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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», wel-
che diesem Modul zugrunde liegen.

kennen Sie verschiedene Werkzeuge zur Lernunterstitzung.

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

kennen Sie wichtige Qualitatskriterien fir die Beurteilung von Werkzeugen zur Lernunterstiit-
zung 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 Mas-
snahmen Sie die Werkzeuge und Ressourcen zielfiihrend und effizient im Unterricht einsetzen
kénnen.

wissen Sie, wie Schiilerinnen und Schiiler ihre persdnliche Lernumgebung lernforderlicher gestal-
ten konnen und kennen hierfir verschiedene didaktische Vorgehensweisen (z.B. eigene persén-
liche 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: Einfihrung

Lernphase A: Einfuhrung

1 Darum geht'’s

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

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

2 Einleitung ins 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. Digitalisierung, oft verwendet im Sinne einer Veranderung in
und um die Schule durch die zunehmende Verwendung von digitalen Geraten, ist deshalb auch ein Wort,
eine Zuschreibung, die aus dem Sprachgebrauch der meisten Bildungsexperten nicht mehr wegzudenken
ist. Grund dafiir ist die gestiegene, flachendeckende Mediennutzung von Schiilerinnen und Schiilern im
privaten wie auch im schulischen Umfeld (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]).

Die Frage, die sich Lehrpersonen, Schulentwickelnde und Eltern also stellen miissen:

Wenn das Wissen der Welt in diesen elektronischen Gerdten steckt, wie kann es dann fiir
die Lernenden nutzbar gemacht werden? Wie verédndern sich Lernen und Lehren?

Das vorliegende Modul kann Anregungen bieten, diese Fragen im Schul- und Lehralltag mitzudenken.
Vielleicht konnen Sie dazu auch Ihre eigenen Antworten finden.

3 Kompetenzen der Schilerinnen und Schiler gemass Lehrplan 21

Gemass Lehrplan «Medien und Informatik» (D-EDK, 2014) zahlt das Arbeiten mit Werkzeugen zur Lern-
unterstltzung bzw. zum Lern- und Wissensmanagement zu den zentralen tberfachlichen Kompetenzen,
welche bereits ab dem 1. Zyklus eine Rolle spielen.
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Lernphase A: Einfihrung

In der Erlduterung des Lehrplanes zu den strukturellen und inhaltlichen Hinweisen ist bei den (iberfachli-
chen Kompetenzen Folgendes formuliert:

«Das Modul Medien und Informatik leistet wichtige Beitréige zur Entwicklung methodischer
Kompetenzen, die in allen Fachbereichen zum Tragen kommen. Dazu gehéren insbesondere
das Suchen, Bewerten, Aufbereiten und Prdsentieren von Informationen und Daten sowie
der Erwerb von Strategien zur Bearbeitung von Aufgaben und Problemen, deren Lésung
das lebensweltliche und berufliche Handeln unterstiitzt.» (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 miissen.

3.1 Anwendungskompetenzen, um Werkzeuge fir das Lernen nutzen zu konnen

Die Anwendungskompetenzen, welche integriert in allen Fachbereichen ausgebildet werden, umfassen
auch die Fahigkeiten zur Nutzung von digitalen Werkzeugen, um das eigene Lernen effizient zu unterstiit-
zen.

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 erwéhnt, dass es nicht nur um
die konsumierende Nutzung geht, also um den Bezug von Informationen mithilfe von Medien, son-
dern auch um die Nutzung von Medien fiir das Lernen.

e Im 2.und 3. Zyklus kénnen sie «Medien und Daten auswahlen, auswerten und als Informationsquelle
fiir ihr Lernen nutzen (z.B. Lexikon, Suchmaschine, Schulfernsehen, Wetterkarte, geografische Da-
ten, technische Anleitungen).» (ebd.) = Hier wird eher implizit das Lernen erwdhnt. Auch wenn es
vorrangig um die Nutzung von Daten und Medien im Sinne der «Versorgung mit Informationen»
geht, sollen diese Daten auch das Lernen férdern, und damit auch Ressourcen zur Lernbegleitung
darstellen (Bsp. Wetterkarte, geografische Daten, technische Anleitungen).

e Im 3. Zyklus kénnen 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 selbststindig auswdhlen und einsetzen».

Insgesamt ist auf die engen Zusammenhéange 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.

3.2 Lernkompetenz als Teil der Gberfachlichen Kompetenzen

Der Lehrplan 21 (D-EDK 2016d, 13ff.) fiihrt explizit Gberfachliche Kompetenzen auf, die im Laufe der
Schulzeit erworben und trainiert werden sollen.
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Lernphase A: Einfihrung

Unter der Rubrik «Methodische Kompetenzen (Sprachfihigkeit, Informationen nutzen und Aufga-
ben/Probleme l6sen)» finden sich konkret die Kompetenzen «Informationen nutzen: Informationen su-
chen, bewerten, aufbereiten und prasentieren» und «Aufgaben/Probleme l6sen: Lernstrategien erwer-
ben, Lern- und Arbeitsprozesse planen, durchfilhren und reflektieren». Beide Kompetenzen sind die
Grundvoraussetzungen dafir, dass Lernen — egal ob in analogen oder digitalen Raumen — gelingen kann.

3.3 Lernkompetenzin den Fachlehrplanen verschiedener Facher

Digitale Medien spielen in den verschiedenen Fachlehrplanen eine nicht unwesentliche Rolle. Folgende
Ausziige sollen dies exemplarisch zeigen.

Lehrplan Deutsch (D-EDK, 2016b)

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.

Lehrplan Mathematik (D-EDK, 2016a)

Im Lehrplan Mathematik findet sich das Tabellenkalkulationsprogramm als Lernressource und Werkzeug
zur Visualisierung und Lernunterstitzung 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 {iberfachlichen Kompetenzentwicklung.

Die Ausflihrungen zeigen, welch grosse Bedeutung der Lehrplan 21 der Forderung 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 fiir den Unterricht zur Verfligung stehenden Medien
zu lernen und zu arbeiten.
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Lernphase A: Einfihrung

4 Standortbestimmung: Meine digitale Umwelt

e Lesen Sie bitte dieses Kapitel durch und entscheiden Sie sich fiir ein digitales Werkzeug zur Er-

stellung und Fithrung Ihres Lerntagebuches.

o Notieren Sie als ersten Eintrag in lhrem 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:

o Welche Medien (digital/analog) nutzen Sie fir lhre persdnliche Alltagskommunikation

und -organisation?

o Welche Medien (digital/analog) nutzen Sie fir 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 analoge Medien in den jeweiligen Situationen?

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

basierte Plattformen. Vielleicht kennen Sie bereits eine Webanwendung welches Blogs, Wikis oder Webs-

ites zum Selbstgestalten anbietet (educanet?, Moodle etc.)? Vielleicht haben Sie schon Erfahrungen mit

Blogplattformen wie WordPress, Tumblr oder weebly? Exemplarisch finden Sie im Folgenden einige Tools

mit kurzen Anleitungen zum Einstieg. Natirlich kdnnen Sie auch ganz andere Werkzeuge nutzen.

Werkzeug

Beschreibung

Link zur Anleitung

SWITCHportfolio
[tinyurl.com/mia21-a23b-5]

Die E-Portfolio-Plattform eignet
sich hervorragend fiir das ei-
gene Lern- und Wissensma-
nagement und den Austausch
mit anderen Nutzenden. Aus-
serdem lassen sich mittels «An-
sichten» eigene Lernprodukte
nach aussen prasentieren.
Gruppen- und Kommentarfunk-
tion pradestinieren das Werk-
zeug auch fir formale Lern- und

Bewertungsprozesse.

Einloggen kann sich jeder mit ei-
ner Hochschul-E-Mail-Adresse
oder edulD. Wie man sich eine
EdulD anlegt, ist
tinyurl.com/mia21-a23b-7 be-
schrieben. Einfiihrende Videos

unter

und Material zum Nachlesen
Uber das SWITCHportfolio findet
man unter tinyurl.com/mia21-

a23b-8.

weebly/weebly for education

[tinyurl.com/mia21-a23b-13]

Mit der Blogplattform lassen
sich eigene Online-(Lern)-Tage-
blicher und Websites gestalten.
Die einfache Handhabung mit

Anleitungen fir weebly sind
hier [tinyurl.com/mia21-a23b-
58] zu finden.

©MIA21, Lernen mit digitalen Medien — Version 08/2019
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Lernphase A: Einfihrung

Drag and Drop erleichtert den | Informationen zu weebly for
Einsatz. Mit weebly for educa- | education findet man hier [ti-
tion lassen sich Klassenblogs er- | nyurl.com/mia21-a23b-15].

stellen. Sie kreieren Logins fir
die Schilerinnen und Schiiler
und haben damit auch die Kon-
trolle Gber die Blogs. Die Ler-
nenden koénnen sich auf der
Plattform in ihrem Bereich frei
bewegen, um ihren personli-
chen Blog zu gestalten und mit
Inhalten zu fillen.

WordPress Ebenso wie weebly ist Word- | Der «Wizard» — also der Assis-

[tinyurl.com/mia21-a23b-16] Press eine Blog- und Website- | tent — flhrt den Nutzenden

Software. Die kostenfreie Ver- | durch die ersten Schritte zur ei-
sion ist fir das personliche Lern- | genen Website. Nutzen Sie
und Wissensmanagement kom- | wordpress.com, das einfacher
plett ausreichend. zu handhaben ist als word-
press.org.

5 Unterrichtsbezogene Annaherung an das Thema

Sie haben nun bereits verschiedene Werkzeuge, die Sie zum Lernen, Arbeiten, Kommunizieren oder Ar-
chivieren von Inhalten einsetzen, zusammengetragen. Im Folgenden kdnnen Sie nun Uber grundsatzliche
Potenziale und Risiken digitaler Medien im Kontext Schule nachdenken und diese mit Bezug auf die eige-
nen Erfahrungen in einer Ubersicht darstellen.

Zur Umsetzung der untenstehenden Aufgabe haben Sie die Wahl, eines der folgenden Werkzeuge zu
nutzen. Gern dirfen Sie natirlich auch auf andere geeignete Tools aus lhrem Erfahrungsschatz zurtick-
greifen.

Werkzeug Beschreibung Link zur Anleitung
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Lernphase A: Einfihrung

FreeMind

[tinyurl.com/mia21-a23b-17]

Dieses Werkzeug kdnnen Sie kos-
tenlos auf |hr Gerdt herunterla-
den. Es eignet sich hervorragend
zum Strukturieren von Schlag-
worten, Ideen, Ressourcen oder
Links. Symbole und Markierfunk-
tionen eignen sich fiir Hervorhe-
bungen und Gliederungen.

Es ist eine Kurzeinfihrung zum
Programm verfligbar [ti-
nyurl.com/mia21-a23b-18]. Die
FAQs [tinyurl.com/mia21-a23b-
19] sind auf Englisch und bieten

einen breiten Uberblick (ber
Funktionen und Mdglichkeiten.

easel.ly
[tinyurl.com/mia21-a23b-20]

Dieses Werkzeug eignet sich zum
Erstellen vielseitiger Infografi-
ken. Mit Hilfe von Templates las-
sen sich Ubersichtliche und an-
sprechende Darstellungen ge-
stalten, die auch als Poster ge-

druckt werden kénnen.

Direkt auf der Startseite bietet
ein einflihrender Film einen
Uberblick tber die browserba-
sierte Software. Im Blog [ti-
nyurl.com/mia21-a23b-21] gibt’s

weitere Tipps. Wer mehr zum

Thema Infografiken wissen will,
schaut auf den YouTube-Kanal
[tinyurl.com/mia21-a23b-22]
von easel.ly.

linoit
[tinyurl.com/mia21-a23b-23]

Wer gern ohne viele Zusatzfunk-
tionen schreibt, fiir den ist linoit
genau das Richtige. Gedanken
werden auf Post-Its festgehalten
und dann mittels drag and drop
strukturiert. Zusatzlich kdnnen
die Post-Its mit Farben und Sym-
bolen markiert werden.

Es gibt eine Hilfe-Seite von linoit
[tinyurl.com/mia21-a23b-24].

Das Tool besticht durch Effizienz
sowie ein Minimum an Funktio-

nen. Dies macht es sehr einfach
in der Bedienung.
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Lernphase A: Einfihrung

Erstellen Sie abschliessend eine Mindmap oder eine Infografik zu den folgenden Fragestellungen:

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?

o  Welche institutionellen Mdéglichkeiten und Grenzen gibt es zu beachten?

e Welche individuellen Moglichkeiten und Grenzen missen bericksichtigt werden?

e Welche Massnahmen lassen sich ergreifen, um Risiken zu minimieren und Potenziale optimal
zu nutzen?

Nutzen Sie dafiir auch die von Beat Débeli Honegger im Buch «Mehr als 0 und 1» zusammengefassten
Argumente [tinyurl.com/mia21-a23b-25].

Integrieren Sie das Resultat in Ihr Lerntagebuch. Nehmen Sie zu lhrer Darstellung kurz Stellung und
positionieren Sie sich dazu.
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Lernphase B: Vertiefung

Lernphase B: Vertiefung

1 Darum geht'’s

e Sie sind vertraut mit den fachwissenschaftlichen Grundlagen zum Thema Lernen und Lernunter-
stutzung.

e Sie kennen didaktische Grundlagen zum Aufbau der Lernkompetenz.

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

2 Fachwissenschaftliche Grundlagen

Im Folgenden werden wir zunachst auf das Lernen generell und danach auf das kompetenzorientierte
Unterrichten mit digitalen Medien eingehen. Anschliessend werden die im Lehrplan 21 formulierten Be-
deutungen und Zielsetzungen naher erldutert und als Rahmen fir die Begriindung der Inhalts-, Metho-
den- und Medienwahl fir den Unterricht genutzt. Die Werkzeuge zur Lernunterstiitzung selbst kdnnen
als Medium, Methode und Inhalt fungieren und werden zur lllustration als Beispiele angefthrt.

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

2.1 Lernen mit Medien

Sie als Lehrpersonen sind taglich damit konfrontiert, wie Sie das Lernen der Kinder und Jugendlichen
unterstiitzen kénnen. Wie sollte der Unterricht gestaltet sein, damit er das Lernen eines jeden Schiilers
und einer jeden Schiilerin optimal beeinflusst? Eine pauschale Antwort auf diese Frage gibt es nicht. Wir
stellen lhnen im Folgenden aber einige theoretische Konzepte vor, die die didaktische Gestaltung von
Unterricht mit digitalen Medien beeinflussen kénnen.

2.1.1 Lernen

Die Auffassungen und Vorstellungen betreffend des Lernens von Schiilerinnen und Schiilern beeinflussen
Lehrpersonen bei der Wahl von Methoden und insbesondere auch bei der Auswahl von Medien und
Hilfsmitteln zur Lernunterstiitzung. Wichtige Ansatze sollen hier deshalb kurz aufgefiihrt werden.

©MIA21, Lernen mit digitalen Medien — Version 08/2019 14



Lernphase B: Vertiefung

«Von Lernen wird gesprochen, wenn es auf der Grundlage von Erfahrung (Selbsterlebtem
oder Wahrgenommenem) beabsichtigt oder unbeabsichtigt zu einer relativ dauerhaften
Veriinderung im Wissen oder Verhalten des Individuums kommt.» (Seidel & Krapp, 2014,
S. 155)

In dieser Ausfiihrung sind wahrscheinlich neben Wissen und Verhalten noch Interessen und Motivationen
zu erganzen. Unterschiedliche lerntheoretische Modelle betonen verschiedene Aspekte des Lernens. In
den folgenden Kapiteln soll eine kurze Ubersicht {iber die einzelnen Grundstrémungen geschaffen und
mit Beispielen im Bereich Lernunterstiitzung durch Medien illustriert werden.

2.1.1.1  Behaviorismus

Lernen ist eine beobachtbare Verhaltensdnderung, die als Reak-
tion auf Umweltreize erfolgt.

Die behavioristische Grundiiberzeugung kann etwas ausfihrlicher als «Menschen lernen durch positives
bzw. negatives Feedback, durch Erfolg bzw. Misserfolg» (educa, 2007, S. 7) beschrieben werden. Den
Grundstein dazu legte der russische Mediziner und Physiologe Iwan Petrowitsch Pawlow mit seinen Ex-
perimenten an Hunden. Er pragte den Begriff des klassischen Konditionierens. Mit der Theorie des ope-
ranten Konditionierens baute der amerikanische Psychologe B.F. Skinner auf Pawlows Theorie auf, wobei
vereinfacht gesagt, vom Lernen durch Lohn und Strafe gesprochen werden kann. Der Behaviorismus ba-
siert auf der Pramisse, dass sich menschliches Verhalten durch gezielte und konsistente dussere Riick-
meldung steuern und pragen lasst. Verhalten und Lernen kann nach dieser Pramisse rein durch dussere
Einflisse gesteuert werden. Eine Stromung des Behaviorismus, das Modelllernen, beschreibt Lernen als
den Prozess der «Beobachtung und Nachahmung» (ebd.). Albert Bandura begriindet eine Verhaltensan-
derung aus der sozialen Umwelt der Lernenden heraus. Beobachtetes Verhalten wird vom Lernenden ins
Handlungsrepertoire Gbernommen, wenn das beobachtete Resultat der Handlung fiir den Lernenden
wiinschenswert erscheint (vgl. Seidel & Krapp, 2014, S. 163).

Die sich aus dem Behaviorismus abgeleiteten didaktischen Konzepte funktionieren nach dem Muster des
Zeigens bzw. des Vormachens-/Nachmachens, wobei Wert daraufgelegt wird, die Beobachtung maglichst
konzentriert und stérungsfrei zu gestalten, das beobachtete Verhalten als wiinschenswert erscheinen zu
lassen und die Phase der Ubung ebenfalls erfolgreich abzuschliessen. In diesem Kontext spielen die audio-
visuellen Medien, z. B. Lernfilme, eine besondere Rolle (vgl. educa, 2007, S. 7). Das Design von Lernsoft-
ware wurde folglich lange Zeit stark von behavioristischen Theorien beeinflusst. So wurden beispiels-
weise Sprachlabore und Ubungsprogramme nach dem Drill-and-Practice-Muster (Arnold, 2005, S. 6f.)
geschaffen. Dabei geht es um die Notwendigkeit, den Lernweg in kleinste Schritte zu zerlegen. Bei richti-
gem Ldsungsansatz sollte also moglichst unmittelbar eine positive Riickmeldung und bei Fehlern ein ne-
gatives Feedback gegeben werden.

Kritisiert werden behavioristische Theorien insbesondere dadurch, dass die meisten Erkenntnisse aus
dem Labor von Tierversuchen stammen und wenig Bezug zu realen Situationen haben. Insbesondere
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komplexe geistige Tatigkeiten, wie Denken oder Probleme I6sen, kdnnen mittels des operanten und klas-
sischen Konditionierens nicht geniigend erklart werden. Rein behavioristische Lernansatze und das Mo-
delllernen in seiner reinsten Form finden heute in der padagogischen Praxis nur noch wenig Anwendung.

2.1.12.2  Kognitivismus

Lernen ist ein innerer Prozess der Informationsverarbeitung wobei kog-
nitive Strukturen entwickelt, verdndert und Wissen aufgebaut wird.

In der kognitiven Lerntheorie werden insbesondere Wahrnehmungs-, Denk-, Gedachtnis- und Probleml6-
seprozesse bericksichtigt (vgl. Arnold, 2005). Es wird davon ausgegangen, dass die inneren Zustdnde, die
sogenannten Kognitionen, fiir das Lernen zustdndig sind. Bei Kognitionen handelt es sich um die Gesamt-
heit aller Prozesse, welche der Aufnahme, Verarbeitung und Speicherung von Informationen dienen. Fo-
kussiert wird dabei beispielsweise der Einfluss und die Zusammenarbeit verschiedener Sinne fir das Ler-
nen, die Menge der maximal aufnehmbaren Informationen und die Bedeutung des Vorwissens und der
Konzentration (vgl. educa, 2007, S. 7)

Der Kognitivismus kennt dazu verschiedene Modelle (Mehrspeichermodell, Arbeitsgedachtnismodell,
Modell der Verarbeitungstiefe). Seidel (2014, S. 176) fasst die Rolle der verschiedenen kognitiven Mo-
delle wie folgt zusammen:

«Es ist nun klar, dass das Geddchtnis aus mehreren Komponenten besteht, die verschie-
dene Funktionen haben. Flir einen langfristigen Lernerfolg miissen neue Informationen in
das Langzeitgeddchtnis gelangen. Dafiir miissen sie allerdings durch den Flaschenhals des
Arbeitsgeddchtnisses. Das Arbeitsgeddchtnis hat eine sehr begrenzte Kapazitidt. Um sol-
che Lernleistungen [...] vollbringen zu kénnen, benétigt man Strategien, mit denen die
Kapazititen des Arbeitsgeddchtnisses optimal ausgenutzt werden. »

Behavioristische Ansatze werden durch die kognitiven Theorien erganzt. Lernen besteht nicht nur aus
von aussen beobachtbaren Verdnderungen durch dussere Einfllisse, sondern der Mensch gestaltet seine
Umwelt mit.

Kognitive Theorien werden jedoch insbesondere dahingehend kritisiert, dass sie soziale, motivationale
und emotionale Aspekte vernachlassigen (vgl. Nieding, Ohler, & Rey, 2015). Der Lernende hat zwar eine
aktive Rolle, ist aber nicht selbsttatig.

Aus diesem Ansatz abgeleitete didaktische Konzepte betonen insbesondere sinnhaftes rezeptives Lernen
sowie die multimedial mehrfachkodierte Darstellung von Inhalten (auditiv und visuell) mit einer Anpas-
sung an die Lernbeddrfnisse des Einzelnen. Gesucht sind ideale Darstellungs- und Prasentationsformen,
die die Informationsverarbeitung erleichtern und somit das Kodierungs- und Erinnerungsvermdogen ver-
bessern. Stellvertretend dafiir stehen Prinzipien wie «vom Konkreten zum Abstrakten» und «vom Allge-
meinen zum Besonderen» (vgl. educa, 2007, S. 7). Ein Beispiel dafiir sind sogenannte Instruktionsdesigns
(vgl. Arnold, 2005).
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2.1.1.3  Konstruktivismus
Lernen ist ein aktiver Konstruktionsprozess des Lernenden.

Die Psychologie kennt verschiedene Ausprdagungen des Konstruktivismus. In seiner radikalsten Form be-
schreibt der Konstruktivismus, dass alles menschliche Wissen konstruiert und damit ausschliesslich indi-
viduell ist. Andere konstruktivistische Ansatze wiederum beschranken die Konstruktion auf einzelne Teil-
bereiche und zweifeln das Vorhandensein einer nicht konstruierten Realitat nicht an (vgl. Gerstenmaier
& Mandl, 2000, S. 3). Als gemeinsamer Nenner kann festgehalten werden, dass die konstruktivistische
Lerntheorie davon ausgeht, dass sich jede Einzelne und jeder Einzelne eine praktikable Sicht der Welt
konstruiert. Dabei kbnnen Wissen und Kénnen nicht von einer Person zur anderen weitergegeben wer-
den, sondern jeder Mensch bildet seine subjektive Theorie, in welcher er seine Erfahrungen einordnet
oder die entsprechende Theorie anpasst (vgl. educa, 2007, S. 7). Der gleiche Kontext kann also von ver-
schiedenen Personen, aufgrund ihrer unterschiedlichen Erfahrungen und ihres Vorwissens, anders gese-
hen und genutzt werden (vgl. Gerstenmaier & Mandl, 2000, S. 4). Jede Instruktion und Intervention muss
daher unter dem Gesichtspunkt der individuellen Passung und Nutzbarkeit fir das Individuum betrachtet
werden.

Lernmedien, die dieser Theorie folgen, ermdglichen das offene Explorieren, z.B. in Simulationen oder
komplexen Spielen. (vgl. educa, 2007, S. 7).

Eine weitere Auspragung des Konstruktivismus ist der Ko-Konstruktivismus/Sozialkonstruktionismus.

Lernen ist ein aktiver ko-konstruktiver Prozess, der im Austau-
schen in Lerngemeinschaften stattfindet.

Der Ko-Konstruktivismus geht davon aus, dass Lernen individuell, aber immer im Austausch mit der Um-
welt, mit dem sozialen Umfeld, mit den zur Verfiigung stehenden (Lern-)Medien geschieht. Der Sozial-
konstruktionismus stellt «das handelnde und denkende Individuum in den Mittelpunkt und beschreibt
die Konstruktion von Wissen als Ergebnis von sozialen Interaktionen in Kontexten, die dann die Grundlage
von gemeinsam geteiltem Wissen bilden» (Gerstenmaier & Mandl, 2000, S. 4). Konkret bedeutet dies fir
den Unterricht, dass nicht nur das Ausprobieren und Entdecken relevant sind, sondern auch das Zusehen
und Erklart-bekommen. Dabei werden Vorstellungen modifiziert. Mediendidaktisch bedeutet dies die
Verbindlichkeit zur Auseinandersetzung mit Meinungen und Haltungen anderer Individuen, zum Beispiel
Uber Diskussionsforen, Blogs, Wikis, Chats etc.

2.1.1.4 Konnektivismus
Lernen ist das Herstellen von Verkniipfungen in Netzwerken

Der Begriff Konnektivismus wurde von George Siemens (2005) gepragt, der damit eine neue Lerntheorie
postulierte. Die Hauptaussage des Konnektivismus ist, dass Lernen in Netzwerken geschieht und Lernen
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insbesondere daraus besteht, in diesen Netzwerken Verkniipfungen zu schaffen. Basierend auf den Be-
obachtungen, dass sich die Halbwertzeit unseres Wissens immer mehr verkirzt (Siemens, 2005, S. 1) wird
darauf geschlossen, dass in unserer mediatisierten, insbesondere durch das Internet gepragten Welt, e-
her Inhalte verbunden als neue Inhalte geschaffen werden. Zentral sind die Entscheidungsprozesse der
Individuen beziglich der Verknlipfungen von Inhalten, Medien und Personen. Verbindungen, die uns das
Lernen ermoglichen, sind dabei wichtiger als das aktuelle Wissen (Siemens, 2005, S. 5).

Der Konnektivismus lasst sich nur schwer in die lerntheoretische Forschung integrieren. Sein Stellenwert
als Lerntheorie bzw. Lernparadigma neben den drei grossen Lerntheorien Behaviorismus, Kognitivismus
und Konstruktivismus ist deshalb fraglich (Reinmann, 2011, S. 4f.). Insbesondere liess sich feststellen,
dass es sich beim Konnektivismus nicht darum handelt, wie Lernen stattfindet, sondern was gelernt und
wieso es gelernt wird. Dartiber hinaus existieren auch bisher noch keine umfangreichen konnektivisti-
schen didaktische Modelle.

2.1.2 Mediendidaktische Entscheidungen auf Basis der Lerntheorien

Die vorgestellten theoretischen Ansatze zum Lernverstandnis sind in Tabelle 1 noch einmal dargestellt.
Zugeordnet sind typische Beispiele fiir den Einsatz digitaler Werkzeuge zur Lernunterstiitzung. In Kapitel
3.2 wird dann vertieft auf diese Werkzeuge eingegangen.

Die Beispiele in Tabelle 1 zeigen, dass man auf der Suche nach einem besseren Verstandnis fiir das Lernen
und fur die entsprechenden Bedingungen in samtlichen Sichtweisen wertvolle Anregungen und Erkennt-
nisse finden kann. Erst die Integration aller Sichtweisen und die Umsetzung zur Gestaltungsstrategie
(Reinmann, 2011) ermdglicht die Handlungsfahigkeit einer Lehrperson auf Basis von wissenschaftlichen
Erkenntnissen. Dies ist eine der herausforderndsten Aufgaben der Lehrerinnen und Lehrer.

Die didaktische Umsetzung, im Sinne eines kompetenzorientierten Unterrichtsarrangements, soll im fol-
genden Kapitel skizziert werden.

©MIA21, Lernen mit digitalen Medien — Version 08/2019 18



Lernphase B: Vertiefung

Tabelle 1: Lerntheorien

Behaviorismus Kognitivismus Konstruktivismus Konnektivismus

Lernen ist eine be- Lernen ist ein innerer Lernen ist ein aktiver Lernen ist das Herstel-

obachtbare Verhal-
tensanderung, die als

Prozess der Informati-  und eigenstandiger len von Verkniipfungen

onsverarbeitung, wo- Konstruktionsprozess in Netzwerken.

Reaktion auf Umwelt- bei kognitive Struktu- des Lernenden.

reize erfolgt. ren entwickelt sowie

immer wieder veran-
dert werden, und da-
bei Wissen aufgebaut

wird.

Beispiele: Lernpro- Beispiele: gefiihrte Beispiele: offene Lern-  Beispiele: informelles

Lernen mit Wikis und

gramme (z. B. Rechen-
oder Vokabeltrainer),
Quizze

Lernprogramme mit
Anteilen an Eigenakti-
vitat der Lernenden:
Einsatz bzw. Erstellung

settings, Lehrender ist
nur beratend tatig: so-  in sozialen Netzwerken
ziale Nutzung bzw. Ge-

staltung von Wikis,

von Mindmaps, Con- Blogs, E-Portfolio etc.

cept Maps, Lernkar- durch die Lernenden

teien

2.2 Kompetenzorientiert unterrichten mit digitalen Medien

Im vorherigen Kapitel wurde das Lernen als allgemeines Konzept betrachtet, wie der Mensch sich be-
wusst oder unbewusst neues Wissen und Verhalten aneignet. In formalen Bildungsprozessen jedoch fin-
det Lehren und Lernen als Aufgabe der Institution Schule immer mit dem Ziel des Kompetenzerwerbes
statt. Das Kompetenzziel eines Curriculums gibt den Rahmen des Lernprozesses vor, welcher positiv be-
einflusst werden kann.

2.2.1  Kompetenzorientierung und Unterricht

Der Lehrplan 21 gibt ein zentrales, tiberfachliches Ziel vor, namlich die «kontinuierliche, durch Lehrper-
sonen und Lehrmittel unterstiitzte Aneignung von Wissen und Fahigkeiten» [tinyurl.com/mia21-a23b-
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26], getragen von dem Ziel «einer tief verstandenen fachlichen Wissens- und Kulturbildung» (ebd.). Da-
mit wird ein konsequent kompetenzorientierter Ansatz nach Weinert (2001) verfolgt, welchem zugrunde
liegt, die «kognitiven Fahigkeiten und Fertigkeiten, um bestimmte Probleme zu |6sen sowie die damit
verbundenen motivationalen, volitionalen [Anm: willentlichen] und sozialen Bereitschaften und Fahig-
keiten, um die Problemlésungen 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
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 (2001) zielt kompetenzorientierter Unterricht auf ein «Bewahren 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
Zusammenhiangen 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 zentrale Faktoren im Lernprozess. Die Kompetenzen, die aufgrund dieser zentralen Rolle
der Medien im Unterricht nebenbei entwickelt werden, sind domdnenunabhangig und haben weitrei-
chende Auswirkungen auf das «Bewdhren im Lebeny.

2.2.2 Uberfachliche Kompetenzen

Fachliche und Uberfachliche Kompetenzen sind flir den Kompetenzaufbau gleichermassen bedeutsam
und missen miteinander verknipft werden. Zu den lberfachlichen Kompetenzen gehéren personale,
soziale und methodische Kompetenzen, welche sich miteinander Gberschneiden [tinyurl.com/mia21-

a23b-27]. In diesem Uberschneidungsbereich I4sst sich auch die Medienkompetenz bzw. die Kompetenz
zur zielorientierten Nutzung digitaler Medien fir die Unterstiitzung des Lernens verorten.

Weiter heisst es im Lehrplan, dass es Aufgabe des Unterrichts ist, durch die vertiefte Auseinandersetzung
mit Fachinhalten die Auspragung Gberfachlicher Kompetenzen zu férdern (ebd.). Hier ergeben sich Indi-
vidualisierungsmoglichkeiten, denn je nach Prakonzept, nach Aufgabe oder nach Zielsetzung kénnen un-
ter Nutzung (digitaler) Werkzeuge zur Lernunterstiitzung unterschiedliche Wege beschritten werden.

Ubung 1 - Férderung von iiberfachlichen Kompetenzen

Wahlen Sie eine von lhnen gehaltene Unterrichtssequenz eines Faches lhrer Wahl aus, in welcher
die iberfachlichen Kompetenzen eine besondere Rolle gespielt haben.
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Welche der im Lehrplan 21 aufgelisteten tiberfachlichen Kompetenzen [tinyurl.com/mia21-a23b-27]

wurden gefordert?

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

bzw. welche weiteren mediendidaktischen Moéglichkeiten sehen Sie fiir lhre Unterrichtssequenz?

Halten Sie Ihre Uberlegungen im Lerntagebuch fest.

2.3 Systematische Begrundung der Inhalts-, Methoden- und Medienauswahl

Uberfachliches Ziel einer Didaktik im Kontext von Medienbildung und informatischer Bildung ist, Schule
und die gesamte Gesellschaft fir 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 kénnen. Diese werden in folgender Abbildung visualisiert:

Lebensweltperspektive

@ Bildungsperspektive

e |erngegenstdnde sind relevant fiir die Alltags-
und Lebenswelt bzw. kommen darin vor

e Forderung des Verstdndnisses von Strukturen u.
Prozessen der Lebenswelt

e Thematisierung konkreter Alltagsprobleme im
Unterricht

e Sensibilisierung hinsichtlich der Heraus-
forderungen und Gefahren digitaler Medien

Berufsperspektive

e Lerngegenstinde als Basis fiir Weiterentwicklung
im lebenslangen Bildungsprozess

e Unterstlitzung non-formaler Lernprozesse

e Bildung im Wandel: Kompetenzen férdern, um
diesen Wandel aktiv mitgestalten zu kdnnen
fordern

Q Lehr-/Lernperspektive

e Hohere Flexibilitdt und Mobilitat:
Lerngegenstande sind relevant, um den Wandel
in der Berufswelt mitzugestalten

e Eigene Weiterentwicklung & berufliche Identitat;
lebenslanges Lernen

e Verdnderungsprozesse in der Berufswelt im
Unterricht zum Thema machen

Abbildung 1: Bedeutungsperspektiven von Medien und Informatik

2.3.1 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

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

zu Inhalten und Handlungskompetenzen aller Fachbereiche ausser Acht zu lassen.
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Das Angebot an digitalen und analogen Medien zur Lernunterstiitzung sollte also einer wiederkehrenden
fachdidaktischen Reflexion hinsichtlich der sich standig verandernden (technologischen) Lebenswelt der
Lernenden unterliegen. Handlungsleitende Fragestellungen kdnnten dabei sein:

e Verflgbarkeit, Relevanz und Mdoglichkeiten des jeweiligen Werkzeuges fir die Alltags- und Le-
benswelt der Kinder und Jugendlichen

e Potenzial des Werkzeuges hinsichtlich der Férderung des Verstandnisses lebensweltlicher
Strukturen, Zusammenhdnge und Prozesse

e Eignung des Werkzeuges hinsichtlich des Transfers konkreter Alltagsprobleme in den Unterricht

e Potenzial zur Sensibilisierung hinsichtlich der Herausforderungen und Gefahren digitaler Me-
dien bzw. Online-Medien fiir den Alltag (Kommunikation, Lernen, Alltagshandeln wie z. B. Infor-
mationsbeschaffung etc.)

2.3.2 Berufsperspektive

Digitale Medien und Technologien sind in so gut wie allen Berufszweigen und Branchen inzwischen nicht
mehr wegzudenken. Anwendungskompetenzen werden flaichendeckend 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 bezlglich der Inhalts-, Methoden- und Medienauswahl im Hinblick auf die Berufsperspektive
bericksichtigt werden kénnen, sind:

e Hohere Flexibilitdt und Mobilitat: Aufgrund des Wandels in der Berufswelt (bisherige Berufsbil-
der und -bezeichnungen werden sich verdndern, starkere Enttraditionalisierung (vgl. Beck
1986), Flexibilitdt in Bezug auf die eigene berufliche Karriere und Identitit) 2 digitale Kompe-
tenzen und die Scharfung einer digitalen Identitdt werden besonders wichtig

e Angebote zur Lernunterstiitzung, um der Notwendigkeit des lebenslangen Lernens zur berufli-
chen Weiterentwicklung gerecht zu werden (siehe Bildungsperspektive)

e Transfer der Veranderungsprozesse in den Unterricht und Verbalisierung der Relevanz: Werk-
zeuge zur Lernunterstiitzung an der Berufswelt orientieren

2.3.3 Bildungsperspektive

Formale und non-formale Bildungsprozesse und -verldaufe verandern sich im Zuge der Digitalisierung.
Durch webbasierte, kostenfreie Weiterbildungsangebote (z.B. MOOCs), Informations- und Austausch-
plattformen sowie Online-Lexika kommt dem informellen Lernen eine besondere Bedeutung zu. Medien
zur Lernunterstiitzung, welche bereits in der Volksschule eingesetzt werden, schulen nicht nur die An-
wendungskompetenzen allgemein, sie stellen auch Angebote dar, die Lernende spater im weiteren Bil-
dungsweg nutzen kénnen. Auch das Einbinden von offenen Lernressourcen fiihrt zu einer Entwicklung
von Lernkompetenz, die letztlich alle Bildungsprozesse formeller und informeller Art beeinflussen wird.

Bericksichtigt 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 fir
eine informelle Weiterentwicklung im lebenslangen Bildungsprozess
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e Verstandnis des verdanderten Verhaltnisses non-formaler und formaler Bildung und Schaffung
der Kompetenzen fiir einen lebenslangen Lernprozess, selbstbestimmte Nutzung von Werkzeu-
gen > Lernende Gibernehmen Verantwortung fir das eigene Lernen

¢ 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 libernehmen Verantwortung

2.3.4 Lehr-/Lernperspektive

Lernen funktioniert Gber Medien. Dies ist nicht erst seit der standigen Verfligbarkeit digitaler Medien so,
denn Mittler, wie z.B. die Stimme oder ein Buch brauchte es schon immer, um Informationen zu trans-
portieren. Medien zur Lernunterstiitzung 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 fiur 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

2.4 Zusammenfassung

Grundlage jeder didaktischen Entscheidung ist eine Vorstellung des Lernprozesses, der bei den Schiile-
rinnen und Schiilern 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 Giberfachlicher 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

Nachdem die erziehungswissenschaftlichen Grundlagen im Kapitel 2 erdrtert wurden, sollen nun die di-
daktischen Entscheidungsfelder betrachtet werden. Zunachst werden die Adressaten als Ausgangspunkt
didaktischer Entscheidungen in den Blick genommen: Wer sind die Digital Natives und von welchen Vo-
raussetzungen gehen wir aus?

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

3.1 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. Bereits heute ist Realitat, dass 100% der Familienhaushalte mit einem Handy ausge-
stattet sind. Weiterhin besitzen inzwischen 99% der Haushalte einen Laptop und 97% einen Internetzu-
gang (JAMES, 2018, S. 18).

Digital Natives machen ihre Medienerfahrungen 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 miihelos in ver-
schiedenen digitalen Welten bewegen kénnen. Oft ist dabei das Argument zu héren, dass Kinder bereits
besser mit Medien umgehen kdnnen als ihre Lehrpersonen (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 durchaus eine Quelle der Inspiration sein kann, die Erfahrungen der Kinder und Ju-
gendlichen ernst zu nehmen und im Unterricht aufzunehmen, enthalt der Begriff auch Annahmen, die zu
bedenken sind. Die Tatsache, dass Kinder und Jugendliche technisch mihelos mit verschiedenen Medien
umgehen koénnen, heisst nicht, dass sie diese Erfahrungen auch adaquat einordnen werden. Durch die
Immersion kann auch die Aussensicht in den Hintergrund riicken. Hier hat die Schule ihren Anteil zu leis-
ten.

Fiir den Unterricht bedeutet dies also, dass weder von umfassenden Medienerfahrungen, noch von ab-
soluter Ahnungslosigkeit der Schiilerinnen und Schiiler ausgegangen werden kann. Vielmehr stehen Sie
als Lehrperson vor der Herausforderung, die Kinder und Jugendlichen individuell einzuschatzen, insbe-
sondere im Hinblick auf die verantwortungsvolle Verwendung und das objektive Einschatzungsvermogen
von Medien und deren Wirkungen.
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3.2 Medienauswahl: Vorstellung einiger konkreter Beispiele fur 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 kénnen. 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 Lernunterstiitzung vertraut zu machen und die An-
gebote zu strukturieren, damit Sie die Schilerinnen und Schiiler beim Lernen in der digitalisierten und
mediatisierten Welt besser unterstitzen konnen. Kinder und Jugendliche lernen nicht automatisch infor-
mell, sie entwickeln nicht automatisch medienbezogene, informatische oder Anwendungskompetenzen.
Dafiir brauchen sie Unterstitzung, welche Eltern, Lehrpersonen und Peers gemeinsam bieten kénnen.

Im Folgenden werden also Methoden und Werkzeuge bzw. Technologien vorgestellt, welche das Poten-
zial haben, eine ganzheitliche Kompetenzentwicklung zu unterstiitzen. Die Kategorisierung erfolgt nach
den potenziellen Handlungsperspektiven im Kontext des Lernens.

3.2.1 Reprasentation von Lerngegenstanden und Ergebnissicherung

3.2.12.1  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 Lehr- und Lernmedien auch eine
gesellschaftspolitische Bedeutung. Durch die Digitalitdt — und die damit verbundene einfache und wert-
volle Individualisierbarkeit — wird jedoch die starre Struktur eines gedruckten Schulbuches aufgegeben
und eine Offnung hinsichtlich der verfiigbaren Informationen, Methoden und Medien gewéhrleistet. Je-
der Schiler und jede Schiilerin hat nun die Maoglichkeit, durch Integration, Anpassung und Modifikation
von Inhalten, sein bzw. ihr eigenes Schulbuch zu erstellen und zu verwenden. Dieses ist optimal an Vor-
wissen, Lernstand, individuelle Ziele und Weiterentwicklungspotenziale angepasst. Die Kontrollierbarkeit
und Regulierbarkeit wird dadurch jedoch eingeschrankt. Staat und Lehrpersonen erleiden einen gewissen
Kontrollverlust.
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Aufgrund der hohen Relevanz der digitalen Lehr- und Lernmedien, haben wir eine Ubersicht mit Vor- und
Nachteilen zusammengestellt.

Potenziale & Chancen . Grenzen & Risiken

e Einfachere und flexiblere Erstellung, e Kinder und Lehrpersonen bendtigen die
Uberarbeitung, Verbreitung, Vernetzung entsprechenden Endgerate zur Verwendung

e Durchsuchbarkeit e [nhalte analoger Schulblicher sind durch den

e Interaktivitit: direkte Riickmeldung bei Ubungen Verlag kontrolliert und moderiert, Inhalte

e Interaktion/Austausch mit anderen Lernenden ist digitaler Schulbticher sind nicht in gleicher Form
méglich (Teilen von Notizen, Markierungen, kontrollierbar
Ergebnissen, gemeinsames Arbeiten an Ubungen) ® Datenschutzfragen kldren: Schulbuchverlage

e Multimedialitit = vielseitige kénnen grundsatzlich die persénlichen Daten der
Reprasentationsformen werden méglich Kinder, etwa liber Lernfortschritte, sammeln

e «Adaptivitat»: Anpassung von Inhalten und e Staat und Lehrperson erleiden zum Teil
Lernkontrollen an den Lernstand Kontrollverlust durch Individualisierbarkeit

e Finanzierungs- und Geschaftsmodelle missen
neu gedacht werden

Abbildung 2: Potenziale und Grenzen der digitalen Lehr- und Lernmedien

3.2.1.2 Testwerkzeuge, Quizze und Clicker

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] oder sogenannte Clicker-Systeme, auch

«Classroom Response Systeme» genannt. Clicker-Systeme funktionieren entweder mit einem speziellen
Gerat, welches jeder Schiilerin bzw. jedem Schiiler zur Verfigung gestellt wird, oder mittels App auf dem
eigenen Smartphone.

Mit Learning Apps [tinyurl.com/mia21-a23b-30] steht ein in der Schweiz entwickeltes Werkzeug zur Ver-

fligung, welches das Erstellen von Zuordnungsiibungen, Liickentexten, Multiple-Choice-Tests, Kreuzwort-
ratseln und weiteren Formaten sehr einfach macht. Auch die Schiilerinnen und Schiiler kdnnen 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 erméglichen so das Finden eigener Zugange,
das Festigen des Wissens und unterstiitzen das Selbstwertgefiihl der Lernenden, wenn sie selbst Lehrer
oder Lehrerin sein dirfen.

3.2.1.3 Actionbound

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

Actionbound [tinyurl.com/mia21-a23b-32], 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 digitales Tools mit der Aneignung von Fachwissen verknipfen.
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Auch hier bietet sich natiirlich wieder die Moéglichkeit, die Lernenden selbst eine Schnitzeljagd erstellen
und Teams gegeneinander antreten zu lassen. Das Erstellen eines Bounds fordert nicht nur raumliche
Orientierung, sondern auch Recherche und strukturelles Denken beim Implementieren der Réatsel.

3.2.2 Kollaboratives Schreiben

3.2.2.2  Wikis

Wikis sind Autorensysteme im Internet. Inhalte kénnen gemeinsam von den Autorinnen und Autoren
erstellt, modifiziert und ergdnzt werden. Wiki-Software, wie z.B. MediaWiki [tinyurl.com/mia21-a23b-33]

ermoglicht das kollaborative Erstellen von untereinander verlinkten Websites.

Das wohl bekannteste Wiki ist die Online Enzyklopadie Wikipedia, welche von Autorinnen und Autoren
weltweit stetig erweitert wird und so ein komplexes Netz von Themen und Begriffen darstellt.

Wikis haben aufgrund ihrer Einfachheit grosses Potenzial fiir den Unterricht. Die notwendigen Anwen-
dungskompetenzen seitens der Lernenden sind schnell verinnerlicht und das kollaborative Schreiben
kann ohne hohe Einstiegshiirden beginnen. Je nach System sind auch seitens der Lehrperson kaum tech-
nische Kenntnisse erforderlich. Durch das browserbasierte Arbeiten miissen keine Programme auf den
digitalen Geraten der Schule installiert werden und die Schiilerinnen und Schiler kénnen auch von zu-
hause aus arbeiten.

Folgende Ubersicht fasst die Potenziale und Risiken sowie einige Anwendungsideen zusammen.
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Potenziale & Chancen

. Grenzen & Risiken

Verfligbarkeit/Zugang: einmal aufgesetzt, sehr
leicht zu nutzen

offene Strukturierungsmaoglichkeiten, freie
Vernetzung der Hypertexte = universell
einsetzbar = unterstutzt offene Lernformen
Versionskontrolle: Bearbeitungen kénnen
personalisiert nachvollzogen werden (ggf.
Bedeutung fiir den Bewertungsprozess)
Erlernen der Wiki Syntax = Anndherung an
informatische Konzepte

Prozessorientierung unterstitzt
Konstruktionsprozess = Lernen

Verfligbarkeit/Zugang: sofern keine Systeme zur
Verfligung stehen, die das Erstellen von Wikis
zulassen, muss eine eigene Installation erfolgen
Offenheit: Uberforderung der Lernenden, Gefahr
des Chaos durch doppelte Artikel, falsche oder
keine Verlinkungen, Verwahrlosung einzelner
Seiten

Qualitatssicherung nicht unmittelbar
gewahrleistet: Fehler kdnnen unbemerkt bleiben
Textlastigkeit: Bilder und Videos lassen sich
teilweise nur schwer einbinden (abhangig von
der Software)

e Uberfachliche Kompetenzentwicklung:
Teamfahigkeit/Kollaboration,
Verantwortungsiibernahme der Lernenden

/’ Anwendungsbereiche & Unterrichtsbedeutung

e (facher- und jahrgangsiibergreifende) Erstellung, Sammlung und Austausch von Fachinhalten
Kollaboratives Schreiben, Schreibprojekte (Deutsch, Fremdsprachen)

Projektunterricht: Préasentation von Projektergebnissen
(Haus-)Aufgabenbearbeitung: Teilen von Lésungen, Strukturierung von Aufgaben

Wiki als Basis fiir eine Klassen- oder Schulwebsite

Wikis in Medien und Informatik: medienpddagogische Aspekte (wie adressatenorientierte Textproduktion,
virtueller Austausch etc.) und auch informatische Konzepte (Server-Client-Struktur, HTML/Wiki Syntax,
Hyperlinkstruktur, Modularisierung/Namensrdume etc.)

Abbildung 3: Potenziale und Grenzen sowie Anwendungsbereiche von Wikis

Oft bieten die verschiedenen Lernmanagementsysteme an Schulen, wie zum Beispiel moodle, auch Még-
lichkeiten einer Wiki-Nutzung an. Weitere Unterrichtsideen und Tipps sind hier [tinyurl.com/mia21-a23b-
34] zu finden.

3.2.2.2  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 Erganzungen der Beteiligten werden direkt und meist verzégerungsfrei allen
anderen angezeigt, wodurch auch gemeinsame Geschichten, Fachtexte, Bilder sowie andere Produkte
entstehen und Riickmeldungen gegeben werden kdnnen. 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.

Die einfachsten Anwendungen dieser Kategorie sind sogenannte Pads. Das Edupad [tinyurl.com/mia21-

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

Google [tinyurl.com/mia21-a23b-37] und Microsoft [tinyurl.com/mia21-a23b-38] bieten ebenfalls ver-

schiedene Werkzeuge zur Textverarbeitung, Tabellenkalkulation, Bildbearbeitung etc. an, die in der je-
weiligen Cloud browserbasiert kollaborativ genutzt werden kdnnen. Die Programme haben sehr viele
Funktionen und die produzierbaren Produkte sind variantenreich. Dafir ist allerdings das Anlegen per-
sonlicher Accounts notwendig, was sich im Schulkontext nicht immer realisieren l&sst.

3.2.3 Kommunizieren

3.2.3.2  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.

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 ermdglichen. 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. Aber auch im schulischen Bereich sind Klassenchats
keine Seltenheit mehr. Zu unterscheiden gilt es dabei zwischen den ausserschulischen von den Lernenden
und den schulischen von der Lehrperson initiierten Chat-Gruppen. Somit haben Chatsysteme nicht nur
mediendidaktische, sondern auch medienpadagogische Bedeutung.

Die folgende Ubersicht zeigt die Potenziale und Grenzen sowie Anwendungsmoglichkeiten eines gefiihr-
ten Klassenchats.
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Potenziale & Chancen . Grenzen & Risiken

® Verfugbarkeit/Zugang: Kinder haben einen ® Kinder sind mit privatem Account angemeldet -
eigenen Account oder gar eigene Geréate (BYOD) Personlichkeitsschutz (Kinder miissen
- Alltags- und Lebensweltbezug untereinander Nummern austauschen = Gefahr
Smartphone ist prasent: schnelle Reaktionszeiten des Cybermobbings)
Lehrperson ist beteiligt und kann reagieren/ ® Ausgrenzung von Kindern ohne bzw. minder-
intervenieren wertigeren Gerdaten

e Schulung von Anwendungs-, Medien- und ® Smartphone ist prasent: Ablenkung, Erwartung
informatischer Kompetenz: z. B. die Ende-zu- der schnellen Reaktion, Nachrichtenflut
Ende-Verschlisselung bietet Datensicherheit und ® Lehrperson verpflichtet sich zur Kontrolle/
kann aus medienpadagogischer und Aufsicht (ressourcenaufwandig)
informatischer Perspektive thematisiert werden e Datensicherheit? Kopplung von WhatsApp und

Facebook (US-Unternehmen)

/’ Anwendungsbereiche & Unterrichtsbedeutung

® Austausch und Diskussion tiber Organisatorisches (Hausaufgaben, Exkursionen, Krankheit/Vertretung, etc.)

® Austausch und Diskussion tber inhaltliche und methodische Fragen (Nachfragen nach dem Unterricht,
gegenseitige Unterstiitzung der Kinder, Entwicklung einer Frage- und Diskussionskultur)

® Kollaboratives Arbeiten an den Hausaufgaben, zeit- und ortsunabhangiges Arbeiten bei Projekten
Wahrnehmung von Lernprozessen (Selbst- und Fremdwahrnehmung durch die Lehrperson), Sichtbarmachen
von Talenten, aber auch von Fehlkonzepten

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

Abbildung 4: Potenziale und Grenzen sowie Anwendungsbereiche von Klassenchats

Weitere Hinweise und Erfahrungen sind auf dem Blog fir Lehrerinnen und Lehrer [tinyurl.com/mia21-
a23b-41] und bei «Digitale Helden» [tinyurl.com/mia21-a23b-59] zu finden.

3.2.3.2  Foren und Kommentare

Foren sind — im Gegensatz zum Chat — der asynchronen Kommunikation zuzuordnen. Sie sind vergleich-
bar mit den analogen schwarzen Brettern und befinden sich in der Regel auf themenspezifischen Web-
sites oder sind in ein Lernmanagementsystem eingebettet. So kénnen beispielsweise Hausaufgaben tber
ein Forum besprochen oder Materialien/Links (iber ein Forum ausgetauscht werden. Diese Foren im ge-
schitzten Raum der Lernmanagementsysteme eignen sich besonders fiir das selbstgesteuerte Arbeiten
der Schilerinnen und Schiiler. Die Lernenden kénnen selbst kollaborativ Forenstrukturen organisieren
und Diskussionen moderieren (produktive Nutzung).

Offentliche Foren haben insbesondere eine Bedeutung bei der konsumierenden Nutzung (lurken). Infor-
mationen, die Fachexperten themenspezifisch bereitstellen, konnen von den Lernenden genutzt und
moglicherweise auch kommentiert werden. Das Hausaufgaben-Forum [tinyurl.com/mia21-a23b-43] ist

ein Beispiel fur ein 6ffentliches Forum, welches gezielt fir die Bedirfnisse der Schiilerinnen und Schiiler
entwickelt wurde und von Fachpersonen moderiert wird. Auch fir Lehrpersonen lassen sich 6ffentliche
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Foren finden. So zum Beispiel das Forum zu Medienbildung/Bildungsmedien fiir Lehrpersonen
[tinyurl.com/mia21-a23b-44].

3.2.3.3 Social Networks

Die gezielte Nutzung sozialer Netzwerke flir Unterricht und Lernen wird oft sehr kritisch betrachtet. Lern-
managementsysteme versuchen die Mehrwerte von virtuellen sozialen Netzen zu nutzen und ermogli-
chen die Vernetzung der Lernenden im geschiitzten Raum. Dabei geht aber eines der grossen Potenziale
der offentlichen Netzwerke (Facebook, Twitter etc.) verloren: der Austausch mit Peers liber den Schul-
kontext hinaus. Gerade in diskursiven Bereichen wie Politik, Kultur oder Berufswahl sind externe Impulse
fur die Personlichkeitsentwicklung der Lernenden von grosser Bedeutung. Nicht nur, dass die Lernenden
auf den Plattformen ohnehin unterwegs sind, sie erfahren auch — zum Beispiel in themenspezifischen
Gruppen — wie es ist, in der virtuellen Welt zu kommunizieren, zu diskutieren und sich mit Kontroversen
auseinanderzusetzen. Wird das Agieren im sozialen Netzwerk gezielt thematisiert, bietet dies auch die
Moglichkeit, medienpddagogische Kompetenzziele in den Blick zu nehmen (z. B. Datenschutz, Schutz der
Personlichkeitsrechte, Cybermobbing, Missbrauch von Nutzerprofilen und versteckte Werbung).

Untenstehende Abbildung zeigt zusammenfassend die Chancen und Risiken sowie Anwendungsmaglich-
keiten von sozialen Netzwerken im Unterricht.
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Potenziale & Chancen Grenzen & Risiken

e Verfiigbarkeit/Zugang: (altere) Kinder haben in ® Kinder sind mit privatem Account angemeldet -
der Regel einen eigenen Account, Alltags- und Personlichkeitsschutz = Gefahr des
Lebensweltbezug Cybermobbings

e Offener Austausch Giber und mit Fachpersonen, e Ausgrenzung von Kinder ohne personlichen
tiber politische, kulturelle, inhaltliche Themen Account

e Lehrperson ist beteiligt und kann reagieren/ ® Verschwimmen der Grenzen zwischen privaten
intervenieren und institutionellen Kontexten (Schule) bei

® Schulung von Anwendungs-, Medien und Lehrpersonen sowie Schiilerinnen und Schiilern
informatischer Kompetenz: z. B. Profiling (welche ¢ Kontrolle/Moderation/Reaktion beanspruchen
Dinge erscheinen warum auf der Timeline?) Ressourcen aufseiten der Lehrperson

/’ Anwendungsbereiche & Unterrichtsbedeutung

® Austausch und Diskussion {iber Organisatorisches (Hausaufgaben, Exkursionen, Krankheit/Vertretung etc.)

Austausch und Diskussion iber inhaltliche und methodische Fragen, vor allem auch ausserhalb des
Klassenverbandes mit Expertinnen und Experten (Entwicklung einer Frage- und Diskussionskultur, Umgang mit
Kontroversen)

Informationsquelle: «Folgen» von relevanten Institutionen, Gruppen

Umfragen erstellen

Kollaboratives Arbeiten an den Hausaufgaben, zeit- und ortsunabhdngiges Arbeiten an Projekten
Wahrnehmung von Lernprozessen (Selbst- und Fremdwahrnehmung durch die Lehrperson), Sichtbarmachen
von Talenten, aber auch von Fehlkonzepten)

® Medienpadagogische Bedeutung thematisieren (Netiquette, Cyberbullying, Persénlichkeitsrechte/Datenschutz
etc.)

Abbildung 5: Potenziale und Grenzen sowie Anwendungsbereiche von sozialen Netzwerken

3.2.4 Inhalte strukturieren und repetieren

3.2.4.1  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 ndchste 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.
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Abbildung 6: Lernkarteien (CCO)

LA

Digitale Versionen haben den Vorteil, dass sie mit der entsprechenden App auch auf dem Smartphone
verfligbar sind. Sie ermdglichen automatische Zuteilungen und Individualisierungen, konnen mit anderen
geteilt, relativ schnell verandert und jederzeit ausgewertet werden. Das lerntechnisch wichtige Erstellen
von kleinen Skizzen und Randnotizen fallt dabei jedoch weg. Beispiele fir im Netz verfligbare Karteikarten
sind card2brain [tinyurl.com/mia21-a23b-45] und Anki [tinyurl.com/mia21-a23b-46].

3.2.4.2 Brainstorming

Mit AnswerGarden [tinyurl.com/mia21-a23b-47] und linoit [tinyurl.com/mia21-a23b-23] stehen Weban-
wendungen zur Verfligung, die die Sammlung von Kommentaren, Hinweisen, Meinungen, Argumenten

und Ideen unterstitzen.

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.

3.2.4.3 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.

Im Internet finden sich viele entsprechende Werkzeuge dazu. Kostenfrei und browserbasiert sind z. B.
MindMup [tinyurl.com/mia21-a23b-48] und bubble.us [tinyurl.com/mia21-a23b-49]. Weiter stehen
FreeMind [tinyurl.com/mia21-a23b-17] als kostenfreie Desktopvariante und mindmeister

[tinyurl.com/mia21-a23b-50] als kostenpflichtiges Profi-Tool zur Verfligung.
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3.2.5 Inhalte prasentieren

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

3.2.6 Lernen dokumentieren und reflektieren

3.2.6.1 Lernjournal/Reisetagebuch /Blog / Notizblock

Das Lernjournal ist der Ort fir die Aktivierung von Vorwissen, flir Reflexionen, Gedanken, Gefiihle, Be-
denken, motivierende Anliegen und Haltungen (Ruf & Gallin, 2014). Im persdnlichen Tagebuch werden
so die Zugange zu Lerngegenstanden, 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 Foérderung 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 kdnnen.

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 ermdoglichen einen einfachen Zugang zu den Journalen der Lernenden. In
chronologischer Reihenfolge werden die Eintrage dargestellt und sind — falls dazu freigeben — kommen-
tierbar. Geeignet sind dabei einfache Texterstellungswerkzeuge, frei im Netz verfiigbare Softwareange-
bote (z. B. WordPress [tinyurl.com/mia21-a23b-16], weebly for education [tinyurl.com/mia21-a23b-13]),

Tools in Lernmanagementsystemen (z. B. Moodle oder llias) oder E-Portfolio-Plattformen. Im folgenden
Kapitel wird die Portfolioarbeit — deren wichtiger Bestandteil das Flihren eines Lerntagebuches ist — um-
fassend ausgefiihrt, weshalb hier auf eine Aufstellung von Anwendungsbereichen verzichtet wird. Poten-
ziale und Chancen sind so stark von der Art des Einsatzes abhangig, dass auch diese Auflistung an dieser
Stelle obsolet ist.

3.2.6.2 (E-)Portfolio

Ausgehend vom lateinischen Wortstamm «portare» fiir «tragen» und «folium» flr «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.
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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:
Portfolios enthalten Arbeiten, Gedanken und Meinungen, welche die Lernenden prasentieren
mochten. Das eigene Konnen wird Uber ausgewdahlte Leistungsprodukte dargestellt. Anders als
bei tradierten Leistungskontrollen sind die Lernenden in der Lage, selbst zu entscheiden, was sie
prasentieren wollen und kénnen so aktiv ihre Kompetenzen darstellen.

e Prozess des Lernens:
Durch das zielgerichtete Sammeln entsteht eine chronologische Abfolge von Uberlegungen, Ar-
beiten 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 gegeniliber dem Lernprodukt und erméglicht eine Leistungsbeurteilung fir einen laufen-
den Lernprozess.

e Reflexion:
Durch das Schreiben wird das Denken verlangsamt. In einer Riickschau auf den eigenen Lernpro-
zess denken die Lernenden (ber ihre Lernerfolge, -wege, -probleme und -ziele nach. Dadurch
kann der weitere Lernweg selbststandig —im Austausch mit anderen oder der Lehrperson — adap-
tiert werden, um zielgerichtet an der Kompetenzentwicklung zu arbeiten. Die Lernenden uber-
nehmen 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 Mdéglichkeit, 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 Fort-
schritte. Die Produkte spielen zundchst eine untergeordnete Rolle. Erst durch die selbstbe-
stimmte Auswahl der prasentierten Arbeiten im Portfolio riicken auch die Produkte in den Fokus
und werden beurteilt. Durch die Férderung von Selbststdandigkeit im Zuge der Portfolioarbeit
werden die verschiedensten uberfachlichen Kompetenzen (Personal-, Sozial-, Lern-/ Metho-
denkompetenz) geférdert und sichtbar bzw. messbar gemacht.

Die folgende Grafik stellt die Handlungspramissen einer kompetenzorientierten Beurteilung dar, welche
insbesondere im Rahmen einer Portfolioarbeit umgesetzt werden kénnen.
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Ein Wechsel von einer Beurteilung, die .

Zu einer Beurteilung, die...

. ) . ...auch Verstandnis, Durch- und
...vorwiegend Wissen beurteilt. ] :> [ Ausfiihrungen bewertet. ]

...auf einzelne Ergebnisse fixiert ist. ] :> [ ...auch Prozesse des Lernens reflektiert. ]
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_ . . ...eine Vielzahl von Methoden zur
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. . Dokumentation von Ergebnissen
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. ...wahrend eines Lernprozesses bereits
...am Ende eines Lernprozesses steht. . ; .
eine Selbstevaluation erleichtert.
...rangplatzorientiert ist (alle Lernenden ...kriterienorientiert ist (alle Lernenden
in Rangfolgen klassifiziert). nach ihren Fahigkeiten fordert).
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= 9 ) der weiteren Férderung des Lernenden
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Abbildung 7: Leistungsbeurteilung bei Portfolios (vgl. u.a. Winter, 2004)

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

Der Lernprozess kann (iber eine lange Dauer dokumentiert und reflektiert werden: Die Mitnahme
des E-Portfolios von Schuljahr zu Schuljahr und von Bildungsabschnitt zu Bildungsabschnitt lasst
sich technisch flexibel gestalten. Die technische Umsetzbarkeit der Transformation des E-Portfo-
lios in einen neuen Bildungsabschnitt (Schule = Berufsausbildung bzw. Schule - Hochschule)
stellt ein wichtiges Kriterium fiir die Wahl der Portfolioplattform dar (offene, ex-/importierbare

Formate).

Die Strukturierbarkeit und Durchsuchbarkeit erméglicht einen einfachen Zugriff auf Lernleistun-
gen vergangener Schuljahre.

Die hypermediale Verweisstruktur lasst es zu, Verweise zu frilheren Eintragen, Problemen, Er-
kenntnissen, Arbeiten und Zielen anzugeben und so die Entwicklung Gber die gesamte Ausbil-
dung/Schulzeit darzustellen (keine rein sequentielle Riickschau). Ebenso sind nattirlich auch Ver-
linkungen zu Ressourcen im Netz oder zu kollaborativ erstellten Leistungen maoglich. Durch Ein-
bettungen kdnnen auch Arbeiten von anderen Internetplattformen prasentiert werden.

Der Dialog unter Lernenden wird erst durch die Verkniipfung von Kollaborations-/Kommunikati-
onswerkzeugen moglich, was im papierbasierten Portfolio kaum umzusetzen ist. Durch gegen-
seitige Kommentare werden Perspektiven geteilt (Wissenstransfer) und weitere Aspekte oder

Lernwege vorgeschlagen, wovon beide Partner profitieren (Lernen durch Lehren).
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Das E-Portfolio lasst es zu, Wissen und Entwicklungsschritte in allen multimedialen Ausdrucks-
formen zu prasentieren. Bild, Ton, Grafik und Video kénnen die tatsachlichen Umsetzungen und
Arbeiten in einer Art und Weise dokumentieren, wie sie in einem rein papierbasierten Portfolio
nicht moglich waren.

Fiir 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 dariiber 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. Zu Beginn des zweiten Zyklus konnten Artefakte auf einem her-

kémmlichen USB-Stick gesammelt werden. In héheren Klassen (ab ca. Klasse 5 oder beim Ubergang in

den nachsten Zyklus) werden Artefakte zum Beispiel in einem OneNote-Journal oder einem Blog abge-

legt. Hierbei missen jedoch jeweils rechtliche Aspekte wie Datenschutz, Privatsphare sowie Urheber-

rechte beachtet werden. Bei der Auswahl einer geeigneten E-Portfolio-Plattform sollten die Moglichkei-

ten der Kooperation, des Peer-Reviews, des Wissenstransfers und des Wissensmanagements berticksich-

tigt 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 Nutzerver-

waltung obliegt damit der Institution. In Form von Ansichten kénnen die Lernenden Websites
erstellen, auf denen sie eigene multimediale Lernprodukte ablegen und Texte erstellen. Ver-
schiedenste Artefakt-Formate lassen sich in diese Ansichten integrieren. Mehrere Ansichten
werden in Sammlungen zusammengefasst, welches der analogen Sammelmappe nachempfun-
den ist. Eine Gruppenfunktion ermdglicht die Organisation der Klasse und verschiedene Kom-
mentierungsmoglichkeiten lassen gegenseitige Feedbacks und Bewertungen seitens der Lehr-
person zu.

weebly for education [tinyurl.com/mia21-a23b-13]:

Mit der internetbasierten Blogplattform lassen sich eigene Online-(Lern-)Tageblicher und Webs-
ites gestalten. Auf diesen Websites konnen sowohl Reflexionen als auch Produkte abgelegt wer-
den. Der Blog wird somit zum persénlichen Portfolio der Lernenden. Mit weebly for education
kreieren Sie die Logins fiir die Lernenden und haben damit auch die Kontrolle Giber die Portfolios.
Feedbacks und Bewertungen sind ebenfalls Gber die Kommentarfunktion moglich.

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

Als App oder Browser-Version bietet das Werkzeug die Moglichkeit, ein Lernjournal zu fihren
und Lernprodukte verschiedener Formate sowie Testergebnisse abzulegen. Lehrpersonen haben
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eine eigene Ansicht, mit Hilfe der sie Wochen- bzw. Arbeitspldne arrangieren und so individuali-
sierten Unterricht fur die Schiilerinnen und Schiiler realisieren kénnen.

e OneNote [tinyurl.com/mia21-a23b-53]:
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 Schiler kénnen direkt bei
den Arbeiten Hinweise oder Feedbacks hinterlassen, welche mit ihrem Namenskirzel versehen
sind.

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

Bei den vorgangig aufgefiihrten Tools haben wir flir ausgewahlte Beispiele bereits Aussagen Uber Poten-
ziale, Risiken und Anwendungsfalle 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.

Mit dem SAMR-Modell (Puentedura, 2006) wurden die Mehrwerte des Einsatzes digitaler Medien fir den
Unterricht bzw. das Lernen systematisiert. Folglich eignet sich dieses Modell auch zur Abwagung von
Planungsentscheidungen hinsichtlich der Nutzung digitaler Medien. Hier steht vor allem die Frage im
Vordergrund, welchen Mehrwert eine Technologie gegentliber einem analogen Medium liefern kann.

Digitale Medien ersetzen die analogen, ohne konkrete An-
derung der Wirkung (z.B. Reprasentation eines Bildes tiber
den Beamer statt Giber den Hellraumprojektor, PDF statt
analoges Schulbuch)

ubstitution

Ersetzung

Digitale Medien und Technologien fiihren zur Erweiterung
ugmentation  yor Mpglichkeiten = Bewusste Verbesserung der Lehre
durch bessere Zuganglichkeit, Darstellbarkeit etc. (z. B. an-
notierbares PDF statt analoges Schulbuch)

Sunuassaguap/iuswadueyul

Erweiterung

Umgestaltung des Unterrichts: Technologien werden inte-
Modifikation griert und fir Kommunikations-, Recherche- u.a. Zwecke
M $ ) genutzt (z.B. interaktive Aufgaben und Animationen im digi-
Anderung talen Lernmedium statt lineare Aufgaben im analogen
Schulbuch)

-ewojsued]
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Neugestaltung des Unterrichts: Technologien erméglichen

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

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

Redefinition

=

Abbildung 8: SAMR Modell zum Technologieeinsatz

Das Modell betont insbesondere die positiven Verdnderungen von Technologie. Bei allen Uberlegungen
sollten aber negative Aspekte auch mitgedacht werden. Ein Schulbuch in digitaler Form lasst sich z. B.
nicht einfach durch handschriftliche Notizen und insbesondere auch nicht durch Skizzen anreichern, was
durchaus Einfluss auf den Lernerfolg haben kann. Mueller & Oppenheimer (2014) konnten diesen Effekt
bei Studierenden feststellen. Jedoch gibt es dazu auch Gegenpositionen (z. B. Bui, Myerson, & Hale,
2013).

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.

©MIA21, Lernen mit digitalen Medien — Version 08/2019 39



Lernphase B: Vertiefung

4 Praxisnahe Literatur mit Beispielen

Neben den bereits verlinkten Ressourcen kénnen folgende Werke empfohlen werden.

educa.Guides Didaktik: Computer und Unterricht — Didaktik und Methodik

. ; . Schweizerische Fachstelle fiir Informationstechnologien im Bildungswesen
; A , SFIB; Verfiigbar unter: https://archiv.educa.ch/sites/default/files/didak-
Didaktik > tik_d lang.pdf

Computer im Unterricht -

B L& Der Guide ist nach typischen Fragestellungen hinsichtlich des Medieneinsat-
zes im Unterricht strukturiert und enthalt viele grundlegende mediendidakti-
sche Leitlinien, welche nach wie vor Giiltigkeit besitzen.

Schule und ICT

Einfiihrung in die Mediendidaktik. Lehren und Lernen mit digitalen Medien

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

Dominik Petko

SULTTLERGIGIEE  Dieses Buch systematisiert mediendidaktische Entscheidungen anhand einer
Mediendidaktik

Lehren und Lernen mit digitalen Medien

Betrachtung der grossen Lerntheorien. Neben Methoden und Verfahren fiir
die einzelnen Facher werden weiterhin auch Rahmenbedingungen an Schulen
unter die Lupe genommen.

Schule.at — Das 6sterreichische Schulportal

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

Das dsterreichische Schulportal

Unsere 6stlichen Nachbarn haben einen umfassenden Fundus an Tools fiir
den Unterricht zusammengestellt. Hier Iasst sich alles finden, von A — wie
AnswerGarden bis Z — wie Zufallsgenerator. Neben Steckbrief und Funktio-
nen sind auch Unterrichtsideen vorhanden. Mittels Kommentarfunktion kon-
nen sich Lehrpersonen sogar liber das jeweilige Tool austauschen bzw. es
bewerten.
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4.1 Lehrmittel fir den 2. Zyklus

connected Medien und Informatik

e connected 1 Medien und Informatik fur die 5. Klasse

connected

e connected 2 fiir die 6. Klasse

Lehrmittelverlag Ziirich, Réffelstrasse 32, 8045 Ziirich
www.Imvz.ch/zukunft/medien-und-informatik-connected

Das Lehrmittel «connected 1» wird fiir die 5. Klasse der Primarstufe als Lehr-
mittel empfohlen, um den Lehrplan Medien und Informatik umzusetzen. Je-
der Band enthalt Stoff fiir eine Wochenlektion wahrend eines Schuljahres und
zusatzliche Wahlangebote, die sich zur Vertiefung und fiir projektorientierten
Unterricht eignen.

Die Bande fur Schilerinnen und Schiiler sind Arbeitsbiicher, die kombiniertes
connected Input- und Arbeitsmaterial enthalten. Sie erscheinen zunachst nur in gedruck-
ter Form und erst in einem zweiten Schritt auch digital.

Fiir die Lehrpersonen steht ein digitales Handbuch bereit, das Hinweise zur
Fachdidaktik, den Leitfaden zum Lehrmittel und Zusatzmaterialien enthalt.
Dieses digitale Handbuch fiir Lehrpersonen wird regelmassig aktualisiert.

inform@21 Medien und Informatik in der Volksschule

= Straub, B. & Graf, S. C. (2017). St. Gallen: Lehrmittelverlag St. Gallen.
[~ @| 158N 9783905973570
Kommentar fiir Lehrpersonen: ISBN-Nr. 978-3-905973-58-7
mfurm@al http.//www.inform21.ch
| sodemridsose | Arbeitsmaterial fir Schiilerinnen und Schiiler der 5. und 6. Klasse.

:@ 14 Lernarrangements auf 64 Seiten, A4, gefaltet farbig illustriert,
: E verpackt in Aufbewahrungsbox aus Kunststoff, farbig bedruckt.
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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 Sie verfligen Uber eine Vielfalt von konkreten Unterrichtsideen zum Thema.

2 Vorgehen bei der Aufgabenbearbeitung

Ilhre 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 fiir ein Unterrichtsszenario gemass 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_JIJJMMTT.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
Beschriftung Modulname_Versionsnummer_VornameNachname_JJJJIMMTT.docx

(Beispiel: M1_V2_PeterMuster_20161210.docx).

Sie erhalten ein Kurzfeedback.

Sie fihren lhr Unterrichtsszenario in lhrem Unterricht durch.

Sie erstellen eine Reflexion lhres 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 lhres Szenarios
e Herausforderungen, Risiken, Grenzen der E-Portfolioarbeit im Kontext Ihres Szenarios

e Weiterentwicklungs-/Anpassungspotenziale, um mogliche Probleme zu vermeiden
3.2 Aufgabe 2: Unterrichten mit Wikis

Planen Sie ein Unterrichtsszenario in einem Fach lhrer Wahl, in dem Sie das Wiki als Werkzeug zum kol-
laborativen Schreiben einsetzen. Hinsichtlich der Themenwahl sind Sie komplett frei. Beschreiben Sie das
Einsatzszenario mit seinen Inhalten und Zielen genau und analysieren Sie den Einsatz des Wikis vor dem
Hintergrund folgender Aspekte:

e Mehrwert des kollaborativen Schreibens hinsichtlich des Lernens im Kontext Ihres Szenarios
e Mehrwert des Tools im Kontext Ihres Szenarios
e Herausforderungen, Risiken, Grenzen der Arbeit mit Wikis im Kontext Ihres Szenarios

e Weiterentwicklungs-/Anpassungspotenziale, um mégliche Probleme zu vermeiden

3.3 Aufgabe 3: Methodische Erganzung des Unterrichts durch Quizze, Brainstorming-
Werkzeuge u.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 Themenwahl 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 |hres Szenarios
e Mehrwert des Tools im Kontext Ihres Szenarios
e Herausforderungen, Risiken, Grenzen der Arbeit mit den Werkzeugen im Kontext Ihres Szenarios

e Weiterentwicklungs-/Anpassungspotenziale, um mégliche Probleme zu vermeiden
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3.4 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 Ihrer Wahl. Beschreiben Sie das Einsatzszenario mit seinen Inhalten und
Zielen genau und analysieren Sie den Einsatz des von lhnen gewdahlten Werkzeuges zur Lernunterstit-
zung vor dem Hintergrund folgender Aspekte:

o Mehrwert des von Ihnen gewahlten Werkzeuges zur Lernunterstltzung hinsichtlich des Lernens
im Kontext lhres Szenarios

e Mehrwert des von lhnen gewahlten Werkzeuges zur Lernunterstiitzung im Kontext lhres Szena-
rios

e Herausforderungen, Risiken, Grenzen der Arbeit mit dem von Ihnen gewahlten Werkzeug zur
Lernunterstiitzung im Kontext lhres Szenarios

e Weiterentwicklungs-/Anpassungspotenziale, um mogliche 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 Schiilerinnen und Schiiler beim Lernen unterstit-

zen sollen.
3 Personliche Reflexion

Schauen Sie auf Ihren Lernprozess wahrend des Moduls zuriick und dokumentieren Sie lhre Erkenntnisse
anhand folgender Fragestellungen. Stellen Sie Ihre Dokumentation des Lernprozesses als Abschluss des
Moduls Ihrem Mentor bzw. lhrer Mentorin zu.

e Was haben Sie in diesem Modul personlich dazugelernt?
e Wie haben Sie den Lernprozess in der Lerngruppe erlebt?
¢ 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
welitere 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
Leitmedium abgeldst. Dieser Leitmedienwechsel stellt die Schule vor Heraus-
forderungen: Welche Kompetenzen benétigen Schilerinnen und Schiiler in
einer digitalisierten, automatisierten Welt? Wie wichtig ist das Wissen im
Kopf, wenn mobile Geréate stets Antworten parat haben? Weshalb gehoren

heute Medien und Informatik zu den zentralen Themen der Allgemeinbil-
dung? Dobeli Honegger analysiert den Leitmedienwechsel und zeigt auf, wie
man einer zeitgemassen Schule begegnen kann: weder mit pauschaler Ab-
lehnung noch mit naiver Euphorie, sondern mit informiertem Pragmatismus.

Digitale Kompetenz - Was die Schule dazu beitragen kann

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

DIGITALE . . ) . I
KOMPETENZ Digitale Demenz, Verlust der Privatsphare, Cybermobbing, Informationsiiber-
D 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.
Diese Aufgabe darf sie nicht nur mit den Werkzeugen der Vergangenheit an-

Was die Schule
dazu beitragen kann

gehen. Das Buch setzt sich mit der Frage auseinander, iber welche Kompe-
tenzen man in einer digital gepragten Gesellschaft verfligen 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-
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risch gegeniliberstehen. Anhand von zehn Kompetenzen, die in der Informati-
onsgesellschaft stetig an Bedeutung gewinnen, wird die Aufgabe der Schule
beleuchtet.
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