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(B Einfiihrung

Unter Bezug auf die Strategie der Kultusministerkonfe-
renz ,Bildung in der digitalen Welt”! von 2016 hat das
Land Schleswig-Holstein 2018 eine ,Ergédnzung zu den
Fachanforderungen”? herausgegeben beziehungsweise
Medienkompetenz als Bestandteil der Fachanforderun-
gen fur die Grundschule® aufgenommen. Hier werden
Kompetenzen benannt, die Schilerinnen und Schiiler
zum Ende von Jahrgangsstufe vier beziehungsweise mit
dem Abschluss der Sekundarstufe | erworben haben soll-
ten. Medienkompetenzvermittlung bildet allerdings kein
eigenes Fach, sondern soll integrativer Bestandteil aller
Féacher sein.

Das vorliegende Papier ist Teil einer Reihe von Hand-
reichungen, die den Einstieg in die Vermittlung von Me-
dienkompetenz erleichtern sollen. Die einzelnen Hand-
reichungen greifen dabei die sechs Kompetenzbereiche
der KMK* auf, ordnen diese jedoch inhaltlich folgenden
elf Themen zu:

e Funktionsweise von Computern und dem Internet

¢ Den persénlichen Medieneinsatz weiterentwickeln
und digitale Medien zum Lernen nutzen

e Digitale Mindigkeit

e Recherchieren: suchen und finden, bewerten und fil-
tern

e Mit Medien kommunizieren und kollaborieren

e Medienproduktion und Prasentation

e Rechtsgrundlagen bei der Medienproduktion

e Gesundheitim Medienkontext

e Wirtschaft, Umwelt und Nachhaltigkeit im Medien-
kontext

e Politik und Gesellschaft im Medienkontext

e Jugend- und Verbraucherschutz

Jede der elf Handreichungen bietet einen Einstieg in das
jeweilige Thema. Eine Vertiefung kann eigenstandig mit-

hilfe der weiterfihrenden Literaturhinweise erfolgen. Die
Handreichungen richten sich an Lehrkréfte, wobei die be-

schriebenen Inhalte die Grundlage fir den Kompetenzer-
werb der Schilerinnen und Schiler bilden.

Die Einbindung der Inhalte in das jeweilige Fach muss
durch die Lehrkraft und in Passung mit der jeweiligen
Lerngruppe sowie dem schulinternen Fachcurriculum
erfolgen. Die Vermittlung von Medienkompetenz ist eine
gesamtschulische Aufgabe. Eine Aufteilung auf die Fa-
cher kann diesen Prozess unterstitzen, sodass die Inhal-
te in den jeweiligen Fachkonferenzen im Team erarbeitet
werden konnen. Gleichzeitig bietet es sich an, Medien-
kompetenz in Form von facheribergreifenden Projekten
zu erarbeiten. Sie bietet somit einen geeigneten Ankniip-
fungspunkt fir die Offnung der Facher und das Denken
auBerhalb von Fachgrenzen.

Zur lllustration enthalt jede Handreichung neben der in-
haltlichen Darstellung des Themas einige Ideen zur unter-
richtlichen Umsetzung, teilweise als methodische Hin-
weise, teilweise in Form etwas detaillierterer Vorschlage.
Diese stellen jeweils einen Bezug zu den in den Fachan-
forderungen beziehungsweise in deren Ergénzung dar-
gestellten Kompetenzen her und greifen zudem die in
den jeweiligen Anhangen beschriebene Entwicklung der
Medienkompetenz auf. Eine Anpassung an den eigenen
Unterricht und an das eigene Fach muss in jedem Fall vor-
genommen werden. Zu beachten ist auch, dass es sich
nichtimmer um Einfihrungsaufgaben handelt, sondern
sich die Ideen auf die drei verschiedenen Anforderungs-
bereiche verteilen. Dementsprechend muss zum Teil be-
reits ein gewisses MafB an Anwendungskompetenz oder
Inhaltswissen bei den Schilerinnen und Schilern vor-
handen sein, um manche der Ideen mit einer Lerngruppe
umsetzen zu kdnnen.

Generell eignen sich die Handreichungen auch als
Grundlage fur Prozesse der Schulentwicklung bezie-
hungsweise fir die Arbeit in Fachschaften. Die konkre-
teren Inhalte kdnnen dabei vor allem bei der Einbindung

' KMK: Bildung in der digitalen Welt Strategie der Kultusministerkonferenz. 2016, Berlin. URL: https:/www.kmk.org/themen/bildung-in-
der-digitalen-welt/strategie-bildung-in-der-digitalen-welt.ntml (13.02.2025).

N

Ministerium fir Bildung, Wissenschaft und Kultur des Landes Schleswig-Holstein (Hg.): Ergénzung zu den Fachanforderungen

Medienkompetenz. Lernen mit digitalen Medien. Allgemein bildende Schulen Sekundarstufe | Sekundarstufe II. 2018, Kiel. URL:
https:/fachportal.lernnetz.de/sh/fachanforderungen.html (13.02.2025). [unter ,Fachibergreifende Ergénzungen”].

° vgl. https://fachportal.lernnetz.de/sh/fachanforderungen.html (13.02.2025). [unter dem jeweiligen Unterrichtsfach].

KMK: Kompetenzen in der digitalen Welt. 2016, Berlin. URL: https://www.kmk.org/themen/bildung-in-der-digitalen-welt/strategie-

bildung-in-der-digitalen-welt.html (13.02.2025). [unter ,Schulen und berufliche Bildung” - ,Kompetenzrahmen”].
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1 EINFUHRUNG

der KMK-Kompetenzen in das schulinterne Fachcurricu-
lum hilfreich sein.

Im Rahmen der Fortbildungsplanung an der Schule kén-
nen die Handreichungen in Kombination mit dem IQSH-
Papier ,Lehren und Lernen in der digitalen Welt. Per-

5

spektiven zur Kompetenzentwicklung in der Aus- und
Fortbildung von Lehrkraften an allgemeinbildenden
Schulen in Schleswig-Holstein”> auBerdem einen Aus-
gangspunkt fur die Personalentwicklung im Bereich Me-
dienbildung darstellen.

Institut fir Qualitdtsentwicklung an Schulen Schleswig-Holstein (IQSH): Lehren und Lernen in der digitalen Welt. Perspektiven zur
Kompetenzentwicklung in der Aus- und Fortbildung von Lehrkréaften an allgemeinbildenden Schulen in Schleswig-Holstein. 2023, Kiel.
URL: https://publikationen.igsh.de/dm-medienbildung/id-02-2023.html (13.02.2025).
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Kompetenzeinordnung

Die Reflexion des persdnlichen Medieneinsatzes und das
Lernen mit digitalen Medien sind in den Fachanforderun-
gen beziehungsweise in deren Erganzung vor allem im
Kompetenzbereich ,K5 Problemlésen und Handeln” ver-
ankert, insbesondere in den Unterkompetenzen ,5.3 Ei-
gene Defizite ermitteln und nach Lésungen suchen” und
5.4 Medien zum Lernen, Arbeiten und Probleml|dsen

Produzieren und
Prasentieren

Entwickeln und
Produzieren

nutzen”. Gleichzeitig ist auch die Medienproduktion ein
wichtiger Aspekt der persénlichen Mediennutzung und
des Lernens mit digitalen Medien, zum Beispiel, wenn ei-
gene Lernvideos produziert werden, um Gelerntes zu fes-
tigen. Daher bezieht sich die vorliegende Handreichung
ebenfalls auf den Kompetenzbereich ,K3 Produzieren
und Prasentieren”.

Problemlosen und
Handeln

Technische Probleme
losen

Werkzeuge
bedarfsgerecht
einsetzen

Eigene Defizite
ermitteln und nach
Ldsungen suchen

Medien zum Lernen,
Arbeiten und
Problemidsen nutzen

Abbildung 1: Einordnung der Handreichung in die sechs Kompetenzbereiche der KMK; CC BY-NC 4.0 Jens Lindstrém,

IQSH

Die vorliegende Handreichung geht auf zwei Themen ein,
die zunachst unabhéngig voneinander erscheinen mégen.
Dies ist einerseits der personliche Medieneinsatz allgemein
und andererseits der Einsatz von Medien zum Lernen. Der
Einsatz von Medien zum Lernen stellt dabei eine spezielle
Form des persénlichen Medieneinsatzes dar, weshalb beide
an dieser Stelle gemeinsam thematisiert werden.

Zunéachst geht es darum, wie der eigene Gebrauch von
digitalen Medien weiterentwickelt werden kann. Dabei
ist es zunéchst wichtig, die eigene Mediennutzung sowie
deren Ziele zu analysieren und zu reflektieren. Hierauf
aufbauend kann dann gegebenenfalls eine Anpassung
vorgenommen werden, um die definierten Ziele zu errei-
chen. Wahrend bereits diese allgemeinen Uberlegungen

auch fur Schilerinnen und Schiler wichtig sind, bekom-
men sie mit Bezug auf die Nutzung von Social Media eine
zusétzliche Relevanz, weshalb auf diesen Aspekt geson-
dert eingegangen wird.

Der Einsatz von digitalen Medien zum Lernen spielt eben-
falls eine groBe Rolle im Leben von Schilerinnen und
Schulern, sei es im schulischen Rahmen oder bei der Lo-
sung von Problemstellungen auBerhalb von Schule. Eben-
so wie bei anderen Formen des Lernens umfasst auch das
Lernen mit digitalen Medien komplexe kognitive Prozes-
se. Daher wird in dieser Handreichung in kurzer Form auf
den Zusammenhang zwischen Lerntheorien und digitale
Medien eingegangen, bevor konkrete Lerntechniken mit
digitalen Medien naher betrachtet werden.


https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/legalcode.de

Kl Den personlichen Medieneinsatz

weiterentwickeln

Der Einsatz digitaler Medien, sei es in Schule, Beruf oder
im privaten Kontext, erfolgt normalerweise mit einer be-
stimmten Zielsetzung. Dementsprechend ist auch eine
angestrebte Weiterentwicklung des eigenen Medienein-
satzes oftmals an bestimmte Ziele gekniipft. Sobald diese
formuliert sind, kann eine Bestandsaufnahme dabei hel-
fen, den besten Weg zu deren Erreichen festzulegen. Dazu
gehdrt auch, sich die eigenen Stérken und Schwéchen im
Umgang mit digitalen Medien vor Augen zu fihren.

Letztendlich missen Nutzerinnen und Nutzer immer sel-
ber entscheiden, welche Weiterbildungsangebote sie in
Anspruch nehmen, welche Geréte sie kaufen, welche so-
zialen Medien sie verwenden und welche Programme sie
nutzen mochten. Eine Reihe von Leitfragen kann jedoch
dabei helfen, das eigene bisherige Nutzungsverhalten
zu reflektieren und eine individuell passende Auswahl zu
treffen.

3.1 Starken- und Schwachenanalyse des persénlichen Medieneinsatzes

Um den eigenen Medieneinsatz weiterzuentwickeln be-
ziehungsweise zu veréndern, sollten vorab der eigene Be-
darf und die eigenen Ziele ermittelt werden, was im Rah-
men einer Bestandsaufnahme geschehen kann. Folgende
Leitfragen kénnen bei der Reflexion des eigenen Medien-
einsatzes helfen:

1. Wie und woflr nutze ich digitale Medien bereits?
Bestandsaufnahme der eigenen Mediennutzung
o Freizeit, Schule, Hobby, ...

2. Wofir mochte ich digitale Medien nutzen?

Zieldefinition fur die eigene Mediennutzung

o Freizeitgestaltung, z. B. Vernetzung mit anderen
Interessierten zu einem Thema

o Schule oder Beruf, z. B. das Lehren oder Lernen
mit digitalen Medien weiterentwickeln

o Aufgabenbewaltigung, z. B. neue und effektivere
Arbeitsweisen oder Lernmdglichkeiten schaffen

o Konkrete Problemlésung, z. B. ,\Wie kann ich mit
digitalen Medien ein bestimmtes didaktisches
Problem |&sen oder einen bestimmten Lernge-
genstand besser erlernen?”

3. Welche Ressourcen/Medien stehen mir bereits zur
Verfigung?
Reflexion der eigenen Mediennutzung
o Geréate und Infrastruktur (z. B. Internetzugang mit
oder ohne WLAN)
o Apps/Programme oder Anwendungen
o Wissen und Kenntnisse
o Kompetenzen

4. Wie kann mein Bedarf konkret gedeckt werden?
Weiterentwicklung des eigenen Medieneinsatzes auf-
grund der definierten Ziele
o Bestimmte Gerate und Infrastruktur
o Passende Apps oder Programme
o Selbstlernangebote/Fortbildungen
o Kontakte/Vernetzung

5. Wie nutze ich soziale Medien?
Erweiterte Reflexion der eigenen Mediennutzung mit
konkretem Bezug auf Social Media
o vgl. Kapitel 3.3

Die eigenen Starken und Schwachen im Umgang mit digi-
talen Medien sind entscheidend, um eine bestmogliche
Nutzung zu erzielen. Eine intensive Reflexion der eigenen
Nutzung kann diese sichtbar machen. Wo besteht noch
Fortbildungs- oder Unterstitzungsbedarf? Kenne ich Per-
sonen, die mir helfen kdnnten oder weil3 ich, wo und wie
ich fehlendes Wissen und fehlende Kompetenzen erlan-
gen kann?

Bei der Reflexion der Mediennutzung und -wahl kénnen
folgende Fragen unterstitzend sein:

e Welche Aktivitdten bereiten mir besonders viel Freu-
de?

¢ Inwelchen Bereichen habe ich bereits fundiertes Wis-
sen und Kompetenzen?

e Wo sehe ich Verbesserungsmaoglichkeiten fir meinen
Umgang mit digitalen Medien?

e  Wobei habe ich Schwierigkeiten und bendtige Unter-
stltzung?
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e Warum nutze ich ein bestimmtes Gerat oder eine be-
stimmte Anwendung?

e Welche Erfahrungen habe ich bereits mit bestimmten
Geréaten oder bestimmten Anwendungen gemacht?
Was bendtige ich, um mein Nutzungserlebnis zu ver-
bessern?

e Erflullt meine Geratewahl/Anwendungswahl meine
Bedarfe und Ziele?

Beim Austausch mit anderen Mediennutzerinnen und
-nutzern kann zudem deutlich werden, ob die verwende-
ten Medien vollumfénglich genutzt werden, wie andere
Personen Ziele erreichen und Bedarfe erfillen oder ob es
Funktionen und Nutzungsweisen gibt, die bislang nicht
berlcksichtigt wurden. Gleichzeitig kann auch reflektiert
werden, warum manche Funktionen (noch) nicht genutzt
werden oder warum jemand eine bestimmte Art des Ein-
satzes von digitalen Medien fur sich selber nicht in Be-
tracht ziehen mochte.

3.2 Reflexion der eigenen Geratenutzung

Einen Teil des personlichen Medieneinsatzes stellt die
Geratenutzung dar. Es gibt zahlreiche verschiedene Me-
dien, mit denen die eigenen Bedarfe erfillt und Ziele
erreicht werden konnen. Der Markt ist zum Teil uniber-
schaubar, was die Wahl des geeigneten Gerates haufig
erschwert. Leitfragen, die bei der Reflexion helfen kon-
nen, sind:

e Welche Bedarfe und Ziele habe ich?
z. B. Kommunikationszwecke, Informationsbeschaf-
fung, kreatives Arbeiten, kollaborative Projekte, Lernen

e Welche wichtigen Voraussetzungen muss das Gerat
haben?
z. B. groBes Display, Tastatur, Zugang zum Internet (z.
B. WLAN, Nutzung einer SIM-Karte), Méglichkeit zu
telefonieren, mobil/portabel, bestimmtes Betriebs-
system

¢ Welche Gerate nutze ich aktuell wie und wofiir?
Werden alle zur Verfiigung stehenden Funktionen
des Geréts genutzt? Bietet das genutzte Gerat beno-
tigte Funktionen nicht an oder sind sie mir nur nicht
bekannt? Gibt es ein Gerat, mit dem ich mehrere ge-
nutzte Geréate ersetzen kann?

Mehr Informationen

Bei der Reflexion der eigenen Geratenutzung kann es
sinnvoll sein, diese auch kritisch zu hinterfragen. Viele ak-
tuelle Gerate bieten hierfir integrierte Funktionen an, die
zum Beispiel die durchschnittliche tédgliche Bildschirm-
zeit analysieren und die meistgenutzten Apps anzeigen.
Zu finden sind sie bei Android unter dem Namen ,digi-
tales Wohlbefinden” und bei Apple unter ,Bildschirm-
zeit". Hierbei kann man auch eine angestrebte Hochstnut-
zungsdauer flr einzelne Apps oder das gesamte Gerat
festlegen. AuBerdem bieten viele Geréte die Méglichkeit,
zu bestimmten Uhrzeiten keine oder nur eingeschrankt
Benachrichtigungen und/oder Anrufe zu erhalten (Ruhe-
modus).

Vor allem bei Schiilerinnen und Schilern kann ein gewis-
ser Aha-Effekt auftreten, wenn sich diese bewusst ma-
chen, wie viel Zeit sie am Tag vor dem Bildschirm verbrin-
gen und womit. Im Unterrichtskontext kann anstelle der
automatisierten Auswertung personlicher Gerate auch
ein Medientagebuch gefiihrt werden, das die Nutzungs-
zeit weiterer Medien abdeckt, beispielsweise das Lesen
von Blichern, Zeitungen und Zeitschriften, das Héren von
Musik Gber ein Radio oder eine Stereoanlage oder den
Konsum von Fernsehsendungen, Serien und Filmen.

Im Internet finden sich zahlreiche Beispiele dafir, wie ein Medientagebuch aussehen kann. Auf dem Bildungsserver
Berlin-Brandenburg gibt es mehrere Versionen eines Medientagebuchs, mit deren Hilfe der Schwierigkeitsgrad fur

die Schilerinnen und Schiler angepasst werden kann:

Bildungsserver Berlin-Brandenburg: Downloads fir den Unterrichtsbaustein ,Medientagebuch - Mediennutzung
dokumentieren und auswerten”. URL: https://bildungsserver.berlin-brandenburg.de/sonderpaedagogik/

medienbildung-im-sonderpaedagogischen-foerderschwerpunkt-geistige-entwicklung/unterrichtsbausteine-zur-
medienbildung-in-den-faechern-1-1/downloads-fuer-den-unterrichtsbaustein-medientagebuch-mediennutzung-

dokumentieren-und-auswerten (13.02.2025).
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Unterrichtsidee: Reflexion der Nutzung der eigenen Lieblingsgerate

Jahrgangsstufen: 5 bis 6
Facherschwerpunkt: alle Facher

Hauptintention:

Indem die Schulerinnen und Schiler Gber ihren eigenen Gerateeinsatz reflektieren und diesen mit dem ihrer Mit-
schilerinnen und Mitschiler vergleichen, erkennen sie, dass es sowohl weitere Gerate(-klassen) als auch weitere
Nutzungsmoglichkeiten fur ihre eigenen Lieblingsgeréte gibt.

Zu vermittelnde Medienkompetenzen:
K'5 Probleml&sen und handeln
5.1. Technische Probleme l6sen
5.1.1. Anforderungen an digitale Umgebungen formulieren
5.1.3. Bedarf fur Losungen ermitteln
5.2. Werkzeuge bedarfsgerecht einsetzen
5.2.1. Eine Vielzahl von digitalen Werkzeugen kennen und kreativ anwenden
5.2.2. Anforderungen an digitale Werkzeuge formulieren
K 6 Analysieren und Reflektieren
6.2. Medien in der digitalen Welt verstehen und reflektieren
6.2.1. Vielfalt der digitalen Medienlandschaft kennen

6.2.2 Chancen und Risiken des Mediengebrauchs in unterschiedlichen Lebensbereichen erkennen, eignen
Mediengebrauch reflektieren und ggf. modifizieren

Entwicklung der Medienkompetenz laut Fachanforderungen:
Die Schilerinnen und Schiler kénnen ...
5.1.1. Anforderungen an digitale Umgebungen beschreiben.

5.1.3. gezielt passende Anwendung, Gerate, Programme, Software oder Services bestimmen, um Aufgaben
oder Problemstellungen eigenstandig fundiert zu l6sen.

5.2.1. +5.2.2. digitale Anwendungen selbststéndig bedarfsgerecht auswéhlen.
6.2.1. + 6.2.2. den eigenen Mediengebrauch reflektieren und modifizieren.

Arbeitsphasen:
e Die Schilerinnen und Schiler machen in Einzelarbeit ein Brainstorming tUber ihr jeweiliges Lieblingsgerat.
e Alle Schilerinnen und Schiler tragen ihre Lieblingsgeréteklassen in die Pinnwand ein.

e Dann tragen die Schilerinnen und Schiller gemeinsam mdégliche Verwendungszwecke als Kommentare ein und
nehmen eine Bewertung durch ,Likes” vor.

e Im Plenum reflektieren die Schilerinnen und Schiler die Méglichkeiten, die die verschiedenen Geréte bieten.
Dafir begeben sie sich in einem Rollenspiel in eine ,Beratungssituation”, bei der sie einer Person eine Gerate-
klasse empfehlen sollen.

Hinweise:

e Dain Gruppen mitje 3 -5 Schulerinnen und Schiler gearbeitet werden soll, sollten ausreichend Online-Pinn-
wande zur Verfligung gestellt werden.

e Eine analoge Bearbeitung ist ebenfalls moglich und lasst sich mit Kértchen einfach realisieren.

Eine detaillierte Beschreibung dieser und weiterer Unterrichtsideen (auch zu anderen Themen der Medienkompe-
tenzvermittlung) finden Sie hier: https://medienberatung.igsh.de/medienkompetenz-vermitteln-unterrichtsideen.

html. Die Unterrichtsideen sind unter der Uberschrift dieser Handreichung in der Reihenfolge ihres Erscheinens im
Text sortiert.
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3 DEN PERSONLICHEN MEDIENEINSATZ WEITERENTWICKELN

3.3 Reflexion der eigenen Social-Media-

Soziale Medienbeziehungsweise soziale Netzwerke neh-
men eine grof3e Rolle in unserem und vor allem dem all-
téglichen Leben der heutigen Heranwachsenden ein.

93 % der Jugendlichen nutzen beispielsweise taglich ihr
Smartphone, 88 % sind taglich im Internet.® Soziale Me-
dien wie WhatsApp, Instagram und TikTok nehmen einen
groBen Stellenwert ein.” Die Jugendlichen nutzen die
Plattformen auf unterschiedlichste Art und Weise, sei es
unter anderem zur reinen Kommunikation, zur Selbstin-
szenierung oder zu Informationszwecken. Auch bei den
6- bis 13-Jahrigen ricken diese Dienste immer starker in
den Fokus. 42 % dieser Altersgruppe senden und emp-
fangen taglich Textnachrichten. WhatsApp (knapp 50 %),
YouTube (30 %) und TikTok (28 %) werden als liebste An-
wendungen auf dem Smartphone genannt.? Aber auch
bei den Erwachsenen nehmen soziale Medien eine gro-
Be Rolle ein. Die Nutzungsformen und -zwecke variieren
dabei sowohl zwischen den Altersgruppen als auch inner-
halb dieser.

Nutzung

Um die Potenziale sozialer Medien (voll) auszuschopfen,
ist es daher hilfreich, die eigene soziale Mediennutzung
kritisch zu reflektieren und sich mit anderen Uber deren
Nutzung auszutauschen. Leitfragen, die bei der Reflexion
oder dem Austausch helfen kdnnen, sind:

e Nutze ich soziale Medien (zum Beispiel TikTok, Insta-
gram, X) und wenn ja, wie oft?

e Welche sozialen Netzwerke nutze ich zu welchen Zwe-
cken?

e Wie versuche ich, einen Zweck oder meine Bedarfe
mit einem bestimmten sozialen Medium zu decken?

e Warum nutze ich ein bestimmtes soziales Medium
und ein anderes vielleicht nicht?

e Welche meiner Bedlrfnisse kénnen mit sozialen Netz-
werken nicht erfullt werden und welche besonders
gut?

e |st meine gewéahlte Form der Nutzung von sozialen
Medien fir mich gewinnbringend/zielfihrend?

¢ Medienpadagogischer Forschungsverbund Stdwest: JIM-Studie 2023. Jugend, Information, Medien. URL: https:/mpfs.de/app/
uploads/2024/10/JIM_2023_web_final_kor.pdf(13.02.2025), S. 14.

Medienpéadagogischer Forschungsverbund Stdwest: JIM-Studie 2023. Jugend, Information, Medien. URL: https://mpfs.de/app/

uploads/2024/10/JIM_2023_web_final_kor.pdf(13.02.2025), S. 32-35.

¢ Medienpéadagogischer Forschungsverbund Stdwest: KIM-Studie 2022. Kinder, Internet, Medien. URL: https://mpfs.de/app/
uploads/2024/11/KIM-Studie2022_website_final.pdf(13.02.2025), S. 13-15.
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Unterrichtsidee: Reflexion der eigenen Social-Media-Nutzung

Jahrgangsstufen: 7 bis 10
Facherschwerpunkt: Gesellschaftswissenschaften, Deutsch

Hauptintention:

Indem die Schulerinnen und Schiler ihre eigene Mediennutzung mit der ihrer Mitschilerinnen und Mitschiler ver-
gleichen, erweitern sie ihr Bewusstsein fur die diversen Einsatzmoglichkeiten der von ihnen bereits genutzten und
weiterer, bisher ungenutzter sozialer Medien. Zudem erkennen sie dadurch mégliche Potenziale sozialer Medien
und wissen, welches soziale Medium sie fir bestimmte Aufgaben am besten nutzen kénnen.

Zu vermittelnde Medienkompetenzen:
K 2 Kommunizieren und Kooperieren
2.5. An der Gesellschaft aktiv teilhaben
2.5.2. Medienerfahrungen weitergeben und in kommunikative Prozesse einbringen
K5 Problemlésen und Handeln
5.2. Werkzeuge bedarfsgerecht einsetzen
5.2.1. Eine Vielzahl von digitalen Werkzeugen kennen und kreativ anwenden
K 6 Analysieren und Reflektieren
6.2. Medien in der digitalen Welt verstehen und reflektieren
6.2.1. Vielfalt der digitalen Medienlandschaft kennen
6.2.2. Chancen und Risiken des Mediengebrauchs in unterschiedlichen Lebensbereiche

Entwicklung der Medienkompetenz laut Fachanforderungen:
Die Schilerinnen und Schiler kénnen ...

2.5.2. eigene Medienerfahrungen strukturiert weitergeben und diese in kommunikative Prozesse einbrin-
gen.

5.2.1. digitale Anwendungen selbststandig bedarfsgerecht auswéhlen.
6.2.1. + 6.2.2. den eigenen Mediengebrauch reflektieren und modifizieren.

Arbeitsphasen:

e Die Schilerinnen und Schiler machen fir sich ein kurzes Brainstorming Uber die von ihnen verwendeten sozia-
len Netzwerke, woflr sie verwendet werden und wie.

e Die Schilerinnen und Schiler ordnen ihre verwendeten sozialen Medien den Nutzungszwecken auf der Online-
Pinnwand zu und beschreiben kurz, wie sie die Plattform zur Erflllung des Bedirfnisses beziehungsweise des
Zweckes nutzen.

e In Form von Kommentaren kénnen Ergdnzungen vorgenommen und Tipps gegeben werden.

e AnschlieBend gehen die Schilerinnen und Schiler in Kleingruppen in die gemeinsame Reflexion und den Aus-
tausch.

Hinweise:
¢ Die Aufgaben werden mithilfe einer Online-Pinnwand oder mit Kértchen durchgefihrt.

Eine detaillierte Beschreibung dieser und weiterer Unterrichtsideen (auch zu anderen Themen der Medienkompe-
tenzvermittlung) finden Sie hier: https://medienberatung.igsh.de/medienkompetenz-vermitteln-unterrichtsideen.

html. Die Unterrichtsideen sind unter der Uberschrift dieser Handreichung in der Reihenfolge ihres Erscheinens im
Text sortiert.
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Digitale Medien zum Lernen nutzen

Dieses Kapitel bezieht sich auf das Lernen mit digitalen
Medien. Hierbei handelt es sich um einen Spezialfall des
personlichen Medieneinsatzes, wie sich im Folgenden
zeigen wird. Bei der Betrachtung des Lernens mithilfe
digitaler Medien gelten im Wesentlichen die gleichen
Grundannahmen wie fir das Lernen allgemein, sodass
zunachst ein kurzer Uberblick {iber die géngigsten Lern-

theorien gegeben wird. Im Anschluss wird dann naher auf
Lerntechniken und Lernmethoden eingegangen, die sich
mithilfe digitaler Medien umsetzen lassen. Hierbei wird
sich auf das SAMR-Modell bezogen, da mit diesem be-
schrieben werden kann, welche Verédnderungen die Nut-
zung digitaler Medien im Unterricht nach sich zieht.

4.1 Lernen als Spezialfall des Medieneinsatzes

Digitale Medien gehéren zum Alltag sowohl der Heran-
wachsenden als auch der Gesellschaft insgesamt. Berufe,
gesellschaftliche Prozesse und alltégliche Dinge wie bei-
spielsweise Einkauf, Kommunikation und Finanzgeschéafte
werden mehr und mehr digitalisiert. Der Bildungsbereich
erféhrt ebenfalls eine zunehmende Digitalisierung. Das
Lernen mit digitalen Medien stellt dabei einen Spezial-
fall des Medieneinsatzes dar: Einerseits sollen Lernende
zu einer kompetenten Nutzung digitaler Medien befahigt
werden, um aktiv an der Gesellschaft teilhaben zu kén-
nen, andererseits verandert die Digitalisierung die Ge-
staltung von Lehr- und Lernprozessen.

Wéhrend noch bis vor wenigen Jahren klar zwischen
(schulischem) Lernen und Freizeitaktivitaten unterschie-
den werden konnte, verschwimmen die Grenzen durch
die Digitalisierung. Das Smartphone oder Tablet, mit
dem taglich mit Freunden gechattet, soziale Medien ge-

nutzt oder Videoclips geschaut werden, kann neben
Unterhaltungs- und Kommunikationszwecken auch zum
Lernen genutzt werden. Dies kann zum einen in Form
von Mitschriften und Notizen oder der Bearbeitung von
Lehrtexten und anderen Materialien sein, also klassische
Lernformen widerspiegeln. Zu diesen gehért auch das
Recherchieren nach Informationen, woftir mittlerweile al-
lerdings eher das Internet als (wie friiher) eine gedruckte
Enzyklop&die genutzt wird. Zum anderen kann das Ler-
nen mit digitalen Medien aber auch andere Dimensionen
einnehmen, wie zum Beispiel das Produzieren eigener
Videos zu Lernzwecken, die Teilnahme an Online-Lern-
kursen (zum Beispiel an sogenannten Massive Open On-
line Courses, kurz MOOC), das Konsumieren von bereit-
gestellten Lernvideos tber Videoplattformen oder das
gemeinsame kollaborative Arbeiten an einem Onlinedo-
kument mit Mitschilerinnen und Mitschilern.

13
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Unterrichtsidee: Lernstrategien fiir das Lernen mit Lernvideos entwickeln

Jahrgangsstufen: 2 bis 4
Facherschwerpunkt: alle Facher

Hauptintention:

Indem die Schilerinnen und Schiler tber die Bedingungen des gelingenden Einsatzes von Lernvideos nachden-
ken, erkennen sie, dass auch das Lernen mit Lernvideos lernférderlicher Rahmenbedingungen bedarf.

Zu vermittelnde Medienkompetenzen:
K 5 Problemlésen und Handeln

5.3. Eigene Defizite ermitteln und nach Lésungen suchen

5.3.1. Eigene Defizite bei der Nutzung digitaler Werkzeuge erkennen und Strategien zur Beseitigung ent-
wickeln

5.3.2. Eigene Strategien zur Problem|&sung mit anderen teilen
5.4. Digitale Werkzeuge und Medien zum Lernen, Arbeiten und Problemldsen nutzen
5.4.1. effektive digitale Lernmdglichkeiten finden, bewerten und nutzen

Entwicklung der Medienkompetenz laut Fachanforderungen:

Die Schilerinnen und Schiler kénnen ...

5.3.1. Bedarfe zur Weiterentwicklung bei der Nutzung digitaler Werkzeuge erkennen und nach Lésungen
suchen.

5.3.2. Lésungen anderen mitteilen.

5.4.1. effektive, digitale Lernumgebungen zur Unterstiitzung ihres schulischen Lernens auswéhlen und diese
nutzen (zum Beispiel Lernspiele, E-Book, Rechentrainer).

Arbeitsphasen:

Ein Lernvideo zum Falten eines Objekts wird am Stiick abgespielt, die Lehrkraft stért méglichst dabei.
Die Schilerinnen und Schiiler falten das Objekt nach, soweit das trotz der Stérung moglich ist.

In der Ich-Du-Wir-Methode werden Tipps zum Lernen mit Lernvideos, zum Beispiel zur Tageszeit, zum Ort, zu
Stérungen, gesammelt.

Im Anschluss wird das Lernvideo unter Berlicksichtigung der Tipps erneut angesehen.
Das erwiinschte Resultat ist, dass das Befolgen der Tipps die Umsetzung verbessert.
Die Schilerinnen und Schiler schreiben individuelle Tippkarten fir das Lernen mit Lernvideos.

Alternativ konnen die Tippkarten auch gemeinsam geschrieben werden (zum Beispiel in Partner- oder Grup-
penarbeit) oder es kann ein Plakat fur die Klasse gestaltet werden.

Hinweise:

Das Lernvideo wird nach Maglichkeit gemeinsam in der Klasse angeschaut, damit die Stérungen der Lehrkraft
von allen Schiilerinnen und Schilern wahrgenommen werden.

In einer digitalen Lernumgebung missen die Stérungen gegebenenfalls abgewandelt werden (zum Beispiel
Abspielen von Musik anstelle von Rascheln mit Papier).

Eine detaillierte Beschreibung dieser und weiterer Unterrichtsideen (auch zu anderen Themen der Medienkompe-
tenzvermittlung) finden Sie hier: https://medienberatung.igsh.de/medienkompetenz-vermitteln-unterrichtsideen.

html. Die Unterrichtsideen sind unter der Uberschrift dieser Handreichung in der Reihenfolge ihres Erscheinens im
Text sortiert.
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4 DIGITALE MEDIEN ZUM LERNEN NUTZEN

4.2 Lerntheorien

Die Digitalisierung hat das Potenzial, Lernprozesse
grundlegend zu verandern. Sollen also digitale Endge-
rate und Anwendungen genutzt werden, um effektiv zu
lernen, sollte zunachst ein Zusammenhang zwischen bei-

4.21 Behaviorismus

Seit Beginn der 1960er Jahre werden digitale Medien fur
die Wissensvermittlung genutzt. Diese war vorwiegend
behavioristisch geprégt, beispielsweise durch das Modell
der programmierten Unterweisung.” Darauf aufbauend
entwickelte Skinner ,teaching machines”, mit denen Ler-
nende selbststandig in kleinste Teile untergliederte Lern-
inhalte lernen sollten. Diese neue Art des Lernens wurde
spater als ,Computer Based Training” (CBT) beziehungs-
weise ab etwa 2006 als ,Web Based Training” (WBT) be-
kannt. Grundprinzipien hierfir sind ein kleinschrittiges
Vorgehen, regelmaBige Tests und damit zusammenhan-
gende Rickmeldungen Uber den Lernfortschritt, um rich-
tige Antworten zu bekréaftigen, und eine enge Fihrung
durch das Lernprogramm mit wenigen Freirdumen fir
die Lernenden. Noch heute werden CBTs eingesetzt, um

4.2.2 Konstruktivismus

Konstruktivistische Ansatze wurden seit Beginn der
1990er Jahre entwickelt. Lernen wird als aktiver Konst-
ruktionsprozess betrachtet. Neues Wissen kann also nicht
wie ein Buch von Person zu Person Ubergeben werden.
Die Lernenden konstruieren auf Grundlage des Gelernten
ihr eigenes Konzept, das basierend auf ihren Erfahrungen
an ihre Lebenswirklichkeit angepasst ist. Das eigene Aus-
probieren und Entwickeln steht im Fokus. Was ein Kind
lernt und wie es dies lernt, hdngt von den Erfahrungen
und Modellen ab, die ihm zugrunde liegen. Kinder ,er-
bauen” sich ihre eigenen intellektuellen Strukturen. ™

dem hergestellt werden. Daher werden im Folgenden
verschiedene Lerntheorien im Kontext der Digitalisierung
beleuchtet.

Lerninhalte zu vermitteln, die automatisiert ilbernommen
werden sollen, zum Beispiel im Rahmen von Sicherheits-
unterweisungen in Betrieben oder Trainingsprogramme
fur das Erlernen von Vokabeln. Auch bei der Bearbei-
tung von Multiple-Choice-Tests, die einzig und alleine auf
eine richtige Antwort prifen und entsprechendes Feed-
back automatisiert geben, handelt es sich um ein klassi-
sches Einsatzgebiet des Behaviorismus. Es geht hierbei
meist um Faktenwissen, wobei der Schwierigkeitsgrad
der Fragen langsam gesteigert wird. Beim CBT werden
Lerninhalte in der Regel ohne Einbettung in den sozialen
Kontext der Lernenden und fir sich alleinstehend als An-
einanderreihung von Fakten vermittelt. Ein Verstandnis
von Zusammenhangen wird kaum gefordert.

Im Prozess der Digitalisierung wurde diese Wissens-
theorie beziehungsweise Lerntheorie oft als Grundlage
des selbstgesteuerten Lernens angesehen. Im Zentrum
stehen folglich stets die Lernenden, die digitale Medien
aktiv nutzen, um ihr ,Wissen"” zu konstruieren. Lehrkrafte
sind als Beraterinnen und Berater fir den Lernprozess an-
zusehen. Auch weitere Aspekte, wie die Arbeit in authen-
tischen Lernumgebungen, die Méglichkeit, Informationen
aus diversen Perspektiven zu betrachten, im sozialen Kon-
text zu lernen und eigene Handlungsweisen zu reflektie-
ren, sind konstruktivistische Gestaltungsprinzipien."

Scheiter, K: Lernen und Lehren mit digitalen Medien: Eine Standortbestimmung. In: Zeitschrift fir Erziehungswissenschaft 24, 2021,
S. 1039-1060. URL: https://doi.org/10.1007/s11618-021-01047-y (13.02.2025).

10 Papert, S.: Mindstorms. Children, Computers, and Powerful Ideas. 1980, New York: Basic Books. URL: https://worrydream.com/refs/

Papert_1980_-_Mindstorms, 1st_ed.pdf(13.02.2025), S. 7.

" vgl. Arnold, P, Zimmer, G., Kilian, L., Thillosen, A.: E-Learning - Handbuch fir Hochschulen und Bildungszentren: Didaktik,

Organisation, Qualitat. 2004, Nirnberg: BW Bildung und Wissen.
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4.2.3 Sozial-kognitives Lernen

Die sozial-kognitive Lerntheorie entstand am Ende des
20. Jahrhunderts und wurde von Albert Bandura entwi-
ckelt. Diese Lerntheorie wird auch als ,Lernen am Modell”
bezeichnet. Bandura teilt den Lernprozess in zwei Phasen
ein: In der Aneignungsphase beobachten die Lernenden
das Verhalten eines Vorbildes und wéhlen aus den kom-
plexen Verhaltensweisen Aspekte aus, die fur sie von Be-
deutung sind. Diese Beobachtungen arbeiten sie dann in
ihr eigenes Gedankenkonstrukt ein. In der zweiten Phase,
der Ausfiihrungsphase, reproduzieren die Lernenden das
beobachtete Verhalten. Dabei sind sie in der Lage, das
Beobachtete kreativ an eigene Situationen anzupassen.

Beim Lernen mit digitalen Medien kommt der sozial-kog-
nitiven Lerntheorie eine besondere Bedeutung zu. Kin-
der- und Jugendliche beobachten das Verhalten ihrer
Vorbilder, beispielsweise auf YouTube, TikTok oder bei
Let’s Play Sessions (kommentierten Videospielen). Viele
Verhaltensweisen werden dabei sehr genau beobachtet
und in den ,Pool der eigenen Verhaltensweisen” Gber-
nommen. Zu einem spateren Zeitpunkt kann das beob-
achtete Verhalten dann aktiv nachgeahmt und fur eige-
ne Situationen genutzt werden, zum Beispiel in eigenen
Spielsituationen oder in eigenen Videoclips.

Bereits vor der Corona-Pandemie im Jahr 2019 ergab
eine Studie des Rats flr kulturelle Bildung, dass etwa jede
zweite Schilerin und jeder zweite Schiler zwischen 12
und 19 Jahren die Videoplattform YouTube auch zum Ler-
nen nutzte.”? Die Jugendlichen gaben an, dass sie beson-
ders die Moglichkeiten schéatzen, sich den Zeitpunkt, den
Inhalt und die Lehrkraft selbst aussuchen zu kénnen. Sie
sahen aber auch Nachteile, zum Beispiel, dass sie nicht

4.2.4 Konnektivismus

Aufbauend auf den Konstruktivismus hat sich der Kon-
nektivismus als relativ neue Lerntheorie fiir das Lernen
im digitalen Zeitalter etabliert. Anders als beim Konstruk-
tivismus wird das Wissen nicht mehr von Lernenden fir
sich und isoliert konstruiert, sondern durch soziale Ein-
flisse und durch Netzwerke generiert. Diese Netzwerke
kénnen sowohl aus Menschen, zum Beispiel Freunden,
Eltern oder Lehrkraften, als auch aus nicht-menschlichen
Quellen, zum Beispiel Videos, Podcasts und Texten, be-

sofort nachfragen kénnen. Diesem Nachteil kann durch
die bewusste Auswahl und Nutzung von Lernvideos be-
gegnet werden. So empfiehlt der Rat fur kulturelle Bil-
dung, den Unterricht dementsprechend zu veréndern.
Eine Moglichkeit fur diese Verédnderung stellt das Kon-
zept ,Flipped Classroom” dar. Dabei werden klassische
Frontalphasen mithilfe von Lernvideos in die Hausaufga-
benzeiten verschoben. Dadurch bleibt im Unterricht mehr
Zeit, gezielt zu Uben und gemeinsam mit der Lehrkraft an
Problemen zu arbeiten.

Immer mehr Lehrkrafte stellen ihre Lernvideos online zur
Verfligung, sodass auf eine groBe Sammlung qualitativ
hochwertiger Videos zugegriffen werden kann. Wichtig
dabei ist es jedoch, dass die Methode ,Lernen mit Lern-
videos" aktiv mit den Schilerinnen und Schilern gelibt
wird. Selbst einfache Tricks wie das Pausieren im Video,
um das Gezeigte selbst nachzuahmen, zum Beispiel eine
Matheaufgabe selbst zu rechnen, nutzen viele Lernende
nicht von alleine. Auch durch die Anreicherung mit inter-
aktiven Elementen, beispielsweise H5P-Interaktionen,
kann ein Video lernférderlich gestaltet werden.

Neben dem schulischen Lernen kann das Lernen am Mo-
dell auch fir den Alltag der Lernenden von groBer Be-
deutung sein. Ob der Wasserhahn tropft oder die Kette
vom Fahrrad abgesprungen ist - im Internet finden sich
Tutorials fir nahezu jede Lebenslage. Wenn man - also
nicht nur Schilerinnen und Schiler, sondern alle von uns
- Uber diese wichtige Kompetenz des Lernens mit Lern-
videos verfugt, konnen viele Alltagsprobleme selbststan-
dig gelost werden.

stehen. Das Wissen besteht nicht mehr aus einem festen
Kanon, sondern es veréndert sich stetig. Der Konnektivis-
mus setzt folglich lebenslanges Lernen voraus. Im Zent-
rum steht nicht mehr das reine Faktenwissen, sondern die
Kompetenz, aus einer Flut von Informationen die bedeut-
samen Inhalte zu erkennen und zu nutzen. Daher hat die
Frage nach dem ,Wo finde ich was?” eine groBBe Bedeu-
tung. Durch das Internet ist es mdglich, sich Wissen ge-
nau nach Bedarf anzueignen. Informationen stehen quasi

"2 Rat fur Kulturelle Bildung e. V.: Jugend/YouTube/Kulturelle Bildung. Horizont 2019. Studie: Reprasentative Umfrage unter 12- bis
19-Jahrigen zur Nutzung kultureller Bildungsangebote an digitalen Kulturorten. URL: https:/www.stiftung-mercator.de/content/
uploads/2020/12/Studie_YouTube Webversion_final.pdf(13.02.2025), S. 29.
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,on demand” zur Verfiigung. Doch die Lernenden sind im
Sinne des Konnektivismus nicht nur Konsumenten, son-
dern auch Produzenten. Durch den Austausch im Inter-
net kann jede Person auch ihr Wissen Uber seine eigenen
Interessensgebiete weitergeben. Dadurch steht Spezial-

Mehr Informationen

wissen zu vielen noch so kleinen Wissensgebieten on-
line zur Verfigung. So kénnen potenziell alle Nutzerinnen
und Nutzer des Internets miteinander in Kontakt stehen.
Raumliche Distanzen zwischen den Personen spielen kei-
ne Rolle mehr.

A4VfraxQLio (13.02.2025)

Einen grafisch unterstiitzten Uberblick iiber Lerntheorien bietet dieses Video des IQSH: https://youtu.be/

4.3 Lernen mit digitalen Medien

Lernen muss gelernt werden, sowohl in der klassischen
Form als auch, wenn es um das Lernen mit digitalen Me-
dien geht. Digitale Medien erméglichen die Verdnderung
von Lernprozessen und bieten zum Teil sogar ganz neue
Méglichkeiten des Lernens beziehungsweise der Lernge-
legenheiten. Diese neuen Méglichkeiten basieren jedoch
genauso auf bestehendem Wissen tber das Lernen, wie
das vorherige Kapitel gezeigt hat. Dennoch gibt es auch
Theorien und Modelle, die sich konkret auf das Lernen
mit digitalen Medien beziehen.

S

SUBSTITUTION

Technik ist direkter Ersatz fiir
Arbeitsmittel und Material,
keine funktionale Anderung.

\
/
REDEFINITION

Technik ermoglicht das
Erzeugen neuartiger Aufgaben,

die analog so nicht maglich waren.

Eines der bekanntesten Modelle zum Lernen mit digitalen
Medien ist das SAMR-Modell von Ruben Puentedura aus
dem Jahr 2006. Es stellt die Nutzung digitaler Medien im
Unterricht auf vier Stufen dar. Die ersten beiden Stufen,
die Substitution (Ersetzung) und Augmentation (Erweite-
rung), bilden dabei eine Verbesserung. Die weiteren Stu-
fen, Modification (Anderung) und Redefinition (Neubele-
gung), stellen dabei eine Transformation dar.

AUGMENTATION

Technik ist direkter Ersatz fiir
Arbeitsmittel und Material

mit funktionaler Verbesserung.

/’

A

™

=

MODIFIKATION

Technik ermiglicht beachtliche
Neugestaltung und Erweiterung
von Autgaben.

Nach dem SAMR - Modell (Dr. Ruben R. Puentedura, 2012), Gestaltung: Dr. UIf Schweckendiek

Abbildung 2: SAMR-Modell™

S Institut fir Qualitadtsentwicklung an Schulen Schleswig-Holstein (IQSH): Digitale Medien im Fachunterricht. URL: https://publikationen.

igsh.de/dm-unterricht/id-01-2018.html (13.02.2025), S. 20.
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4 DIGITALE MEDIEN ZUM LERNEN NUTZEN

Im Folgenden werden die einzelnen Stufen néher be-
leuchtet und anhand von Beispielen verdeutlicht.

Substitution

Statt schwere Schulbiicher mit sich herumzutragen, kann
mit digitalen Schulblichern gearbeitet werden. Klassische

Schulbicher werden also durch digitale Schulbicher er-
setzt. Der eigentliche Lernprozess, beispielsweise das
Abschreiben von Matheaufgaben aus einem Schulbuch,
veréndert sich jedoch nicht. Lediglich das Gewicht des
Schulranzens kann sich eventuell reduzieren.

Ein weiteres Beispiel hierfir sind digitale Vokabelhefte.
Die Lernenden schreiben weiterhin ihre Vokabeln in ein
(digitales) Heft. Der Vorteil ist jedoch, dass sie es jeder-
zeit bei sich haben und so unabhéngig von festen Lern-
zeiten ihre Vokabeln wiederholen kénnen.

Augmentation
Hier wird ebenfalls klassisches Material ersetzt. Dabei
bleibt es jedoch nicht. Das Substitut bietet nun fur das

Mehr Informationen

Lernen einen echten ,Mehrwert” im Vergleich zum ge-
druckten Buch. Dieses kdnnten zum Beispiel Lernvideos
sein, die direkt in den digitalen Schulblichern zur Verfa-
gung gestellt werden.

Modifikation

Auf dieser Stufe ermoglicht die Technik eine deutliche
Verénderung von Aufgaben. So kénnte beispielsweise
statt einer klassischen Erérterung die Produktion eines
Podcast, in dem verschiedene Sichtweisen zum Tragen
kommen, als Aufgabe gestellt werden. Ohne die Nut-
zung digitaler Endgeréate wére die Produktion so aufwén-
dig, dass sie in keinem Verhaltnis zum Lerninhalt stehen
wirde.

Redefinition

Von Redefinition kann gesprochen werden, wenn die
Technik Aufgabenstellungen erméglicht, die zuvor be-
ziehungsweise ohne ihre Nutzung undenkbar waren. Eine
Videokonferenz mit einer Partnerschule im Ausland ist ein
naheliegendes Beispiel hierfur.

In der Broschire ,Digitale Medien im Fachunterricht” finden sich weitere Konkretisierungsmaoglichkeiten des Mo-
dells: https://publikationen.igsh.de/dm-unterricht/id-01-2018.html (13.02.2025), S. 20 - 21.
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