sogar (iber das jeweilige Tool austauschen bzw. es bewer-
ten.

AppAdvisor — Die besten Apps & Webtools fiir Schule und Unterricht

T ™ ]
‘nwr o g\AppAdvisor

https://imedias-appadvisor.ch/

Die Beratungsstelle imedias bietet eine umfangreiche Plattform mit verschie-
denen Tools fiir den Unterricht. Eine Kurzbeschreibung, Tutorials sowie Un-
terrichtsbeispiele sind hier abgelegt und werden stetig erweitert und aktuali-
siert.

miadu — Medien | Informatik | Anwendung

== mia4u.ch

Medien | Informatik | Anwendung

https://www.miadu.ch/

miadu bietet einen umfangreichen Katalog an erprobten Unterrichtsideen im
Bereich Medien, Informatik und Anwendungskompetenzen. Mit einem Ac-
count kénnen unter MylLessons die personlich spannendsten Unterrichts-
ideen gesammelt werden.
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4.1 Lehrmittel fir den 2. Zyklus

connected Medien und Informatik

connected 1 Medien und Informatik fiir die 5. Klasse
connected

connected 2 fir die 6. Klasse

Lehrmittelverlag Ziirich, Rdffelstrasse 32, 8045 Ziirich
https://www.Imvz.ch/schule/connected

Das Lehrmittel «connected 1» wird fur die 5. Klasse der Primarstufe als Lehr-

A mittel empfohlen, um den Lehrplan Medien und Informatik umzusetzen. Je-

O“v O

1

der Band enthalt Stoff fiir eine Wochenlektion wahrend eines Schuljahres und
zusatzliche Wahlangebote, die sich zur Vertiefung und fiir projektorientierten
Unterricht eignen.

Die Bande fir Schilerinnen und Schiiler sind Arbeitsbiicher, die kombiniertes
connected Input- und Arbeitsmaterial enthalten. Neben dem gedruckten Buch sind zahl-
reiche digitale Materialien fiir Schilerinnen und Schiiler abrufbar.

Fiir die Lehrpersonen steht zudem ein digitales Handbuch bereit, das Hin-
weise zur Fachdidaktik und einen Leitfaden zum Lehrmittel enthalt. Dieses di-
gitale Handbuch fir Lehrpersonen wird regelmaéssig aktualisiert.

inform@21 Medien und Informatik in der Volksschule

‘Q‘ b o e Straub, B. & Graf, S. C. (2017). St. Gallen: Lehrmittelverlag St. Gallen.
@ ISBN-Nr. 978-3-905973-57-0
-------------------------- Kommentar fiir Lehrpersonen: ISBN-Nr. 978-3-905973-58-7

iinfurm@Eﬂ
http://www.inform21.ch

:ﬂ Arbeitsmaterial fr Schilerinnen und Schiiler der 5. und 6. Klasse.

:@ 14 Lernarrangements auf 64 Seiten, A4, gefaltet farbig illustriert,
rﬂ .ﬁ. verpackt in Aufbewahrungsbox aus Kunststoff, farbig bedruckt.
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4.2 Lehrmittel fir den 3. Zyklus

connected 3 und 4

Lehrmittelverlag des Kantons Ziirich.

conneceed

connected 3 Medien und Informatik fir die 7. Klasse
connected 4 Medien und Informatik fir die 8./9. Klasse

Lehrmittelverlag Ziirich, Réffelstrasse 32, 8045 Ziirich
https://www.lmvz.ch/schule/connected

Die Kompetenzen im Modul «Medien und Informatik» des Lehrplans 21
werden abgedeckt in einer Wochenlektion wahrend eines Schuljahrs.
Handlungsorientierte Beispiele, die sich auch fiir integrativen Unterricht oder
Projekte eignen. Fir die Lehrpersonen steht ein digitales Handbuch bereit.

Band 3, 7. Klasse ISBN-Nr.: 978-3-03713-778-9

Band 4 (8/9. Klasse) erscheint 2021.
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Lernphase C: Umsetzung

1 Darum geht's

e Sie haben in der Lerngruppe ein eigenes Unterrichtsszenario erarbeitet und in lhrem Unterricht
umgesetzt und dokumentiert.
e Sije verfligen liber eine Vielfalt von konkreten Unterrichtsideen zum Thema.

2 Vorgehen bei der Aufgabenbearbeitung

Ihre Aufgabe ist es nun, ein konkretes Unterrichtsszenario zu planen und zu beschreiben. Folgend finden

Sie verschiedene thematische Aufgabenstellungen.

Entscheiden Sie sich innerhalb der Lerngruppe fiir eine Aufgabenmaglichkeit, welche Sie folgendermas-

sen bearbeiten:

1. Erstellen eines Entwurfs flr ein Unterrichtsszenario gemaéss Vorlage (Variante 1: Vorlage MIA21
Lernphase3_Aufgabeneinreichung.docx / Variante 2: Vorlage der eigenen Pddagogischen Hoch-
schule). Speichern Sie das Dokument mit folgender Beschriftung:
Modulname_Versionsnummer_VornameNachname_JJJJIMMTT.docx
(Beispiel: M1_V1_PeterMuster_20160925.docx).

Reichen Sie die Aufgabe per E-Mail bei Ihrer Mentorin bzw. Ihrem Mentor ein.
Sie erhalten ein Feedback von lhrer Mentorin bzw. von Ihrem Mentor.
Uberarbeitung und Einreichung der {iberarbeiteten Version des Unterrichtsszenarios mit der Be-
schriftung Modulname_Versionsnummer_VornameNachname_JJJIMMTT.docx
(Beispiel: M1_V2_ PeterMuster_20161210.docx).
Sie erhalten ein Kurzfeedback.
5. Sie fuihren Ihr Unterrichtsszenario in lhrem Unterricht durch.
Sie erstellen eine Reflexion Ihres Unterrichtsszenarios.

Wahlen und bearbeiten Sie eine der folgenden drei Aufgaben gemass oben beschriebenem Schritt
1 bis 4.
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3 Aufgaben

3.1 Aufgabe 1: Unterrichtsgestaltung mit E-Portfolios

Planen Sie ein Unterrichtsszenario in einem Fach lhrer Wahl, in dem Sie das E-Portfolio als Methode und
Medium einsetzen. Hinsichtlich der Themenwahl sind Sie komplett frei. Beschreiben Sie das Einsatzsze-
nario mit seinen Inhalten und Zielen genau und analysieren Sie den Einsatz des E-Portfolios vor dem Hin-
tergrund folgender Aspekte:

e Mehrwert des E-Portfolios hinsichtlich des Lernens im Kontext lhres Szenarios
e Mehrwert des «E» der Portfolioarbeit im Kontext Ihres Szenarios
e Herausforderungen, Risiken, Grenzen der E-Portfolioarbeit im Kontext Ihres Szenarios

e Weiterentwicklungs-/Anpassungspotenziale, um mégliche Probleme zu vermeiden

3.2 Aufgabe 2: Methodische Erganzung des Unterrichts durch Quizzes, Brainstorming-
Werkzeuge vu.a.

Planen Sie ein Unterrichtsszenario in einem Fach lhrer Wahl, in dem Sie verschiedene Unterrichtsmetho-
den mit digitalen Werkzeugen zur Lernunterstiitzung umsetzen (je nach Komplexitat mind. zwei verschie-
dene). Nutzen Sie zum Beispiel Quizzes, Brainstorming-Plattformen und/oder Prisentationstools. Wei-
tere Beispiele finden Sie unter «Fachdidaktische Grundlagen».

Achten Sie auf eine sinnvolle Erganzung und auf Ausgewogenheit. Hinsichtlich der Themenwabhl sind Sie
komplett frei. Beschreiben Sie das Einsatzszenario mit seinen Inhalten und Zielen genau und analysieren
Sie den Einsatz der Werkzeuge vor dem Hintergrund folgender Aspekte:

e Mehrwert der Werkzeuge hinsichtlich des Lernens im Kontext Ihres Szenarios
e Mehrwert des Tools im Kontext Ihres Szenarios
e Herausforderungen, Risiken, Grenzen der Arbeit mit den Werkzeugen im Kontext lhres Szenarios

e Weiterentwicklungs-/Anpassungspotenziale, um mégliche Probleme zu vermeiden

3.3 Selbst definierte Aufgabe

Sie haben noch andere mediendidaktische Ideen oder mdchten eines der oben vorgestellten Tools bzw.
eine der oben vorgestellten Methoden etwas mehr vertiefen? Dann gestalten Sie eine Unterrichtseinheit
lhrer Wahl mit einem Werkzeug lhrer Wahl. Beschreiben Sie das Einsatzszenario mit seinen Inhalten und
Zielen genau und analysieren Sie den Einsatz des von lhnen gewahlten Werkzeuges zur Lernunterstut-
zung vor dem Hintergrund folgender Aspekte:

e Mehrwert des von Ihnen gewahlten Werkzeuges zur Lernunterstiitzung hinsichtlich des Lernens im
Kontext lhres Szenarios
e Mehrwert des von lhnen gewahlten Werkzeuges zur Lernunterstitzung im Kontext Ihres Szenarios
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e Herausforderungen, Risiken, Grenzen der Arbeit mit dem von Ihnen gewahlten Werkzeug zur Lern-
unterstlitzung im Kontext Ihres Szenarios

e Weiterentwicklungs-/Anpassungspotenziale, um mégliche Probleme zu vermeiden
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Lernphase D: Abschluss und
Reflexion

1 Darum geht's

Sie haben auf Ihren Lernprozess in diesem bearbeiteten Modul zuriickgeschaut und ihre Erkenntnisse
schriftlich festgehalten.

2 Unterrichtsbezogene Reflexion

Sie kennen nun viele Tools, die Sie beim Lehren und die Schilerinnen und Schiiler beim Lernen unter-
stitzen sollen.

3 Personliche Reflexion

Schauen Sie auf lhren Lernprozess wahrend des Moduls zuriick und dokumentieren Sie lhre Erkennt-

nisse anhand folgender Fragestellungen. Stellen Sie lhre Dokumentation des Lernprozesses als Ab-
schluss des Moduls Threm Mentor bzw. lhrer Mentorin zu.

e Was haben Sie in diesem Modul personlich dazugelernt?

e Wie haben Sie den Lernprozess in der Lerngruppe erlebt?

e Inwiefern hat sich die Auseinandersetzung im Modul auf Ihren Unterricht ausgewirkt?
e Wie beurteilen Sie das Modul inhaltlich und die Arbeitsweise?
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Hintergrundwissen und
weitere Literatur

Wenn Sie sich noch weiter ins Thema vertiefen wollen, finden Sie hier weitere Literaturhinweise.

Mehr als 0 und 1 — Schule in einer digitalisierten Welt

Beat Débeli Honegger (2016). hep Verlag; ISBN-13: 978-3035502008

In rasendem Tempo verandert die Digitalisierung unsere Gesellschaft. Inner-
halb weniger Jahre hat sich die Art und Weise, wie wir kommunizieren und
uns informieren, grundlegend gewandelt. Der Computer hat das Buch als Leit-
medium abgel6st. Dieser Leitmedienwechsel stellt die Schule vor Herausfor-
derungen: Welche Kompetenzen bendétigen Schiilerinnen und Schiiler in einer
digitalisierten, automatisierten Welt? Wie wichtig ist das Wissen im Kopf,
wenn mobile Gerate stets Antworten parat haben? Weshalb gehoren heute
Medien und Informatik zu den zentralen Themen der Allgemeinbildung? D6-
beli Honegger analysiert den Leitmedienwechsel und zeigt auf, wie man einer
zeitgemassen Schule begegnen kann: weder mit pauschaler Ablehnung noch
mit naiver Euphorie, sondern mit informiertem Pragmatismus.

Neue Medien — Neuer Unterricht?

Neue
Medien —

neuer
UniEerieni?

Wie kdnnen Lehrpersonen unter den sich verdandernden medialen Bedingun-
gen (weiterhin) gut unterrichten? Wie lassen sich Computer, Tablet und
Handy ganz konkret im Unterricht einsetzen? Das vorliegende Werk bietet er-
probte und alltagsnahe Unterrichtsszenarien, worin digitale Medien produk-
tiv und gewinnbringend fiir die Arbeit mit den Schilerinnen und Schiilern ge-
nutzt werden. Und es zeigt Wege auf, wie der eigene Unterricht schrittweise
digitaler und produktorientierter gestaltet werden kann. Schliesslich enthalt
es Uberlegungen dariiber, wie sich die Schule im Zeichen der Digitalisierung
weiter entwickeln kdnnte.
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Digitale Kompetenz - Was die Schule dazu beitragen kann

Werner Hartmann, Alois Hundertpfund (2015). hep Verlag, ISBN-13: 978-
3035503111

Werner Hartmann « Alois Hundertpfund

DIGITALE
KOMPETENZ Digitale Demenz, Verlust der Privatsphare, Cybermobbing, Informationsiber-

flutung, Tablets statt Schulbiicher, Google und Wikipedia als weltweite Bibli-
othek, multimediales und interaktives Lernen — die Digitalisierung macht auch
| vor der Schule nicht Halt. Dabei geht es nicht darum, ob digitale Medien «gut»
% oder «schlecht» sind. Die Schule bereitet junge Leute auf die Zukunft vor.
Was die Schule Diese Aufgabe darf sie nicht nur mit den Werkzeugen der Vergangenheit an-
B gehen. Das Buch setzt sich mit der Frage auseinander, tiber welche Kompe-
tenzen man in einer digital gepragten Gesellschaft verfiigen muss. Welches
sind die Voraussetzungen fir eine erfolgreiche Teilnahme am Arbeitsmarkt?
Welche, um sich im gesellschaftlichen und privaten Umfeld selbstbestimmt zu
bewegen? Das Buch richtet sich an Leserinnen und Leser, die den digitalen
Medien und deren Einsatz im Unterricht offen, aber nicht unbedingt eupho-
risch gegeniiberstehen. Anhand von zehn Kompetenzen, die in der Informati-
onsgesellschaft stetig an Bedeutung gewinnen, wird die Aufgabe der Schule
beleuchtet.
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