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1. Digitalisierung als Lebenswirklichkeit — Entwickeln einer neuen

Kulturtechnik

Wir alle leben in einer digital vernetzen Welt. Wenn wir aktiv und handlungssicher an ihr teilneh-
men und gesellschaftliche Prozesse mitgestalten mochten, konnen wir uns dieser Lebenswirklich-
keit einer mehr und mehr digitalisierten Welt nicht entziehen und frei von ihr machen. Miteinan-
der kommunizieren, einkaufen, mit dem Bus fahren, im Internet surfen, Musik héren — all diese
und viele weitere Handlungen sind meist unweigerlich mit digitalen Technologien verknipft. Digi-
tale Technologien sind fester Bestandteil unserer Lebensrealitdt geworden und verandern diese
stetig. So erdffnen soziale Medien neue Moglichkeiten der Alltagskommunikation zur Vernetzung
und Selbstprasentation, in der Arbeitswelt fihrt die Digitalisierung zu weitreichenden dynami-
schen Entwicklungen und komplexen Veranderungen und als groRe gesellschaftliche Herausforde-
rung des digitalen Wandels stellt sich die Frage nach der Wahrung unserer Personlichkeitsrechte

und nach einem verlasslichen Datenschutz (vgl. SWK 2021, 3).

Die Teilhabe an politischen, kulturellen und 6konomischen Entwicklungen und Prozessen inner-
halb der Gesellschaft setzt Fertigkeiten und Kompetenzen im Umgang mit und zur Analyse, Refle-
xion und Gestaltung von digitalen Artefakten voraus. Da digitale Medien und deren Nutzung mitt-
lerweile wie selbstverstandlich zu unserem Alltag gehoren, haben ,Digitalisierung und Mediatisie-
rung in allen Bereichen unserer Lebens- und Arbeitswelt zu entscheidenden Veranderungen ge-
fihrt. Diese gehen lber einen rein technischen Fortschritt hinaus und flihren zu einem breit ange-
legten kulturellen und gesellschaftlichen Wandel, der sich auf das schulische Lehren und Lernen
und auf die Bewaltigung und Gestaltung von Lebens- bzw. Arbeitsprozessen von Kindern, Jugend-

lichen und jungen Erwachsenen auswirkt” (KMK 2021, 3).

Durch die Digitalisierung entwickelt sich eine neue Kulturtechnik: Der kompetente Umgang mit
digitalen Medien. Der digitale Wandel erfordert das Erlernen dieser neuen Technik nicht nur als
eine Erganzung zu den traditionellen Kulturtechniken Lesen, Schreiben und Rechnen, sondern ver-
andert diese auf eine sehr dynamische Art und Weise und verlangt nach einer Adaption dieser
Techniken an die neue Lebensrealitat (vgl. KMK 2016, 13). Die fortschreitende Digitalisierung be-

einflusst somit die bestehenden traditionellen Kulturtechniken nachhaltig.

Als Antwort auf diese dynamischen Prozesse formuliert die Kultusministerkonferenz (KMK) als
Kern des Bildungs- und Erziehungsauftrags Lernende angemessen auf das Leben in der derzeitigen
und kiinftigen Gesellschaft vorzubereiten und sie zu einer aktiven und verantwortlichen Teilhabe

am kulturellen, gesellschaftlichen, politischen, beruflichen und wirtschaftlichen Leben zu befahi-



gen. Gesellschaftliche und wirtschaftliche Veranderungsprozesse und Anforderungen wie die Digi-
talisierung als sich standig im Wandel befindliche Lebenswirklichkeit missen dafiir aufgegriffen

werden (vgl. KMK 2016, 10).

Die ,digitale Revolution macht es laut KMK erforderlich, verbindliche Bildungsanforderungen zu
formulieren, die klaren, ,Gber welche Kenntnisse, Kompetenzen und Fahigkeiten Schilerinnen
und Schiler am Ende ihrer Pflichtschulzeit verfligen sollen, damit sie zu einem selbststandigen
und mindigen Leben in einer digitalen Welt befahigt werden” (KMK 2016, 11). Fir den fachlichen
und fachiibergreifenden Kompetenzerwerb der Lernenden werden von der Kultusministerkonfe-
renz somit Kompetenzerwartungen sowohl an Lehrende, als auch Lernende fiir die ,Bildung in der
digitalen Welt’ (KMK 2016) und als Erganzung fiir das ,Lehren und Lernen in der digitalen Welt’
(KMK 2021)* adressiert. Kompetenzen fiir ein Leben in der digitalen Welt werden als zentrale Vo-
raussetzungen fir eine soziale Teilhabe von der KMK formuliert. Das Lernen in einer digitalisierten
Welt und das kritische Reflektieren wird in diesem Zusammenhang als integraler Bestandteil des

Bildungsauftrages beschrieben.

Die digitale Revolution bzw. der digitale Wandel fordert den Bildungsbereich auf der einen Seite
heraus, bietet jedoch gleichzeitig eine Vielzahl an neuen Mdoglichkeiten. Digitale Medien und
Werkzeuge treten an die Stelle analoger Prozesse, Methoden und Technologien, ersetzen und er-
ganzen diese und er6ffnen dadurch neue Perspektiven. Diese Herausforderungen gilt es anzuneh-
men und Fragen nach niedrigschwelligen Zugangen, Chancengleichheit, Inklusion, Nachhaltigkeit
etc. zu reflektieren und zu klaren. Es missen passende Antworten fir die Gesellschaft und konk-
ret flr das Lehren und Lernen gefunden werden, um die moglichen Potentiale dieser digitalen

Technologien und die damit verbundenen Dynamiken auszuschdpfen (vgl. KMK 2016, 8).

Die KMK betont, dass im Kontext Schule ,, das Lehren und Lernen in der digitalen Welt dem Primat
des Padagogischen — also dem Bildungs- und Erziehungsauftrag — folgen muss. Das heif3t, dass die
Berlicksichtigung des digitalen Wandels dem Ziel dient, die aktuellen bildungspolitischen Leitlinien
zu erganzen und durch Verdanderungen bei der inhaltlichen und formalen Gestaltung von Lernpro-
zessen die Starkung der Selbstandigkeit zu fordern und individuelle Potenziale innerhalb einer in-

klusiven Bildung auch durch Nutzung digitaler Lernumgebungen besser zur Entfaltung zu bringen”

(KMK 2016, 9).

»Insbesondere die berufliche Bildung ist im hohen MaR von der Digitalisierung und deren Riickwir-

kung auf Arbeits-, Produktions- und Geschéaftsablaufe betroffen. Unterrichtsziel ist vermehrt der

! Diese beiden Publikationen der Kultusministerkonferenz (KMK) bilden in Verbindung mit den Veréffentlichun-
gen der Standigen wissenschaftlichen Kommission der Kultusministerkonferenz (SWK) das Fundament dieses
Manuals und werden durch weitere (internationale) Publikationen erganzt (siehe Literaturliste).



Erwerb der Kompetenz zur Nutzung digitaler Arbeitsmittel und -techniken. Dieses bedingt neben
dem Verstandnis fir digitale Prozesse auch die mittelbaren Auswirkungen der weiter voranschrei-
tenden Digitalisierung, z. B. in Bezug auf arbeitsorganisatorische und kommunikative Aspekte bei

teilweise global vernetzten Produktions-, Liefer- und Dienstleistungsketten” (KMK 2016, 9).

An dieser Stelle wollen wir darauf hinweisen, dass diesen ambitionierten Uberlegungen, Strate-
gien und (An-)Forderungen — wie von der Standigen wissenschaftlichen Kommission der Kultusmi-
nisterkonferenz (SWK) laut ICILS (International Computer and Information Literacy Study) von
2018 beschrieben —in der Schulpraxis immer noch eine insgesamt schlechte digitale Ausstattung,
eine unzureichende Professionalisierung des padagogischen Personals und schlussendlich immer
noch ungeniigende Erfahrungen einer lernwirksamen Nutzung digitaler Medien entgegen stehen

(vgl. SWK 2021, 4).

Wir méchten mit diesem Manual nicht den Eindruck erwecken, gelingende Lehr-Lernprozesse auf
die Einstellungen und Kompetenzen der Lehrkréfte zu reduzieren und somit die gesamte Verant-
wortung fir eine Vermittlung der geforderten Kulturtechnik ausschlieBlich auf die Schultern der
Lehrkrafte zu laden. Notwendigen Rahmenbedingungen und Unterstiitzungsprozesse durch ent-
sprechendes Schulmanagement und -entwicklung, eine leistungsfahige stabile technische Infra-
struktur, Strukturen fiir eine forschungsbasierte Entwicklung, Evaluation und Implementation digi-
taler Unterrichtstechnologien und Werkzeuge etc. sind bei der Organisation und Gestaltung von
gelingenden Lehr-Lernprozessen in der digitalen Welt entscheidend (vgl. SWK 2021, 6). Dennoch
mochten wir die Wichtigkeit der professionellen Rolle jeder einzelnen Lehrkraft und ihrer Vorbild-
funktion betonen, Potentiale digitaler Technologien fiir die Unterstlitzung von Bildungsprozessen
im Lehralltag zu reflektieren und bewusst einzusetzen. Es gilt, jungen Menschen vielfaltige Mog-
lichkeiten zu bieten, sich essentielle Kompetenzen im Umgang mit digitalen Technologien anzu-
eignen, um sie so zu befahigen, wirkmachtig zukiinftige Herausforderungen in einer digitalisierten

Welt mitgestalten und meistern zu kénnen.

Dieses Manual soll mit beispielhaften Anleitungen und praktischen Anwendungsmaoglichkeiten ein
Mosaikstiick auf dem Weg der Professionalisierung zukiinftiger Lehrkrafte sein. Dies ist eine wich-
tige Saule im TUB Teaching 2.0 — Innovativer Einstieg, Professions- und Forschungsorientierung im
berufsbezogenem Lehramtsstudium an der Technischen Universitat Berlin der Qualitéitsoffensive
Lehrerbildung. Das Projekt setzt diese Saule der Professionalisierung mit der Entwicklung praxis-
orientierter, differenzierter Lernaufgaben als Basis adaptiven Unterrichts als Schwerpunkt inner-
halb des Teilprojektes Kooperationslabore (,,Ko-Labs“) und in diesem Manual im Besonderen mit
der Implementierung des Querschnittsthemas Digitalisierung in die entwickelten Lernaufgaben

um.



Die Ko-Labs sind fachdidaktische Lehr-Lern-Veranstaltungen, die Master-Studierenden der berufli-
chen Fachrichtungen und der Arbeitslehre (WAT- Werken-Arbeit-Technik) zielgerichtet im Erwerb
und Ausbau ihrer Aufgabenentwicklungskompetenz befahigen und unterstiitzen sollen. Um fiir
die Studierenden die Moglichkeiten zu schaffen, authentische, das heilSt praxisorientierte sowie
handlungs- und kompetenzorientierte Lernsituationen und Lernaufgaben fiir den berufsbildenden
Unterricht zu entwickeln, wurden Kooperationen mit betrieblichen Praxispartner:innen geschlos-
sen. Exkursionen in die Betriebe und Unternehmen bieten den Studierenden die Mdoglichkeit zum
personlichen Austausch mit Fachkraften vor Ort Gber typische Arbeitsprozesse und -aufgaben so-
wie bendtigte berufspraktische Kompetenzen. Ziel ist es, dass Studierende als zukiinftige Lehr-
krafte Impulse und aktuelle Auskiinfte aus der realen Berufswelt erhalten, um diese Informatio-
nen didaktisch in die Formulierung von authentischen und praxisnahen Arbeitsauftragen und
Lernaufgaben zu Ubertragen. Zusatzlich zur Berufsweltorientierung wurden als zweiter Schwer-
punkt der Ko-Labs die gesellschafts- sowie berufsrelevanten Querschnittshemen Digitalisierung,
Nachhaltigkeit, Inklusion und Diagnostik vermittelt und in die Entwicklung der Lernaufgaben mit-

einbezogen.

Aufbau und Struktur des Manuals: In Kapitel 2 wird die thematische Einbettung der neuen Kultur-
technik Digitalisierung mit Blick auf die in diesem Kontext zu vermittelnden Kompetenzen darge-
stellt. Die Umsetzung der Querlage in die Lernaufgabenentwicklung anhand von praktischen Bei-
spielen in Form exemplarischer Lernsituationen und den damit verkniipften Arbeits- und Lernauf-

gaben aus unterschiedlichen Berufsfeldern wird in den Kapiteln 3 & 4 aufgezeigt.



2. Theorie: Querlage Digitalisierung

Digital kompetent bzw. ,digitally literate’ zu sein heilSt im ,Kompetenzrahmen Digital Literacies’
der Universitat Basel, , liber ein tieferes, kritisches Verstandnis von Technologie und digitaler
Transformation zu verfligen, das befahigen soll, sich souverdan und kreativ in digitalen Welten zu
bewegen.” (Universitat Basel 2021, 3) Souveranitat und Kreativitat werden als Fahigkeiten junger
Menschen beschrieben, kompetent auf (zukiinftige) Anforderungen in Schule und Beruf zu reagie-
ren und aktiv und selbstbestimmt am gesellschaftlichen Leben teilzunehmen. Kompetent im Um-
gang mit digitalen Medien und Technologie zu sein heiSt nach dieser Definition mehr als nur Gber
das nétige technische Know-how zu verfligen. Ein kritischer und reflektiver Zugang zur Nutzung
digitaler Technologien und dem tiefgreifenden Wandel der damit verbundenen Dynamiken und
Prozesse ist Voraussetzung fiir ein souverdnes Handeln in einer digitalisierten Welt. Der Gebrauch
digitaler Medien dient somit keinem Selbstzweck. Nach Meinung der Standigen wissenschaftli-
chen Kommission der Kultusministerkonferenz (SWK) sollen digitale Technologien ,,dort zum Ein-
satz kommen, wo sie fachspezifische und facheriibergreifende Lehr- und Lernprozesse sowie Bil-
dungsprozesse unterstitzen und vertiefen. AuRerdem miissen sie selbst zum Gegenstand von
Lernprozessen bzw. des Kompetenzerwerbs werden. Digitale Technologien kénnen dabei analo-
ges Lernen in Prasenz nicht ersetzen. Vielmehr geht es um die intelligente Nutzung digitaler Tools
durch qualifizierte Lehrkrafte und padagogische Fachkrafte an unterschiedlichen Lernorten im

Rahmen eines didaktischen Gesamtkonzepts” (SWK 2021, 4).

2.1. ,Bildung in der digitalen Welt”

Junge Menschen auf die (zuklnftigen) Anforderungen in Schule, Beruf und in einer digitalisierten
Welt vorzubereiten, ist eine wesentliche Aufgabe der allgemeinbildenden und beruflichen Bil-
dung, von Hochschulen und der Lehrkraftebildung. Die im Jahr 2016 veroffentlichte Strategie der
Kultusministerkonferenz zur ,Bildung in der digitalen Welt’ umreil3t zentrale Handlungsfelder, um
u.a. Unterrichts- und Schulentwicklung aktiv und zukunftsorientiert gemeinsam zu gestalten. Digi-
talisierung wird als fortschreitender Prozess verstanden, in dem digitale Medien und digitale
Werkzeuge zunehmend an die Stelle analoger Verfahren treten und diese nicht nur ablésen, son-
dern neue Perspektiven in allen gesellschaftlichen, wirtschaftlichen und wissenschaftlichen Berei-

chen eroffnen (vgl. KMK 2021, 3).



Neue Perspektiven offenbaren vielfiltige Herausforderungen und Potentiale. Mogliche Potentiale
fiir das erfolgreiche Lehren und Lernen mit digitalen Medien und Werkzeugen in einer digitalisier-
ten Welt beschreibt die KMK auf den drei Ebenen kognitiver Aktivierung von Lernprozessen, Klas-

senfiihrung (Classroom-Management) und konstruktiver Unterstiitzung:

¢ Digital gestiitzte Lehr-Lern-Prozesse ermdoglichen den Lernenden, vermehrt inhaltlich und
methodisch unterschiedliche Lernpfade zu beschreiten. Dabei kénnen Individualitdt und

Kreativitdt eine besondere Rolle einnehmen.

¢ Experimentieren und entdeckendes Lernen in digitalen Lernumgebungen birgt besonderes

Motivationspotenzial und aktiviert die Lernenden.

¢ Lehr-Lern-Prozesse mit Handlungs- und Produktorientierung, in denen die Lernenden zu
Produzierenden eigener digitaler Produkte werden, fordern u. a. die Fahigkeiten, gemein-
sam Losungen zu entwickeln, Lerninhalte zu strukturieren und zu visualisieren sowie sich

gegenseitig im Lernprozess zu unterstitzen.

¢ Durch Variabilitdt und Wechsel zwischen Darstellungsformen wird Lernenden in digitalen
Lernumgebungen ermdoglicht, sich Lerngegenstdande Uber verschiedene Reprasentationsfor-

men — z. B. enaktiv, ikonisch, symbolisch oder auditiv, visuell, haptisch — zu erschlief3en.

e Durch Anschaulichkeit und Multimedialitdt kdnnen Lerngegenstinde erfahrbarer, (be)greif-
barer und lebensnaher dargestellt werden. Unterrichtsgegenstande kénnen durch das In-
ternet aktuell und multiperspektivisch in den Unterricht eingebunden und kritisch reflek-

tiert werden.

¢ Durch die Moglichkeiten der erweiterten Kommunikation und Kollaboration in digitalen Ler-
numgebungen lassen sich Lernprozesse und Lernergebnisse gemeinsam gestalten und re-

flektieren.

e Zur Verbindung verschiedener Lernorte, auch im Sinne von hybriden Lehr- und Lernsettings,
koénnen in digitalen Lernumgebungen auf erweiterte Kommunikations- und Kollaborations-
moglichkeiten zuriickgegriffen und auflerschulische Lernorte und externe Expertise (z. B.
Lernortkooperation in der beruflichen Bildung sowie im lberregionalen und internationalen

Austausch) einfacher in schulische Lehr-Lern-Prozesse einbezogen werden.

¢ In der Gestaltung und Umsetzung des Lehrens und Lernens in der digitalen Welt ist die Un-
terstlitzung von Barrierefreiheit und Zugang zu Bildungsinhalten, die fiir Personen mit indi-
viduellen Beeintrachtigungen ansonsten nicht erreichbar waren, konsequent umzusetzen
und als besonderes Potenzial mitzudenken, aufzugreifen und kontinuierlich weiterzuentwi-

ckeln.



e Zeitnahe individuelle Riickmeldungen sowie Feedback zu Lernprozessen und Lernergebnis-
sen bis hin zu Rickmeldungen aus dem Einsatz diagnostischer Instrumente sind zentral flr
erfolgreiches Lernen. Computergestiitzte, interaktive und sanktionsfreie Rlickmeldungen

kénnen durch Adaptivitat das individualisierte Uben gezielt unterstiitzen (KMK 2021, 9f).

Diese Potentiale gilt es unter Aspekten der Chancengerechtigkeit, der Barrierefreiheit, der Nut-
zungsfreundlichkeit, der Anerkennung der Einzigartigkeit jedes einzelnen Menschen, der Diagnos-
tik von Lern- und Kompetenzstidnden, der differenzierten didaktischen Gestaltung von Lehr-Lern-

settings etc. zu entwickeln und zu nutzen.

2.1.1. Bildungsauftrag

Der Bildungs- und Erziehungsauftrag der Schule besteht im Kern darin, Lernende angemessen auf
das Leben in der derzeitigen und zukiinftigen Gesellschaft vorzubereiten und sie zu einer aktiven
und verantwortlichen Teilhabe am kulturellen, gesellschaftlichen, politischen, beruflichen und
wirtschaftlichen Leben zu befdhigen. Bei der Vorbereitung auf die (zukiinftigen) Anforderungen
der Arbeitswelt sind insbesondere in der beruflichen Bildung damit verbundene Entwicklungen
wie das Internet der Dinge, Wirtschaft 4.0, smartes Handwerk, digitales Bauen, eCommerce,
smarte Landwirtschaft oder eHealth in den Bildungsplanen zu bericksichtigen. Gesellschaftliche
und wirtschaftliche Verdnderungsprozesse und neue Anforderungen miissen nach Meinung der
KMK aufgegriffen und sich zeitnah in der Praxis des Lehrens und Lernens widerspiegeln (vgl. KMK

2016).

2.1.2. Bildungsdimensionen

Digitalisierung ist offensichtlich mehr als nur ein Werkzeug, mehr als nur eine Anwendung, um die
Unterrichtspraxis zu digitalisieren und mehr als nur ein Hilfsmittel, um fachliche Kompetenzen zu
fordern. Digitalisierung schafft eine in Teilen grundsatzlich veranderte Lebenswirklichkeit, in der
die Anwendung von digitalen Systemen und die Nutzung digitaler Artefakte zwar eine notwen-
dige, aber nicht hinreichende Bedingung zum Kompetenzerwerb fiir ein selbststandiges und miin-

diges Leben in einer Kultur der Digitalitat darstellen.

In der Dagstuhl-Erklarung zur ,Bildung in einer digital vernetzten Welt’ fordert die Gesellschaft fir

Informatik e.V. (Gl) im Hinblick auf die digitale Transformation, Kernaufgaben der Aligemeinbil-



dung, wie die Forderung von Verantwortungsbewusstsein, Urteilsfahigkeit, Kreativitat, Selbstbe-
stimmtheit, Partizipation und Befdhigung zur Teilnahme am Arbeitsleben, neu zu denken und mit

Inhalten und Kompetenzen der Informatik und Medienbildung zu verknipfen.

Nach Meinung der Gl beeinflusst die digital vernetzte Welt mit ihren Phanomenen, Artefakten,
Systemen und Verhaltnissen die Lebenswelt der Lernenden und somit sowohl direkt als auch indi-
rekt den Unterricht: ,,Um den Bildungsauftrag zu erfillen und eine nachhaltige und strukturell ver-
ankerte Bildung fur die digitale vernetzte Welt zu gewahrleisten, missen in der Schule daher die
Erscheinungsformen der Digitalisierung unter verschiedenen Perspektiven betrachtet werden.
Jede Erscheinungsform hat sowohl technologische, gesellschaftlich-kulturelle als auch anwen-
dungsbezogene Aspekte, die sich gegenseitig beeinflussen. Daher kann nur deren gemeinsame
didaktische Bearbeitung zu einer fundierten und nachhaltigen Bildung in der digitalen vernetzten
Welt fihren” (Gl 2016). Die Gl hebt hervor, dass eine umfassende Betrachtungsweise weit tiber
die isolierte Betrachtung einzelner Teilaspekte hinausgehen muss. Lernende sollen dazu befahigt
werden, digitale Systeme ,,zu verstehen, zu erklaren, im Hinblick auf Wechselwirkungen mit dem
Individuum und der Gesellschaft zu bewerten sowie ihre Einflussmoéglichkeiten zu sehen und nicht
nur ihre Nutzungsmaoglichkeiten zu kennen” (Gl 2016). Um diese Aspekte im Unterricht in den
Blick zu nehmen, miissen die Erscheinungsformen unter der jeweiligen Perspektive wie folgt be-

trachtet und hinterfragt werden:

Technologische Perspektive Digitale S Gesellschaftlich-kulturelle
Wie funktioniert das? vernetzte T Pgrspgktlve
Wie wirkt das?

Welt

Phanomene, Gegenstande
und Situationen

B

Anwendungsbezogene Perspektive
Wie nutze ich das?

Abbildung 1: Dagstuhl-Erklarung (2016). Bildung in der digitalen vernetzten Welt. Verfiigbar unter:
https://dagstuhl.gi.de/dagstuhl-erklaerung [18.12.2022]
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e Die technologische Perspektive hinterfragt und bewertet die Funktionsweise der Systeme,
die die digitale vernetzte Welt ausmachen. Sie gibt Antworten auf die Frage nach den Wirk-
prinzipien von Systemen, auf Fragen nach deren Erweiterungs- und Gestaltungsmoglichkei-
ten. Sie erklart verschiedene Phanomene mit immer wiederkehrenden Konzepten. Dabei
werden grundlegende Probleml6sestrategien und -methoden vermittelt. Sie schafft damit
die technologischen Grundlagen und Hintergrundwissen fiir die Mitgestaltung der digitalen
vernetzten Welt.

¢ Die gesellschaftlich-kulturelle Perspektive untersucht die Wechselwirkungen der digitalen
vernetzten Welt mit Individuen und der Gesellschaft. Sie geht z. B. den Fragen nach: Wie
wirken digitale Medien auf Individuen und die Gesellschaft, wie kann man Informationen
beurteilen, eigene Standpunkte entwickeln und Einfluss auf gesellschaftliche und technolo-
gische Entwicklungen nehmen? Wie kénnen Gesellschaft und Individuen digitale Kultur und
Kultivierung mitgestalten?

¢ Die anwendungsbezogene Perspektive fokussiert auf die zielgerichtete Auswahl von Syste-
men und deren effektive und effiziente Nutzung zur Umsetzung individueller und koopera-
tiver Vorhaben. Sie geht Fragen nach, wie und warum Werkzeuge ausgewahlt und genutzt
werden. Dies erfordert eine Orientierung hinsichtlich der vorhandenen Mdglichkeiten und
Funktionsumfange gangiger Werkzeuge in der jeweiligen Anwendungsdoméane und deren

sichere Handhabung.

»Am Bereich der Kommunikation und Kooperation zeigt sich das Zusammenwirken der Perspekti-
ven exemplarisch: Digitale Kommunikation und Kooperation ist eine Voraussetzung der Teilnahme
an allen Lebensbereichen (sozial, kulturell, 6konomisch, politisch) geworden. Fir viele Menschen
ist sie ein selbstverstandlicher Bestandteil des Alltags. Um in diesen Kontexten souveran handeln
zu kdnnen, missen technologische, gesellschaftlich-kulturelle und anwendungsbezogene Aspekte
ganzheitlich verstanden werden. So setzt z. B. die selbstbestimmte Nutzung sozialer Netzwerk-
plattformen oder Apps alle drei Aspekte zwingend voraus: Man muss zunachst sachgerecht damit
umgehen, indem man z. B. die notwendigen Sicherheits- und Privatsphare-Einstellungen vor-
nimmt. Aber erst mit Kenntnis der technischen Wirkungsweise, beispielsweise zugrundeliegender
Algorithmen, werden die Nutzer:innen sich bewusst, dass sie sich dabei in einem von Menschen
entworfenen, technischen Kommunikationsraum mit entsprechenden Konsequenzen fiir ihre Da-
ten bewegen und kdnnen entsprechend souverdn handeln. Auch die Bedeutung von Metadaten
und Verknlpfungsmoglichkeiten muss bekannt sein, wenn die Folgen der eigenen Kommunikatio-
nen verstanden werden sollen. Dies ist ein Beispiel dafiir, dass erst die Kenntnis bzw. Beherr-
schung aller Perspektiven die Urteilsfahigkeit sowie die kompetente, kritische und differenzierte

Nutzung begriinden” (Gl 2016).
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2.1.3. Bildungsanforderungen, -strategien und -ziele

Die Digitale Revolution macht es erforderlich, konkrete und verbindliche Anforderungen fiir eine
schulische ,Bildung in der digitalen Welt’ zu formulieren: Welche Kenntnisse, Kompetenzen und
Fahigkeiten sollen Lernende sich aneignen, um kritisch im Umgang mit digitalen Medien und
Werkzeugen ein selbststdandiges und mindiges Leben in einer digitalisierten Welt flihren zu kén-

nen? (vgl. KMK 2016, 11)

Fir die Strategie ,Bildung in der digitalen Welt’ formulierte die KMK im Jahr 2016 zwei grundle-

gende Ziele:

1. Die Lander beziehen in ihren Lehr- und Bildungspldanen sowie Rahmenplanen, beginnend mit
der Primarschule, die Kompetenzen ein, die fir eine aktive, selbstbestimmte Teilhabe in einer
digitalen Welt erforderlich sind. Dies wird nicht tGber ein eigenes Curriculum fir ein eigenes
Fach umgesetzt, sondern wird integrativer Teil der Fachcurricula aller Facher. Jedes Fach bein-
haltet spezifische Zugange zu den Kompetenzen in der digitalen Welt durch seine Sach- und
Handlungszugange. Damit werden spezifische Fach-Kompetenzen erworben, aber auch grund-
legende (fach-)spezifische Ausprdagungen der Kompetenzen fir die digitale Welt. Die Entwick-
lung der Kompetenzen findet auf diese Weise (analog zum Lesen und Schreiben) in vielfaltigen

Erfahrungs- und Lernmaoglichkeiten statt.

Die KMK hebt heraus, dass die ,,Entwicklung und das Erwerben der notwendigen Kompetenzen
fir ein Leben in einer digitalen Welt [...] Gber notwendige informatische Grundkenntnisse weit
hinaus [gehen] und [...] alle Unterrichtsfacher [betreffen]” (KMK 2016, 12). Sie sollen daher kei-

nem isolierten Lernbereich zugeordnet, sondern innerhalb aller Facher eingebunden werden.

2. Bei der Gestaltung von Lehr- und Lernprozessen werden digitale Lernumgebungen entspre-
chend curricularer Vorgaben dem Primat des Padagogischen folgend systematisch eingesetzt.
Durch eine an die neu zur Verfligung stehenden Moglichkeiten angepasste Unterrichtsgestal-
tung werden die Individualisierungsméglichkeiten und die Ubernahme von Eigenverantwor-

tung bei den Lernprozessen gestarkt.

Beim Lernen selbst riickt laut der KMK weniger das reproduktive als das prozess- und ergebnisori-
entierte und gleichzeitig kreative und kritische Lernen in den Fokus: Einordnen, Bewerten und
Analysieren sind wichtige Facetten im kompetenten Umgang mit digitalen Technologien, um Fak-
ten, Prozesse und Entwicklungen einerseits einzuordnen und zu verkniipfen und andererseits zu

bewerten und dazu Stellung zu nehmen (vgl. KMK 2016, 13).
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Die Gl fordert 2016 in ihrer Dagstuhl-Erklarung zusatzlich zur Integration fachlicher Bezlige zur di-
gitalen Bildung als Aufgabe aller Facher einen eigenstandigen Lernbereich einzurichten, in dem
die Aneignung der grundlegenden Konzepte und Kompetenzen fiir die Orientierung in der digita-

len vernetzten Welt ermoglicht wird.

In den ergdnzenden Empfehlungen der KMK ,Lehren und Lernen in der digitalen Welt’ zur beste-
henden Strategie ,Bildung in der digitalen Welt’ folgen die Lander zwar weiter der Strategie einer
fachintegrativen Kompetenzvermittlung, die bspw. das Projekt TUB-Teaching 2.0 mit der Imple-
mentierung der Querlage Digitalisierung in die Lernaufgaben praktisch umsetzt. Dennoch betont
die KMK den Aufbau fachspezifischer digitaler Kompetenzen, die in den Fachdisziplinen zuneh-
mend im Entstehen und in der beruflichen Bildung immanent mit den Arbeits- und Geschaftspro-
zessen verbunden sind. Zusatzlich benennt sie fir die Anbahnung grundlegender informatischer
Kompetenzen ein zusatzliches, verpflichtendes Unterrichtsfach an allgemeinbildenden Schulen,

das Themen der Informatik und Mediengesellschaft aufgreift (vgl. KMK 2021, S. 7 f.).

Die SWK identifizierte 2021 drei groRe Bereiche zukiinftigen Lehrens und Lernens, die in den un-
terrichtlichen Angeboten aller Bildungsetappen (vom Elementarbereich bis in die berufliche Bil-

dung) zusatzlich unter Nutzung digitaler Medien adressiert werden mussen:

1. Bereich: Fachspezifische digitale Kompetenzen und Reflexionshorizonte, die in der fachim-
manenten Nutzung digitaler Medien bestehen, u. a. zur fachspezifischen Reflexion und Gestal-
tung digitaler Teilhabe (z. B. ethische und sprachtheoretische Reflexionen zur Kommunikation
in sozialen Netzwerken, Blogbeitrage gestalten mit mathematisch und naturwissenschaftlich
fundierten Stellungnahmen). Beispiele flir fachspezifische digitale Kompetenzen sind u. a. die
kompetente Nutzung von computerbasierten Simulationen in den Natur- und Geowissenschaf-
ten, von Tabellenkalkulationen im Mathematikunterricht, von Datenbanken und digitalen
Sammlungen im Geschichts- und Kunstunterricht (Digital Humanities) oder von Ubersetzungs-
programmen in den modernen Fremdsprachen. Diese Fertigkeiten sind durch fachspezifische
Reflexionskompetenzen zu ergdnzen, z. B. ein ethischer und medienkulturgeschichtlich fun-
dierter Respekt vor der Unantastbarkeit der digitalen Identitdt anderer Menschen oder politik-

wissenschaftliche Kriterien zur Verlasslichkeit von Quellen.

2. Bereich: Informations- und computerbezogene Kompetenzen (ICT-Literacy), deren Aufbau

Aufgabe aller Facher ist [siehe u.a. ,Kompetenzen in der digitalen Welt KMK 2016, 16ff].

3. Bereich: Informatische Kompetenzen, die am ehesten im Fach Informatik aufgebaut werden

koénnen. (SWK 2021, 9)
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Der anwendungsbezogene Teil dieses Manuals fokussiert die Forderung der informations- und
computerbezogenen Kompetenzen (siehe 2. Bereich und im Folgenden in Kapitel 2.2.2.). Die allge-
meine ICT-Kompetenz umfasst laut ,Kompetenzrahmen Digital Literacies’, die praktischen und
technischen Fahigkeiten, die wirksames Handeln in einer digitalen Umgebung erméglichen. Dies
meint die Fahigkeit, Hardware (Geréate), Software (Programme) und Dienstleistungen (wie Web-
Plattformen) bewusst und zielgerichtet auszuwahlen und anzuwenden. Die praktischen digitalen
Fertigkeiten bilden die Grundlage fiir den Aufbau weitergehender digitaler Kompetenzen. Ein Ver-
standnis der grundlegenden Begriffe und Konzepte in den Bereichen Informatik, Programmierung
und Informationsverarbeitung sowie ein Verstandnis daflir, wie digitale Technologie das tagliche
Handeln am Arbeitsplatz, zu Hause, im gesellschaftlichen und im 6ffentlichen Leben verandern
[..]“ (Kompetenzrahmen Digital Literacies 2021, 4). Uber die anwendungsbezogene (Wie nutze ich
das?) und technologische (Wie funktioniert das?) Dimension soll in dieser Aufzahlung die gesell-
schaftlich-kulturelle (Wie wirkt das?) Dimension u.a. mit den Fahigkeiten des Bewertens, Analysie-
rens und Reflektierens nicht vergessen werden. Fachspezifische digitale Kompetenzen und Refle-
xionshorizonte (siehe 1. Bereich) kdnnen in diesem Manual angerissen und fir die Vermittlung

von informatischen Kompetenzen (siehe 3. Bereich) Voraussetzungen geschaffen werden.

Die SWK sieht 2022 in ihrer Handlungsempfehlung ,Digitalisierung im Bildungssystem: Handlungs-
empfehlungen von der Kita bis zur Hochschule’ weiterhin groRen Handlungsbedarf bei der Digita-
lisierung des Bildungssystems. Sie empfiehlt daher fiir das allgemeinbildende Schulwesen die Ein-
fihrung des (Pflicht-)Faches Informatik in Verbindung mit einer entsprechenden Lehrkrafteausbil-
dung. Sie nennt die informatische Bildung einen wichtigen Bestandteil fiir die erfolgreiche Teil-

habe an der digitalisierten Welt (vgl. SWK 2022, 10).

Im Weiteren fordert die SWK im Hinblick auf die berufliche Bildung und die Gewahrleistung einer
zukunftsorientierten Berufsausbildung u.a. eine proaktiv ausgerichtete Berufsausbildung, die zur
Mitgestaltung des Wandels von Arbeitsprozessen und Arbeitsumwelt befahigt. Diese zukunftsori-
entierte Berufsausbildung sollte sich auf grundlegende zukiinftige Verdnderungen ausrichten und
die bisher fur eine berufliche Identitatsbildung forderliche Strategie der klaren Abgrenzung einzel-
ner Berufsprofile 6ffnen, um flexibel und angemessen auf technologische Veranderungen und

Entwicklungen reagieren zu konnen.

Die SWK fordert die berufliche Grundbildung mit ihren berufsfeldbezogene Kernkompetenzen
umfassender zu denken und Future Work Skills als Fahigkeiten ,technologische Entwicklungen

und die damit verbundene Vernetzung von Prozessen in der jeweiligen Handlungsdomane zu
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durchschauen sowie die Folgen digitaler Technologien und Anwendungssysteme kritisch unter ge-
sellschaftlicher, sozialer, 6konomischer und 6kologischer Perspektive zu reflektieren” (SWK 2022,

13) in die Grundausbildung mitaufzunehmen.

Um den Bogen zuriick zur Intention dieses Manuals zu spannen: Diese Dimensionen, Anforderun-
gen, Uberlegungen und Ziele und die damit verbundene Vermittlung digitaler Kompetenzen soll-

ten sich in den von ihnen entwickelten (Lern-)Aufgaben wiederfinden.

Und um das bisher Erorterte im Gesamtgefiige zu verorten: Die SWK betont ausdriicklich den Stel-
lenwert einer leistungsfahigen und verlasslichen digitalen Infrastruktur und eines rechtlichen Rah-
mens. Im Hinblick auf die Entwicklung forschungsbasierter Lernmaterialien duRert sich Prof. Dr.
Ulrike Cress, Direktorin des Leibniz-Instituts fiir Wissensmedien (IWM), Mitglied der SWK und AG-
Vorsitzende fiir das Gutachten folgendermaRen: ,Es kann nicht sein, dass jede einzelne Lehrkraft
oder jeder einzelne Dozierende Materialien erstellen und didaktische Fragen ebenso berticksichti-
gen muss wie Fragen des Datenschutzes und der Urheberrechte. Sie sollten auf gepriifte und di-

daktisch sinnvolle Materialien zugreifen konnen” (KMK 2022).

2.2. ,Kompetenzen in der digitalen Welt”

Kompetent sein im Umgang mit digitalen Medien und Technologien, souveran am gesellschaftli-
chen Leben in einer digitalisierten Welt teilnehmen — welche Kompetenzen gilt es bei den Lernen-

den hierfiir zu férdern? Welche Kompetenzen brauche ich als Lehrkraft dafiir?

Welches Anwendungswissen, welche Medienkompetenz, welches informatische Wissen etc.
mochte ich ganz konkret und gezielt entwickeln? Wie kann ich in diesen Lernprozessen kritisches

Denken und Reflektionen anregen und vertiefen?

Mit Blick auf die Berufsvorbereitung sind nach Meinung der SWK fachspezifische und tiberfachli-
che Bildungsziele auszubalancieren. Somit werden sehr unterschiedliche und vielfaltige Kompe-
tenzbereiche an Lehrende und Lernende adressiert. Berufsiibergreifende Kompetenzanforderun-
gen werden wichtiger, ohne dass die liberfachlichen die fachspezifischen Ziele ersetzen. Die SWK
hebt Gbergreifende Ziele hervor, um kompetent handlungs- und orientierungsfahig in sich stetig

verandernden professionellen Kontexten sein zu kénnen. Diese beinhalten:

e Fahigkeiten zur Selbststeuerung des Lernens als wesentlicher Faktor der Kompetenzent-
wicklung fiir die Handlungsfahigkeit eines Individuums
e Abstraktionsfahigkeit, analytisches und symbolisches Denken in den fachbezogenen Aus-

pragungen
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e Kooperative und kommunikative Fahigkeiten, Kreativitat, Kompetenzen kritischer und sys-
tematischer Reflexion, Sozialkompetenzen

e Fahigkeiten zur kritisch-reflexiven Auseinandersetzung mit technikinduzierten beruflichen
Kontroll- und Steuermechanismen und zur proaktiven Gestaltung von Arbeitsbedingungen

e Kompetenzen und Verantwortungsbewusstsein im Feld von Datenschutz, Datensicherheit
und Medienrecht sowie im Umgang mit digitalen Medien und sensiblen Technologien

(SWK 2021, 7f.)

In diesem Zusammenhang stehen die 21st Century Skills, ,,die Antworten auf die Herausforderun-
gen einer digitalisierten und technologisierten Gesellschaft im 21. Jahrhundert geben sollen. [...]
Die Basis dieser Konzeption bilden die Kernfacher (Core Subjects) schulischer Bildung. Die soge-
nannten ,Learning and Innovation Skills* umfassen im Framework der 21st Century Skills die fol-

genden 4K's:"

e Kreativitat (Creativity)
e Kritisches Denken und Problemldsefahigkeit (Critical Thinking and Problem-Solving)
e Kommunikationsfahigkeit (Communication)

e Kooperation (Collaboration)

Hinter diesen ,Life and Career Skills‘ entfalten sich ,Dimensionen wie Flexibilitdt und Anpassungs-
fahigkeit, Eigeninitiative und Selbststeuerung, soziale und interkulturelle Kompetenzen, Produkti-
vitdt und Rechenschaftslegung sowie Fiihrungsqualitdt und Verantwortungsiibernahme. Schliel3-
lich umfassen die Information, Media, and Technology Skills Kompetenzen im Bereich der aktiven
Suche nach Informationen (Information Skills), eine kompetente Mediennutzung (Media Skills)

und eine informatische Grundbildung (Technology Skills bzw. ICT Literacy)” (SWK 2021, 8).

2.2.1. Kompetenzerwartungen an Lehrende

Der Europdische Rahmen fiir die digitale Kompetenz Lehrender (European Framework for the Di-
gital Competence of Educators — DigCompEdu) beschreibt wissenschaftlich fundiert, was es fur
Lehrende bedeutet, digital kompetent zu sein, indem er einen allgemeinen Bezugsrahmen zur Un-
terstlitzung der Entwicklung padagogischer digitaler Kompetenzen in Europa bietet. DigCompEdu
richtet sich an padagogische Fachkrafte auf allen Bildungsebenen von der friihkindlichen bis zur
Hochschul- und Erwachsenenbildung, einschlieBlich der allgemeinen und beruflichen Bildung und

Ausbildung, der Sonderpaddagogik und des nicht-formalen Lernens (vgl. DigComEdu 2017).
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Berufliche Kompetenzen Padagogische und didaktische Kompetenzen von
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Redecker, C. (2017). The European Framewark for the Digital Competence of Educatars: DigCompEdu, p. 8
Ubersetzung: Christine Redecker und Mina Ghomi

Abbildung 2: Redecker, C. (2017). The European Framework for Digital Competence of Educators: DigCompEdu. S.8

»Der Kompetenzrahmen ist [...] in sechs Kompetenzbereiche mit insgesamt 22 Kompetenzen [ge-
gliedert]: Bereich 1 konzentriert sich auf das berufliche Umfeld; Bereich 2 auf die Auswahl, Erstel-
lung und Vero6ffentlichung von digitalen Ressourcen; Bereich 3 auf das Lehren und Lernen mit digi-
talen Medien; Bereich 4 auf die Erhebung und Analyse lernrelevanter Daten sowie Bereitstellung
von Feedback; Bereich 5 auf den Einsatz digitaler Medien zur Differenzierung und Individualisie-
rung sowie aktiven Einbindung der Lernenden und Bereich 6 auf die Forderung der digitalen Kom-
petenz der Lernenden. Die Bereiche 2 bis 5 bilden den padagogischen und didaktischen Kern des
Kompetenzrahmens. Diese Kompetenzen beschreiben, wie Lehrende digitale Medien effektiv und

innovativ einsetzen kénnen, um Lehr- und Lernstrategien zu verbessern.“?

»Der Einsatz digitaler Technologien im Unterricht und die lernwirksame Kombination digital ge-
stitzter und analoger Lehr- und Lernformen stellen hohe Anforderungen an die professionelle
Kompetenz der Lehrkrafte. Die Professionalisierung der Lehrkrafte ist daher ein zentraler Faktor,
der das Gelingen digitaler Bildung und eine lernférderliche Nutzung digitaler Technologien im Un-

terricht maRgeblich beeinflusst (vgl. auch Scheiter & Lachner, 2019).

Die Zielbereiche der Professionalisierung von Lehrkraften werden in Modellen zur professionellen

Kompetenz beschrieben (z. B. Baumert & Kunter, 2006), die zwischen Fachwissen, fachdidakti-

2 https://joint-research-centre.ec.europa.eu/system/files/2018-09/digcompedu_leaflet_de_2018-01.pdf [18.12.2022]
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schem Wissen und padagogischem Wissen differenzieren. In den letzten Jahren wurden diese Mo-
delle um digitalisierungsbezogene Kompetenzen erweitert. Das prominente Technological Peda-
gogical Content Knowledge Modell (TPACK; Mishra & Koehler, 2006) geht davon aus, dass Lehr-
krafte im Unterricht fachliches, fachdidaktisches, padagogisches und technologisches Wissen in-
tegrieren mussen. Auch die KMK hat 2019 die bildungswissenschaftlichen und fachdidaktischen
Standards fir die Lehrkraftebildung um entsprechende digitalisierungsbezogene Kompetenzen
erweitert (vgl. KMK, 2019a, 2019b). Fiir das Verstandnis digitalisierungsbezogener Kompetenzen
ist es wichtig, analog zu bestehenden Modellen professioneller Kompetenzen von Lehrkraften
(Blémeke et al., 2015) das Kompetenzkonzept breit zu fassen, und auch die Motivation und die
Uberzeugungen der Lehrkréfte im Hinblick auf den Einsatz digitaler Technologien im Unterricht

einzubeziehen (Backfisch et al., 2020, Lachner et al., 2020)“ (SWK 2021, 17).

Lehrende sollten demnach u.a. in der Lage sein:

e die eigene allgemeine Medienkompetenz kontinuierlich weiterzuentwickeln (d.h. sicherer

Umgang mit technischen Geraten, Programmen, Lern- und Arbeitsplattformen etc.)

e die Bedeutung von Medien und Digitalisierung in der Lebenswelt der Lernenden zu erken-

nen

e angesichts veranderter individueller Lernvoraussetzungen den adaquaten Einsatz digitaler

Medien und Werkzeuge zu planen
e lerntheoretische und didaktische Moglichkeiten fiir individuelle Férderung zu nutzen

e aus der Vielzahl der angebotenen Bildungsmedien anhand entsprechender Qualitatskrite-

rien Materialien und Programme zu identifizieren
e Lernen bei den Lernenden mit und tiber sowie das Gestalten von Medien zu unterstiitzen

e auf der Grundlage ihrer fachbezogenen Expertise mit anderen Lehrkraften und sonstigen

schulischen und auBerschulischen Expertinnen und Experten zusammenzuarbeiten

e sich mit Ergebnissen aktueller Forschung zur Bildung in der digitalen Welt auseinanderzu-

setzen

e durch ihre Kenntnisse iber Urheberrecht, Datenschutz und Datensicherheit sowie Jugend-

medienschutz den Unterricht als einen sicheren Raum zu gestalten (KMK 2016, 26f)
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In Anlehnung an das DPCK-Modell (Digital-Pedagogical-Content-Knowledge-Model) (Débeli Ho-
negger 2020) konnen die komplexen Anforderungen an Lehrende auf drei Kompetenzdimensio-
nen verdichtet werden: Inhaltliche, pddagogische und Digitalitétskompetenz, die durch die drei
Dimensionen des Dagstuhl-Dreiecks (technologische, anwendungsbezogene und gesellschaftlich-

kulturelle Dimension) ausdifferenziert werden:

ot 1§

Digitale Digitalitats- Digis
padagogische kompetenz 1gitale
Kompetenz K /\ Inhaltskompetenz
o
Pada- .
gogische II(nhaltlltche
Kompetenz L ompetenz
Digitale B )
pédagoggische Padagogische
Inhaltskompetenz Inhaltskompetenz

Abbildung 3: Débeli Honegger, B. (2020). DPCK statt TPCK. Verfligbar unter: http://blog.doebe.li/Blog/DPCKstattTPCK
[18.12.2022]

An den Schnittstellen der oben beschriebenen drei Kompetenzdimensionen ergeben sich drei
weitere Konstituenten, die im Ideal zu einer digitalen padagogischen Inhaltskompetenz fiihren:

* Digitale Inhaltskompetenz betrachtet die durch Digitalisierung ausgeldsten Veranderungen

der eigenen Fachwissenschaft, der entsprechenden Berufswelt und des eigenen Faches
* Padagogische Inhaltskompetenz baut auf dem klassischen fachdidaktischen Wissen auf

* Digitale padagogische Kompetenz bezieht Wissen Giber das Mediennutzungsverhalten und
die digitalen Kompetenzen der Lernenden mit ein und betrachtet die Veranderungen im
Hinblick auf die Transformation der Schule in einer Kultur der digitalen Welt (KMK 2021,
24f)

19



2.2.2. Kompetenzerwartungen an Lernende

Fiir den Kompetenzrahmen als Grundlage der KMK-Strategie wurden drei bewadhrte Kompetenz-
modelle herangezogen: DigComp?, das Kompetenzorientierte Konzept fiir die schulische Medien-
bildung* und das der ICILS-Studie von 2013 ,,Computer- und informationsbezogene Kompetenzen
von Schiilerinnen und Schiilern in der 8. Jahrgangsstufe im internationalen Vergleich” zugrunde-
liegende Modell der ,,computer- und informationsbezogenen Kompetenzen®.“ Aus diesen Kompe-
tenzmodellen wurden die Kompetenzen identifiziert, die ,individuelles und selbstgesteuertes Ler-
nen férdern, Mindigkeit, Identitatsbildung und das Selbstbewusstsein starken sowie die selbstbe-

stimmte Teilhabe an der digitalen Gesellschaft ermoglichen” (KMK 2016, 15).

Die ,Kompetenzen in der digitalen Welt’ umfassen sechs Kompetenzbereiche (KMK 2016, 16ff):

1. Kompetenzbereich: Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren

1.1. Suchen und Filtern:

1.1.1. Arbeits- und Suchinteressen klaren und festlegen
1.1.2. Suchstrategien nutzen und weiterentwickeln

1.1.3. In verschiedenen digitalen Umgebungen suchen

1.1.4. Relevante Quellen identifizieren und zusammenfihren

1.2. Auswerten und Bewerten:

1.2.1. Informationen und Daten analysieren, interpretieren und kritisch bewerten
1.2.2. Informationsquellen analysieren und kritisch bewerten

1.3. Speichern und Abrufen:

1.3.2. Informationen und Daten sicher speichern, wiederfinden und von verschiedenen Orten abrufen
1.3.3. Informationen und Daten zusammenfassen, organisieren und strukturiert aufbewahren

2. Kompetenzbereich: Kommunizieren und Kooperieren

2.1. Interagieren:

2.1.1. Mit Hilfe verschiedener digitaler Kommunikationsmaoglichkeiten kommunizieren
2.1.2. Digitale Kommunikationsmoglichkeiten zielgerichtet- und situationsgerecht
Auswahlen

2.2. Teilen:

2.2.1. Dateien, Informationen und Links teilen
2.2.2. Referenzierungspraxis beherrschen (Quellenangaben)

2.3. Zusammenarbeiten:

2.3.1. Digitale Werkzeuge fiir die Zusammenarbeit bei der Zusammenfihrung
von Informationen, Daten und Ressourcen nutzen
2.3.2. Digitale Werkzeuge bei der gemeinsamen Erarbeitung von Dokumenten nutzen

3 https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC83167 [18.12.2022]
4 https://lkm.lernnetz.de/files/Dateien_lkm/Dokumente/LKM-Positionspapier_2015.pdf [18.12.2022]
> https://www.pedocs.de/volltexte/2015/11459/pdf/ICILS_2013_Berichtsband.pdf [18.12.2022]

20



2.4. Umgangsregeln kennen und einhalten (Netiquette):

2.4.1. Verhaltensregeln bei digitaler Interaktion und Kooperation kennen und
anwenden

2.4.2. Kommunikation der jeweiligen Umgebung anpassen

2.4.3. Ethische Prinzipien bei der Kommunikation kennen und berticksichtigen

2.4.4. Kulturelle Vielfalt in digitalen Umgebungen berticksichtigen

2.5. An der Gesellschaft aktiv teilhaben:

2.5.1. Offentliche und private Dienste nutzen
2.5.2. Medienerfahrungen weitergeben und in kommunikative Prozesse einbringen
2.5.3. Als selbstbestimmter Birger aktiv an der Gesellschaft teilhaben 3. Produzieren und Prasentieren

3. Kompetenzbereich: Produzieren und Prasentieren

3.1. Entwickeln und Produzieren:

3.1.1. Mehrere technische Bearbeitungswerkzeuge kennen und anwenden
3.1.2. Eine Produktion planen und in verschiedenen Formaten gestalten, prasentieren, veréffentlichen
oder teilen

3.2. Weiterverarbeiten und Integrieren:

3.2.1. Inhalte in verschiedenen Formaten bearbeiten, zusammenfiihren, prasentieren und veroffentli-
chen oder teilen

3.2.2. Informationen, Inhalte und vorhandene digitale Produkte weiterverarbeiten und in bestehendes
Wissen integrieren

3.3. Rechtliche Vorgaben beachten:

3.3.1. Bedeutung von Urheberrecht und geistigem Eigentum kennen
3.3.2. Urheber- und Nutzungsrechte (Lizenzen) bei eigenen und fremden Werken berlicksichtigen
3.3.3. Personlichkeitsrechte beachten

4. Kompetenzbereich: Schiitzen und sicher Agieren

4.1. Sicher in digitalen Umgebungen agieren:

4.1.1. Risiken und Gefahren in digitalen Umgebungen kennen, reflektieren und
bericksichtigen
4.1.2. Strategien zum Schutz entwickeln und anwenden

4.2. Personliche Daten und Privatsphare schiitzen:

4.2.1. MalRnahmen fiir Datensicherheit und gegen Datenmissbrauch berticksichtigen
4.2.2. Privatsphare in digitalen Umgebungen durch geeignete MalRnahmen schiitzen
4.2.3. Sicherheitseinstellungen standig aktualisieren

4.2.4. Jugendschutz- und Verbraucherschutzmafnahmen berticksichtigen

4.3. Gesundheit schiitzen:

4.3.1. Suchtgefahren vermeiden, sich Selbst und andere vor moglichen Gefahren schiitzen
4.3.2. Digitale Technologien gesundheitsbewusst nutzen
4.3.3. Digitale Technologien fiir soziales Wohlergehen und Eingliederung nutzen

4.4, Natur und Umwelt schitzen:

4.4.1. Umweltauswirkungen digitaler Technologien beriicksichtigen Problemlésen und Handeln
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5. Kompetenzbereich: Probleml6sen und Handeln

5.1. Technische Probleme losen:

5.1.1. Anforderungen an digitale Umgebungen formulieren
5.1.2. Technische Probleme identifizieren
5.1.3. Bedarfe fir Losungen ermitteln und Losungen finden bzw. Losungsstrategien entwickeln

5.2. Werkzeuge bedarfsgerecht einsetzen:

5.2.1. Eine Vielzahl von digitalen Werkzeugen kennen und kreativanwenden
5.2.2. Anforderungen an digitale Werkzeuge formulieren

5.2.3. Passende Werkzeuge zur Losung identifizieren

5.2.4. Digitale Umgebungen und Werkzeuge zum personlichen Gebrauch anpassen

5.3. Eigene Defizite ermitteln und nach Lésungen suchen:

5.3.1. Eigene Defizite bei der Nutzung digitaler Werkzeuge erkennen und Strategien zur Beseitigung
entwickeln
5.3.2. Eigene Strategien zur Problemldsung mit anderen teilen

5.4. Digitale Werkzeuge und Medien zum Lernen, Arbeiten und Problemlésen nutzen:

5.4. Digitale Werkzeuge und Medien zum Lernen, Arbeiten und Problemldsen nutzen
5.4.1. Effektive digitale Lernmdglichkeiten finden, bewerten und nutzen
5.4.2. Personliches System von vernetzten digitalen Lernressourcen selbst organisieren kénnen

5.5. Algorithmen erkennen und formulieren:

5.5.1. Funktionsweisen und grundlegende Prinzipien der digitalen Welt kennen
und verstehen.
5.5.2. Algorithmische Strukturen in genutzten digitalen Tools erkennen und formulieren
5.5.3. Eine strukturierte, algorithmische Sequenz zur Losung eines Problems planen und verwenden

6. Kompetenzbereich: Analysieren und Reflektieren

6.1. Medien analysieren und bewerten:

6.1.1. Gestaltungsmittel von digitalen Medienangeboten kennen und bewerten

6.1.2. Interessengeleitete Setzung, Verbreitung und Dominanz von Themen in
digitalen Umgebungen erkennen und beurteilen

6.1.3. Wirkungen von Medien in der digitalen Welt (z. B. mediale Konstrukte, Stars, Idole, Computer-
spiele, mediale Gewaltdarstellungen) analysieren und konstruktiv damit umgehen

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, ei-
genen Mediengebrauch reflektieren und ggf. modifizieren

6.2.3. Vorteile und Risiken von Geschaftsaktivitdten und Services im Internet analysieren und beurtei-
len

6.2.4. Wirtschaftliche Bedeutung der digitalen Medien und digitaler Technologien kennen und sie fiir
eigene Geschaftsideen nutzen

6.2.5. Die Bedeutung von digitalen Medien fiir die politische Meinungsbildung und Entscheidungsfin-
dung kennen und nutzen

6.2.6. Potenziale der Digitalisierung im Sinne sozialer Integration und sozialer Teilhabe erkennen, ana-
lysieren und reflektieren
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Dieses Werk steht unter der Lizenz

LISUM In Anlehnung an den Kompetenzrahmen ,Kompetenzen i

Abbildung 4: LISUM. Landesinstitut fiir Schule und Medien Berlin-Brandenburg. Kompetenzen in der digitalen Welt

Fiir das Lernen, Leben und Arbeiten in einer zunehmend digitalisierten Welt werden von der KMK

u. a. folgende Ubergreifende Kompetenzen als besonders bedeutsam erachtet:

e gelingend kommunizieren kénnen
e kreative Losungen finden kénnen
e kompetent handeln kénnen

e kritisch denken kénnen sowie

e zusammenarbeiten kdnnen

»Selbststeuerung, Eigenstandigkeit und der verantwortungsvolle Umgang mit digitalen Medien
und Werkzeugen sind dabei eine wichtige Voraussetzung, die es in Lehr-Lern-Prozessen bei allen
Schiilerinnen und Schiiler zu entwickeln gilt. Die Balance zwischen fachlichen und libergreifenden
Bildungszielen ist dementsprechend in den curricularen Anforderungen der Lander gegebenen-
falls neu auszutarieren. [...] Fiir alle Lernenden ist dabei in fachspezifischen und fachiibergreifen-
den Lernprozessen insbesondere die Forderung von grundlegenden Kompetenzen vor dem Hin-
tergrund der Digitalisierung und der Mediatisierung der Gesellschaft zu bericksichtigen” (KMK
2021, 8).

23



2.3. Verschrankungen verschiedener Querlagen - Synergien und Widerspru-

che

Die Querlagen Inklusion, Sprachbildung, Diagnostik, Nachhaltigkeit und Digitalisierung sind essen-
tielle Elemente fir Lehrende, um die Herausforderung erfolgreich zu meistern, junge Menschen
inklusiv und chancengerecht auf die (zukinftigen) Anforderungen in Schule und Beruf vorzuberei-
ten. Heterogene Lerngruppen im Kontext sich stdandig verandernder Lebensrealitaten und vielfalti-
ger Herausforderungen erfordern die Unterrichtskultur und Lernzugange inklusiv und sprachsen-
sibel zu gestalten, eine padagogische Diagnostik als adaptive Unterrichtsplanung mit dem Ziel ei-
ner an individuellen Lernvoraussetzungen orientierten Binnendifferenzierung zu nutzen, Nachhal-
tigkeit und die damit verknipften Prinzipien und Ziele als zentrales Lebensprinzip zu veranschauli-
chen und digitale Kompetenzen zu vermitteln. Es liegt folglich auf der Hand, die verschiedenen
Querlagen nicht nur getrennt voneinander zu denken und zu behandeln, sondern (auch) nach Sy-

nergiepotentialen zu schauen .

Aus der Perspektive der Querlage Digitalisierung zeigt die SWK, dass ,[e]rweiterte Mdglichkeiten
der (Lernverlaufs-)Diagnostik (z. B. Souvignier, 2018, Gebhardt et al., 2016, Thurm, 2020) und indi-
viduelle Selbstlernangebote sowie der Einsatz assistiver Systeme [...] digitale Medien insbeson-
dere auch fir den Unterricht in heterogenen, inklusiven Lerngruppen nutzbar [machen]. Techno-
logien [konnen] Nachteile ausgleichen (Capovilla & Gebhardt, 2016) und zur Realisierung lernfor-
derlicher Lernumgebungen beitragen (Bosse, 2019).“ Die SWK unterstreicht hierbei die besondere
Bedeutung , der Selbststeuerung, der Motivation sowie den literalen Fahigkeiten der Lernenden
[...]. Gerade diese Basiskompetenzen des (nicht nur digitalen) Lernens sind bei leistungsschwache-
ren Schiilerinnen und Schilern und solchen mit sonderpadagogischen Unterstiitzungsbedarfen im
Lernen, der emotional-sozialen Entwicklung oder der Sprache vielfach eingeschrankt (Lauth, Brun-
stein & Griinke, 2014). Im Zusammenspiel von sprachlichen Verstandnisschwierigkeiten, beein-
trachtigten Lesefdhigkeiten und eingeschrankten Planungs- und Strukturierungsfahigkeiten kann
dies dazu fuihren, dass Kompetenzen nicht erworben werden, weil der Zugang zu digital verfligba-
ren fachlichen Inhalten dadurch erschwert wird.” Die SWK weist darauf hin, dass ,,es besonders
fir diese Zielgruppe der gezielten Erhebung der Lernausgangslagen und der strukturierten Unter-

stlitzung beim Aufbau der entsprechenden Basiskompetenzen [bedarf]” (SWK 2021, 12).

Digitale Werkzeuge und Medien tragen, wie beschrieben, ein grofles Potential in sich, vorhandene

Barrieren abzubauen, Zugange zu erleichtern und Angebote inklusiv(er) zu gestalten. Gleichzeitig
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besteht das Risiko, neue Hiirden zu errichten, Menschen auszuschlieRen und Zugédnge und Teil-
habe zu erschweren. Eine kritische und reflektierte Umsetzung ist deshalb unerlasslich: ,,Im Be-
reich der inklusiven Padagogik kommen der Barrierefreiheit (Accessibility), der Nutzungsfreund-
lichkeit (Usability) sowie den assistiven und adaptiven Funktionen der digitalen Medien und Werk-
zeuge [somit] eine besondere Rolle sowohl bei der Férderung der Eigenstandigkeit als auch der

gleichberechtigten Teilhabe zu” (KMK 2021, 5).

In einer durch den digitalen Wandel transformierenden Gesellschaft gehdren der Klima- und Um-
weltschutz zu den drangendsten Herausforderungen, auf die es junge Menschen vorzubereiten
gilt. Fur eine Bildung fir nachhaltige Entwicklung (BNE) stellen sich nicht nur isolierte Fragen nach
Ressourcen, Umwelt- und Naturschutz, sondern es braucht eine holistische Perspektive auf das
Wechselspiel der Dimensionen Umwelt, Wirtschaft und Gesellschaft mit besonderem Blick auf die
nachfolgenden Generationen und die damit verbundene Generationengerechtigkeit. Fiir eine Bil-
dung fur nachhaltige Entwicklung, die Menschen in die Lage versetzt, ,ihr eigenes Handeln in glo-
balen Zusammenhangen zu betrachten und verantwortungsvolle Entscheidungen fir eine nach-
haltige Gegenwart und Zukunft zu treffen“® ist es notwendig, Ziele der BNE oder der Digitalen Bil-
dung nicht nur fachintegrativ oder facheribergreifend separat umzusetzen, sondern die beiden
Konzepte zusammenzudenken. Welche Chancen und Potentiale bietet die Digitalisierung fiir die
Ziele nachhaltiger Entwicklung und welche Risiken sind damit verbunden? Lernende miissen ver-
stehen, ,,dass digitale Gerate wie das Smartphone aus wertvollen Rohstoffen hergestellt werden,
dass ihr Verhalten im Netz auch immer mit Ressourcenverbrauch und Datenschutz zu tun hat und
dass Online-Shopping nicht unbedingt zu einem nachhaltigeren Konsum beitragt [...]“” (vgl. Bun-

deszentrale fiir politische Bildung).

In der Verschrankung der Querlagen gilt es Potentiale und Synergien aufzuspiiren und zu nutzen
und gleichsam vorhandene Gefahren und Widerspriiche aufzudecken und kritisch zu hinterfragen.
Dabei geht es nicht darum, den Lernenden schnelle Losungen zu prasentieren, sondern ihnen Zeit
und Raum fiir Diskussionen zu ermdoglichen. Es werden dabei unweigerlich Widerspriiche und Di-
lemmata auftauchen, auf die keine einfachen Antworten gefunden werden und die es erst einmal

auszuhalten gilt.

& https://www.unesco.de/bildung/bildung-fuer-nachhaltige-entwicklung [18.012.2022]

7 https://www.bpb.de/lernen/digitale-bildung/werkstatt/296094/editorial-zukunftsfaehige-digitalisierung/
[18.012.2022]
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3. Praxis: Lehren und Lernen in einer digitalisierten Welt

Lernen ist ein aktiver, selbstgesteuerter und auch sozialer Prozess, bei dem die Beziehungsebene
in Form einer vertrauensvollen und geschiitzten Arbeitsatmosphare zwischen Lehrenden und Ler-
nenden entscheidend ist. Lernen sollte nicht losgel6st, sondern eingebettet in einen kulturellen
und situativen Hintergrund der jeweiligen Lebenswirklichkeit des Individuums stattfinden. ,Dieses
schliel3t die Welt des Aufwachsens von Kindern und Jugendlichen und den Kontext der Arbeits-
und Geschaftsprozesse der Arbeitswelt und damit junge Erwachsene in der beruflichen Bildung
ein. Forschungsergebnisse zeigen, dass ein automatisches und souveranes Handeln mit Medien
nicht vorausgesetzt werden kann und demzufolge Bildungsangebote den souveranen Umgang
stltzen mussen. Flr Kinder und Jugendliche ist es unabdingbar friihzeitig zu lernen, adaquat und
reflektiert mit digitalen Medien umzugehen, wie es der Kompetenzrahmen der KMK-Strategie auf-
zeigt [...]. Zentral fiir das Lernen der Schilerinnen und Schiller ist die kognitive Aktivierung, Struk-
turierung sowie konstruktive und adaptive Unterstltzung” (KMK 2021, 7). Digitalitat tragt das Po-
tential in sich, neue Lernszenarien flir einen guten Unterrichts zu entwickeln. Fir die Férderung
und Weiterentwicklung des Lehrens und Lernens in einer digitalisierten Welt bedarf es grundsatz-

lichen Veranderungen und Erweiterungen von Lernangeboten (vgl. KMK 2021, 7).

3.1. Digitale Potentiale entfalten

Wie kénnen digitale Technologien analoges Lernen erganzen, erweitern und bereichern? Das Re-
zept kann sicherlich nicht sein, ohne genaue Vorstellung zuséatzlich ,on top’ digitale Elemente
plan- und ziellos fiir die Gestaltung von Lehr-Lernprozessen zu nutzen. Die SWK belegt mit empiri-
schen Studien, ,,dass weder der bloBe Zugang zur Technologie (z. B. Tablets im Unterricht) noch
deren Nutzungshaufigkeit (,,je mehr, desto besser”) einen substanziellen Einfluss auf den Lerner-
folg der Schiilerinnen und Schiiler hat. Vielmehr miissen digital gestiitzte und analoge Lehr- und
Lernformen so miteinander kombiniert werden, dass maximal lernférderliche Unterrichtsange-
bote resultieren. Hierauf weist eine Meta-Analyse von 1055 Einzelstudien hin (Tamim et al.,
2011). Sie zeigt, dass digitale Lernangebote, die einen durch Lehrkrafte gestalteten Unterricht un-
terstiitzen (z. B. eingebettete Simulationen) signifikant hohere Effektstarken fiir die Lernzuwéachse

zeigen als unterrichtsersetzende Angebote (z. B. tutorielle Systeme)” (SWK 2021, 11).

Ein Rickgriff auf das von Ruben R. Puentedura entwickelte SAMR-Modell eignet sich, um Verbes-
serungen und Umgestaltungen von Lehr-Lernprozessen gezielt anzugehen, ohne die oben genann-

ten ,Gefahren’ der unreflektierten Nutzung digitaler Technologien zu vernachlassigen. Deshalb ist
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es fur Puentedura unverzichtbar, dass Lehrkrafte ihre Lehrmethoden und -strategien stetig evalu-

ieren, um diese weiterentwickeln und verbessern zu kénnen.

SAMR Modell (Puentedura)
Ubersetzung ins Deutsche

Neubelegung
Tech. erméglicht das Erzeugen neuartiger
Aufgaben, zuvor unvorstellbar

Redefinition
Tech allows for the creation of new tasks,
previously inconceivable

Anderung
Tech. ermdglicht beachtliche
Neugestaltung von Aufgaben

Modification

Tech allows for significant task redesign

uonewiojsuely
Bunyjeysabuifn

Enhancement
Verbesserung

Ruben R. Puentedura: Transformation, Technology, and Education (2006) - http://www.hippasus.com/resources/tte/
Ruben R. Puentedura: Focus: Redefinition (18.06.2012) - http://hippasus.com/blog/archives/68

German translation: Adrian Wilke - http://homepages.uni-paderborn.de/wilke/blog/2016/01/06/SAMR-Puentedura-deutsch

Abbildung 5: Das SAMR-Modell von Puentedura. Verfiigbar unter: http://homepages.uni-pader-
born.de/wilke/blog/2016/01/06/SAMR-Puentedura-deutsch/ [18.12.2022]

Puentedura (2016) betont im Hinblick auf die Nutzung von digitalen Technologien, dass Lehrkrafte
sich mit diesen vertraut fiihlen sollten, um die eigene Praxis weiterentwickeln zu kénnen. Deshalb
sind fur ihn kleine Schritte der Verbesserung der eigenen Praxis durch Ersetzung (ohne funktio-
nale Anderung) und Erweiterung (mit funktionaler Verbesserung) bisheriger Arbeitsmittel durch
die Nutzung digitaler Werkzeuge und Medien geeignete Ansatzpunkte, um im Weiteren Elemente
der Anderung (beachtliche Neugestaltung der Aufgaben) und Neubelegung (Erzeugung neuartiger
Aufgaben) einzubinden. Puentedura stellt den Ubergang und bedeutsamen Unterschied zwischen
der Verbesserung durch Erweiterung und der Umgestaltung durch Anderung heraus: Bei einer Er-
weiterung handelt es sich im Wesentlichen um das Wiederholen der bisherigen Lehr-Lernpro-
zesse; bei einer Anderung handelt es sich stattdessen um eine bedeutsame Neugestaltung, ohne
allerdings den Kern des Themas aus den Augen zu verlieren. Flr ihn ermoglicht das Einbeziehen
von digitalen Tools auf der Ebene der Umgestaltung, (Anderung und Neugestaltung), dass Ler-

nende, Eigenverantwortung fir die eigenen Lernprozesse libernehmen und Lehrende Begeiste-
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rung und Leidenschaft fiir die eigene, lebendige Praxis spiiren. Eine stetige Uberpriifung der eige-
nen (Handlungs-)Praxis ist fir ihn dabei die Grundlage, um digitale Technologien bestmaoglich zu

nutzen und um die geplanten Lernziele zu erreichen.®

INTEGRATION VON LERNTECHNOLOGIE

SUBSTITUTION AUGMENTATION MODIFICATION REDEFINITION
(AUSTAUSCH) (ERWEITERUNG) (ABWANDLUNG) (NEUBELEGUNG)
Technologie als Ersatz Technologie als Ersatz  Technologie erméglicht  Technologie erméglicht
fiir Lernwerkzeuge - fir Lernwerkzeuge - eine maRgebliche die Entwicklung neuer
ohne funktionelle mit funktioneller Neugestaltung von Aufgaben, die zuvor

Veranderung Verbesserung Aufgaben nicht vorstellbar waren

OHNE EINSATZ VON TECHNOLOGIE

Dieses Werk von Nadine Petry & Dennis Schiffer ist lizenziert
C

Quelle: Ruben R. Puentedura: Transfarmation,
unter einer Creative Commons. unter
4. Lizenz

Technology. and Education (2006)
0 http:/ fwww. hippasus.com| resources/tte

Abbildung 6: Petry, N. & Schéffer, D. (2018). Das SAMR-Modell — eine Visualisierung. Verfiigbar unter:
https://www.dennis-schaeffer.com/2018/02/05/das-samr-modell-eine-visualisierung/ [18.12.2022]

Wie also kdnnen digitale Tools sinnvoll genutzt werden? Die SWK weist darauf hin, dass ,digitale
Technologien eine Reihe spezifischer Potenziale zur Steigerung der Qualitdt von Lehr-Lernprozes-
sen [bieten]: Sie erleichtern Lernenden, sich eigenstdndig Inhalte zu erarbeiten oder sie zu vertie-
fen, ihre Lernprozesse selbst zu steuern und ihren eigenen Lernfortschritt zu kontrollieren. Multi-
media, Simulationen, Augmentierte oder Virtuelle Realitdten kdnnen den Schiilerinnen und Schii-
lern helfen, sich zusatzliche Erfahrungswelten zu erschlieRen und zu einer vertieften Auseinander-
setzung mit dem Lerngegenstand zu kommen. Digitale Technologien ermdoglichen es dariber hin-
aus, Lerngelegenheiten adaptiv zu gestalten. [...] Die Nutzung von Prozessdaten erlaubt es, auf
spezifische Fahigkeiten oder Probleme von Lernenden automatisiert mit differenzierenden Lern-

angeboten oder individualisiertem Feedback zu reagieren, wodurch die Kompetenzen vertieft und

8 Vgl. https://www.youtube.com/watch?v=2QTx2UQQvbU [18.12.2022]. Puentedura beschreibt in diesem Video das
SAMR-Modell mit anschaulichen Beispielen aus der Praxis.
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die Motivation der Lernenden gesteigert werden kdnnen. Auch erleichtern digitale Formate kolla-
borative Lern- und Arbeitsformen und bieten dadurch zuséatzliches Lernpotenzial (Lachner et al.,
2020). Im beruflichen Lernen bieten z. B. digitale Lernumgebungen und Medien wie Lernfabriken
(vgl. Wilbers & Windelband, 2021), Planspiele (Kleinhans, 2018) und Soziale Augmentierte Realitat
(Fehling, 2017) gute Chancen der Férderung kooperativer und kommunikativer Kompetenzen.
Auch die Integration der verschiedenen Lernorte ldsst sich tiber digitale Lernumgebungen verbes-

sern (vgl. Schwan, Grajal & Lewalter, 2014; Schwendimann et al., 2015).

Die neue Technik muss sinnvoll in den Unterricht integriert werden, damit ihr Potenzial ausge-
schopft werden kann (Zierer 2018, S. 63 f.). Digitale Technologien entfalten ihre Potenziale nicht
automatisch, sondern nur, wenn entscheidende Qualitdtsmerkmale guten Unterrichts berlicksich-
tigt werden. Grundsatzlich wird Lernwirksamkeit im Unterricht nicht durch seine Oberflachen-
merkmale (Organisations- und Sozialformen, Methoden, Medien) erreicht. Entscheidend sind viel-
mehr die Tiefenstrukturen, die facherlibergreifend haufig durch die drei Basisdimensionen Effizi-
enz der Klassenfiihrung, konstruktive Unterstiitzung und kognitive Aktivierung beschrieben wer-
den (Klieme et al., 2009; Decristan et al., 2016; Praetorius et al., 2018). Dies passt zu Merkmalen
lernwirksamen digital gestiitzten Unterrichts nach dem ICAP-Modell (Chi & Wylie, 2014), das zwi-
schen vier Qualitatsstufen von Lernaktivitaten (passiv-rezeptive, aktive, konstruktive und interak-
tive) unterscheidet. Meta-Analysen im Bereich der konstruktiven Unterstitzung zeigen z. B., dass
tutorielle Systeme mit elaboriertem (d. h. auch fachdidaktisch gut fundiertem) Feedback hohere
Effektstarken erzielen als bei einem reinem falsch/richtig- Feedback (Van der Kleij, Feskens & Eg-
gen, 2015). Digitale Lernangebote, die kognitiv aktivierend sind, erzielen héhere Effektstarken als
Angebote, die Inhalte nur prasentieren (Schmid et al., 2009) oder reine ,Drill and Practice Pro-
gramme’ sind (dhnlich Hillmayr et al., 2020). Zur Automatisierung einfacher Basisfertigkeiten (z. B.
arithmetische Fertigkeiten, Vokabellernen) kénnen letztere dennoch sinnvoll sein und durch digi-

tale Technologie motivierend (z. B. durch Gaming-Elemente) gestaltet sein.

Alle Lehrmethoden- und Medienentscheidungen - ob analog oder digital - sind im Sinne eines Pri-
mats der Didaktik immer in Abhangigkeit von Ziel- und Inhaltsfragen zu treffen. So erfordert eine
fachdidaktisch treffsichere Fokussierung, dass der Unterricht tatsachlich die relevanten fachlichen
Teilkompetenzen gemaR der Lernbedarfe der Schiilerinnen und Schiiler adressiert und sich nicht
z. B. auf leichter digitalisierbare Fertigkeiten beschrankt” (Meyer & Junghans, 2019), (SWK 2021,
11f).
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3.2. Lernaufgaben anhand von Operatoren digital weiterentwickeln

Lernaufgaben sind ein wichtiges Element guten Unterrichts. Um Lernprozesse anzustoRen, sollten
sie in authentischer Form die Lebenswirklichkeiten der Lernenden und in der beruflichen Bildung
realistische und berufstypische Arbeitssituationen abbilden. Es geht zudem darum, die vielfalti-
gen Unterschiedlichkeiten und heterogenen Gegebenheiten der Lernenden zu beriicksichtigen,
indem Lernaufgaben sprachsensibel und sprachbildend gestaltet, Ziele und Prinzipien der Nach-
haltigkeit eingebunden und Potentiale digitaler Medien und Technologien genutzt werden. (vgl.

Aufgabengestaltung in den Ko-Labs)®
Elemente guter handlungs- und kompetenzorientier Lernaufgaben:

e Gute Lernaufgaben berlicksichtigen Potenziale der Variabilitdt der Darstellungsformen, der
Anschaulichkeit sowie der Handlungs- und Produktorientierung.

e Gute Lernaufgaben bzw. Lernsituationen —in der beruflichen Bildung immer auch unter Be-
ricksichtigung der digitalen Transformation von Arbeits- und Geschaftsprozessen — tragen
zum Erwerb neuer Kompetenzen bei.

e Gute Lernaufgaben sind somit kognitiv, sozial differenziert und affektiv anregend, sie er-
moglichen Kreativitat und verschiedene Lernwege und sie er6ffnen einen langfristigen ko-
hirenten Kompetenzaufbau und systematisiertes Uben, Vertiefen und Anwenden.

e Uberarbeitungsprozesse — auch im Sinne einer positiven Fehlerkultur — sind dabei ein wich-
tiger Bestandteil entwickelnden Bearbeitens.

e Indigitalen Lernumgebungen sind kooperative und kollaborative Lernprozesse eingebettet
und nutzen die Potenziale digitaler Medien und Werkzeuge. Dem Transfer in auRerschuli-
sche Lern-, Lebens- und Arbeitssituationen kommt dabei besondere Bedeutung zu. (vgl.

KMK 2021, 11)

Ziel ist es, dass jedes einzelne Fach mit seinen spezifischen Zugangen zur digitalen Welt seinen
Beitrag fiir die Entwicklung der im KMK-Kompetenzrahmen formulierten Kompetenzen leistet. Da-
bei geht es darum, die Moglichkeiten des Lernens in der digitalen Welt fiir die Entwicklung der Po-

tentiale und (digitalen) Kompetenzen zu nutzen.

Fir die Implementierung der Querlage Digitalisierung ist es bei der Unterstitzung der Lernenden,
eigene Lernprozesse zu gestalten und zu reflektieren, wichtig, den Fokus auf das wesentliche Ziel
zu richten: Digitale Kompetenzen bei den Lernenden zu férdern. Es geht in diesem Kontext somit
nicht vorrangig darum, digitale Tools einzusetzen, um die Fachlichkeit der Lernenden zu verbes-

sern, sondern darum, digitale Medien und Werkzeuge geplant einzusetzen und anzuwenden, um

9 https://www.youtube.com/watch?v=fQFQ5X-AKng [19.12.2022]
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den Lernenden vielfaltige Moglichkeiten zu bieten, unterschiedliche digitale Kompetenzen gezielt
zu erwerben und diese zu vertiefen (digitale Kompetenzen fachlich fordern vs. fachliche Kompe-
tenzen digital fordern). In den Ko-Lab-Seminaren wurde flr die Vermittlung von Kompetenzen
herausgestellt, dass Kompetenz bzw. Kompetent sein Wissen, Kenntnisse und Fertigkeiten mit

Konnen, also der Fahigkeit, das Wissen auch anwenden und nutzen zu kénnen, verbindet.

Als methodischer Einstieg, um digitale Kompetenzen bei den Lernenden gezielt zu fordern, wur-
den bei der Entwicklung der Lernaufgaben in den Kooperationslaboren (Ko-Labs) des TUB
Teaching 2.0-Projekts Operatoren als einer der Ansatzpunkte genutzt. Operatoren werden in den
Ko-Labs als ,handlungsinitiierende Verben, die signalisieren, welche Tatigkeiten beim Bearbeiten
von Aufgaben erwartet werden” ¥ definiert. Operatoren (zum Beispiel ,Recherchieren Sie hierfiir
im Internet...’) kbnnen somit systematisch eingesetzt werden, um gezielt Kompetenzen zu férdern
(fir den Operator ,Recherchieren’ die Férderung der Kompetenzen ,Suchen und Filtern: Arbeits-
und Suchinteressen kldren und festlegen,; Suchstrategien nutzen und weiterentwickeln; in verschie-
denen, digitalen Umgebungen suchen; relevante Quellen identifizieren und zusammenfiihren” (vgl.
KMK 2016, 16ff)). Um an diesem Beispiel den Lernenden ein ,tieferes, kritisches Verstandnis“
(Kompetenzrahmen Digital Literacies 2021, 3) zu ermdglichen, kann die Aufforderung ,Recherchie-
ren’ je nach Bedarf weiter ausdifferenziert werden (,Nutzen Sie fir Ihrer Recherche unterschiedli-
che Quellen; beachten Sie bei lhrer Recherche die Relevanz fiir hr Thema“ etc.) und im weiteren

Lernprozess kritisch reflektiert werden.

Die folgende Lernaufgabe und Blitzlichter sind als Anregung fiir die Gestaltung Ihrer eigenen Lern-
aufgaben gedacht und nur eine von vielfaltigen Moglichkeiten fiir die Umsetzung. Wichtig ist da-
bei nochmals der Hinweis, dass es nicht das Ziel sein sollte, die Aufgaben mit digitalen Arbeitsan-
weisungen zu liberfrachten, sondern die ,Digitalisierung’ ihrer Lernaufgaben als bewussten Impuls
zur Férderung digitaler Kompetenzen zu nutzen und gleichsam ihre Lernaufgaben gezielt anregen-
der, abwechslungsreicher und (durchaus) auch inklusiver zu gestalten. Und last but not least: Digi-
tale Lernformen und Tools bieten sich geradezu dafiir an, Aufgaben gemeinsam und kollaborativ

zu erarbeiten. Nutzen Sie dieses Potential in der Gestaltung lhrer Lernaufgaben!

10ygl. Basisoperatorenkatalog in den gesellschaftswissenschaftlichen Fachern in Baden-Wiirttemberg
https://lehrerfortbildung-bw.de/u_gewi/gwg/gym/bp2004/fb1/modull/geo/operator/basisoperatorenkata-
log_zpg.pdf [19.12.2022]
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3.3. Good Practice-Beispiel: Planung eines nachhaltig gestalteten und be-
pflanzten Natursteinhochbeets (Land- und Gartenbauwissenschaft/Land-

schaftsgestaltung)

Diese Lernsituation wurde durch Studierende des Master of Education-Studiengangs Land- und

Gartenbauwissenschaft im Rahmen des Ko-Labs Gala 2021 entwickelt und durch Edda Dilger (ver-
antwortliche Dozentin dieses Ko-Labs) tiberarbeitet und angepasst. Die Lernsituation ist als Doku-
ment sowohl im Aufgabenpool unter der Rubrik Querlage Digitalisierung als auch unter der Rubrik
des betreffenden Ko-Labs Garten-/Landschaftsgestaltung zu finden. Dieser wird auf der Webseite

des Projektvorhabens abzurufen sein: Aufgabenpool TUB Teaching 2.0.

Die Lernsituation als Ausgangsszenario und die zu bearbeitende Arbeitsaufgabe orientieren sich
an realen beruflichen Geschafts- und Arbeitsprozessen im Berufsfeld des Garten- und Land-
schaftsbaus. Die Feinstrukturierung der Arbeitsaufgabe erfolgt durch sieben handlungs- und kom-
petenzorientierte Lernaufgaben, die sich am Kreislauf der vollstindigen Handlung®! als didakti-

sches Prinzip ausrichten.

Planung eines nachhaltig gestalteten und bepflanzten Naturstein-Hochbeets

Das toskanische Restaurant ,Profumo di Lavanda“ in Berlin-
Zehlendorf hat lhre Firma damit beauftragt, ein Hochbeet fir die
neuangelegte AuRenterrasse anzulegen. Die Begrenzungen des
Hochbeets sollen in Form einer Natursteintrockenmauer realisiert
werden. Der Auftraggeber legt in der Restaurantkiiche zudem viel
Wert auf den Bezug regionaler Produkte und wiinscht sich, dass
dieser Ansatz auch bei den Planungen des Hochbeetes
berticksichtigt wird. Die AuRenterrasse besteht aus einem quadratischen Grundriss und einer
Gesamtflidche von 100 m2. Die fiir Bepflanzungen zur Verfiigung stehende unversiegelte Freifliche ist
bereits im Plan eingezeichnet. Das Hochbeet sollte eine MindestgréRe von 30 m? haben, die genaue

Form und Position ist jedoch Ihnen tberlassen.

i reitsaufgabe:

Erstellen Sie eine digitale Sammelmappe zum Thema Naturstein-Hochbeet.
i LCERE

Prasentieren Sie abschlieBend lhr Konzeptposter in einem Gallery Walk.
BB RSP AR —

Abbildung 7: Aufgabenpool TUB Teaching 2.0 | Garten-/Landschaftsgestaltung | Planung eines nachhaltig gestalteten
und bepflanzten Naturstein-Hochbeets

11 ygl. https://www.bibb.de/dienst/berufesuche/de/index_berufesuche.php/practice_examples/sonstiges/ag_e-com-
merce_kap. 2.2.5_Didaktisches_Prinzip.pdf und https://www.berufsbildung.nrw.de/cms/upload/fachklassen/djp-ein-
leger.pdf, E.05 [18.12.2022]
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Operatoren werden als mogliche Ansatzpunkte fiir die Forderung digitaler Kompetenzen bei der
Weiterentwicklung der Lernaufgaben genutzt (vgl. Kapitel 3.2. Lernaufgaben anhand von Operato-
ren digital weiterentwickeln & die sechs Kompetenzbereiche der ,Kompetenzen in der digitalen

Welt’ im Kapitel 2.2.2. Kompetenzerwartungen an Lernende).

Operatoren als mogliche Ansatzpunkte:

Erstellen Sie eine digitale Sammelmappe

Forderung digitaler Kompetenzen:

3. Produzieren und Prasentieren = 3.1 Entwickeln und Produzieren; 3.2 Weiterverarbeiten und
Integrieren; 3.3 Rechtliche Vorgaben beachten (hier liegt der Fokus auf der Nutzung verschiede-

ner Tools zum Entwickeln und Produzieren)

Digitale Werkzeuge:

Unterschiedliche digitale Werkzeuge/Technologien zur Erstellung von digitalen Sammelmappen,

E-Portfolios'?, Weblogs, digitalen Pinnwianden etc.

Mogliche Variante: Die Studierenden haben sich bei der Umsetzung ihrer Arbeitsaufgabe auf eine
ausgewogene Mischung von digitalen und analogen Zugdngen entschieden: Eine digitale Sammel-
mappe in Kombination mit einer ,analogen’ Prasentation mittels der Methode Gallery Walk im

Posterformat. Als Variante wére die Methode Gallery Walk auch in digitaler Form umsetzbar:

Operatoren als mogliche Ansatzpunkte:

Prdsentieren Sie abschlieBend ihr Konzeptentwurf in digitaler Form.

Forderung digitaler Kompetenzen:

3. Produzieren und Prasentieren = 3.1. Entwickeln und Produzieren; 3.2. Weiterverarbeiten und
Integrieren; 3.3. Rechtliche Vorgaben beachten (hier liegt der Fokus auf dem Présentieren, Ver-
offentlichen bzw. Teilen; wichtige Aspekte hierbei sind Urheber-, Eigentums-, Lizenz- und Per-

sonlichkeitsrechte).

Digitale Werkzeuge®®:

Prasentationstools (Prezi, Powtoon, Slideshare etc.), als interaktives Poster oder Video (Canva

for education, Thinglink, H5P etc.) ...

12 https://www.hessenhub.de/2020/03/03/e-portfolio-digitale-sammelmappen-erstellen/ [29.12.2022]

13 Empfehlungen fiir Online-Tools siehe zum Beispiel:https://www.kmk.org/themen/bildung-in-der-digitalen-welt/dis-
tanzlernen.html und https://bildungsserver.berlin-brandenburg.de/online-lernen-tools [16.01.2023]
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1. Block: Planung des Naturstein-Hochbeets (90 Min.)

a) Schauen Sie sich auf dem Zusatzblatt den Grundriss mit den angegebenen MaRen an. (5 Min.)

Lernaufgaben:

Diskutieren Sie untereinander und entscheiden Sie sich in lhrer Gruppe fiir eine bestimmte Form,
GroRe und Hohe lhres Hochbeetes sowie fiir eine geeignete Position auf der Freiflache. (25 Min.)

————
b) Zeichnen Sie Ihre Planung anschlieBend in den vorgegebenen Grundriss ein. (40 Min.)
Dieser liegt im digitalen Format in der Cloud und soll von Ihnen auch digital bearbeitet werden.
L N SRt

e

c) Begriinden Sie lhre Entscheidung anhand baulicher, gartenbaulicher und gestalterischer
Betrachtungen (bspw. Erscheinungsbild, Nutzung der verfligbaren Freiflache) auf dem Grundriss-
Dokument. (20 Min.)

Abbildung 8: Aufgabenpool TUB Teaching 2.0 | Garten-/Landschaftsgestaltung | Planung eines nachhaltig gestalteten
und bepflanzten Naturstein-Hochbeets

Operatoren als mégliche Ansatzpunkte:

Zeichnen Sie ihre Planung (als gemeinsame kollaborative Gruppenarbeit)

Foérderung digitaler Kompetenzen:

Zusatzlich zu dem Kompetenzbereich 3. Produzieren und Prasentieren liegt der Fokus auf der Zu-
sammenarbeit und dem Kompetenzbereich 2. Kommunizieren und Kooperieren = 2.1. Intera-

gieren; 2.2. Teilen; 2.3. Zusammenarbeiten; 2.4. Umgangsregeln kennen und einhalten

Digitale Werkzeuge:

Kollaborative Tools (eduPad, Google Drive & Docs etc.), Zeichentools (GIMP, Krita, draw.to etc.)
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2. Block: Auswahl der Bepflanzung (90 Min.)

Lernaufgaben:

a) Entscheiden Sie sich gemeinsam fiir eine geeignete Bepflanzung lhres Hochbeets.
Beachten Sie dabei folgende Vorgaben:

- Der Substrataufbau fiir die Bepflanzung soll aus méglichst regionalen Bezugsquellen stammen
- Standortbedingungen vor Ort
- Italienischer Charakter des Restaurants

b) Recherchieren Sie hierfir im Internet auf lhnen bekannten Fachportalen (Liste) und in den
_Katalogen von Staudengértnereien und Baumschulen (Materialtheke). (30 Min.)

e S e h R - RTEARS

c) Gestalten Sie anschlieBend mit einer geeigneten Software einen digitalen Pflanzplan und begriinden
Sie lhre Auswabhl schriftlich (= Pflanzkonzept, max. % A4-Seite). (60 Min.)

Abbildung 9: Aufgabenpool TUB Teaching 2.0 | Garten-/Landschaftsgestaltung | Planung eines nachhaltig gestalteten
und bepflanzten Naturstein-Hochbeets

Operatoren als mégliche Ansatzpunkte:
Recherchieren Sie hierfir im Internet

Vertiefungsvariante: Die Recherche liber die angegebenen Quellen hinaus als freie Suche 6ffnen

in Verbindung mit dem Operator bei c) Begriinden

Férderung digitaler Kompetenzen:
1. Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren = 1.1. Suchen und Filtern.

Vertiefungsvariante: 1. Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren = 1.2. Auswerten und Bewerten;

1.3. Speichern und Abrufen

Digitale Werkzeuge:

Unterschiedliche Suchmaschinen (Google, Infoseek, Lycos, Altavista, Bing etc.), Suchauftrage
konkretisieren durch erweiterte Suche, Plus-Zeichen vor jedes Wort (alle Worter miissen im Su-
chergebnis vorkommen), Minus—Zeichen (eliminiert unerwiinschte Treffer), in Anfliihrungszei-

chen setzen (es wird genau nach diesem Ausdruck gesucht) etc.
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3. Block: Vorgehen bei der Herstellung einer Natursteintrockenmauer (90 Min.)

Lernaufgaben: dh

a) Informieren Sie sich im Fachbuch (Materialtheke) Uber das grundsatzliche Vorgehen bei der
Herstellung einer Natursteintrockenmauer. (40 Min.)

Beachten Sie dabei auch die DIN-Normen.

: b) Fassen Sie die aufeinanderfolgenden Schritte des Vorgehens in einer digitalen Checkliste
sammen. (30 Min.)

g tabaie

c) Beurteilen Sie die Beispiele flr Natursteintrockenmauern (Zusatzblatt) in Bezug auf die Qualitat
ihrer Ausfihrung. (20 Min.)

Abbildung 10: Aufgabenpool TUB Teaching 2.0 | Garten-/Landschaftsgestaltung | Planung eines nachhaltig gestalteten
und bepflanzten Naturstein-Hochbeets

Operatoren als mégliche Ansatzpunkte:

Zusammenfassen

Férderung digitaler Kompetenzen:

1. Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren = 1.2. Auswerten und Bewerten; 1.3. Speichern und

Abrufen & 3. Produzieren und Prasentieren = 3.1. Entwickeln und Produzieren; 3.2. Weiterver-

arbeiten und Integrieren

Digitale Werkzeuge:

Filehosting/Filesharing/Cloud, Projektmanagement Tools (Trello, Taskcards etc.)
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4. Block: Auswahl eines Natursteins (90 Min.)

LIOAGAOAS,
Lernaufgaben: m

a) Begeben Sie sich zur Materialtheke und wihlen Sie einen Naturstein aus. (5 Min.)

b) Erstellen Sie einen digitalen Steckbrief zu lhrer ausgewdhlten Natursteinart. (20 Min.)

Nutzen Sie hierfiir die Vorlage in der Cloud.

Fiir die Recherche kénnen Sie das Internet (bspw. www.baunetzwissen.de) oder Fachliteratur (Ulmer
%, Verlag: Mauern mit Naturstein) nutzen.

c) Présentieren Sie anschlieRend Ihren Stekbrief vor der Klasse.

Diskutieren Sie gemeinsam die Vor- und Nachteile der einzelnen Gesteinsarten. (60 Min.)

d) Entscheiden Sie sich auf dieser Grundlage anschlieRend fiir eine Gesteinsart. (5 Min.)

Beriicksichtigen Sie dabei auch moglichst kurze Lieferwege vom Abbaugebiet bis hin zum Handel.

Abbildung 11: Aufgabenpool TUB Teaching 2.0 | Garten-/Landschaftsgestaltung | Planung eines nachhaltig gestalteten
und bepflanzten Naturstein-Hochbeets

Operatoren als moégliche Ansatzpunkte:

Erstellen Sie einen digitalen Steckbrief

Forderung digitaler Kompetenzen:

3. Produzieren und Prasentieren = 3.1 Entwickeln und Produzieren; 3.2 Weiterverarbeiten und

Integrieren; 3.3 Rechtliche Vorgaben beachten

Digitale Werkzeuge:

Filehosting/Filesharing/Cloud, Projektmanagement Tools (Trello, Taskcards, Miro etc.) etc.

37



5. Block: Visualisierter Aufbau des Hochbeets (90 Min.)

Lernaufgaben: -

a) Stellen Sie den Aufbau Ihres Hochbeetes mit Hilfe einer Visualisierungs-Software (z.B. GIMP) i
orm eines Querschnitts grafisch dar. (75 Min.)

b) Beschriften Sie die einzelnen Komponenten in einer Legende und geben Sie dort auch das
Herkunftsgebiet Ihrer gewahlten Gesteinsart an. (15 Min.)

Abbildung 12: Aufgabenpool TUB Teaching 2.0 | Garten-/Landschaftsgestaltung | Planung eines nachhaltig gestalteten
und bepflanzten Naturstein-Hochbeets

Operatoren als mégliche Ansatzpunkte:

Darstellen

Férderung digitaler Kompetenzen:

Zusatzlich zu 3. Produzieren und Prédsentieren 5. Problemldsen und Handeln = 5.2. Werkzeuge

bedarfsgerecht einsetzen

Digitale Werkzeuge:

Zeichentools (GIMP, Krita, draw.to, SketchUp etc.)

6. Block: Arbeitsschutz- und Unfallverhiitungsmanahmen (90 Min.)

Lernaufgaben:

a) Informieren Sie sich im Fachbuch (Materialtheke) tiber die notwendigen ArbeitsschutzmaRnahmen
und UnfallverhitungsmaBnahmen beim Bau einer Natursteintrockenmauer. (45 Min.)

e P

b) Tragen Sie diese anschlieRend in einem digitalen Ubersichtsdokument (bspw. WORD-Tabelle)
_zusammen. (45 Min.)

Abbildung 13: Aufgabenpool TUB Teaching 2.0 | Garten-/Landschaftsgestaltung | Planung eines nachhaltig gestalteten
und bepflanzten Naturstein-Hochbeets
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Operatoren als moégliche Ansatzpunkte:

Zusammentragen

Férderung digitaler Kompetenzen:

3. Produzieren und Prasentieren = 3.1. Entwickeln und Produzieren; 3.2. Weiterverarbeiten und

Integrieren & 5. Problemldsen und Handeln = 5.2. Werkzeuge bedarfsgerecht einsetzen

Digitale Werkzeuge:

Software zur Text- und Tabellenbearbeitung

7. Block: Ergebnisaufbereitung und Prasentation (90 Min.)

Lernaufgaben:

a) Prasentieren Sie lhren Mitschiler*innen Ihre Ergebnisse in Form eines Plakates bei einem Gallery
Walk. (30 Min.)

b) Beurteilen Sie die Arbeitsergebnisse der anderen Gruppen anhand der besprochenen Kriterien
nd dem Wunsch des Auftraggebers. (60 Min.) "

Machen Sie geg

Abbildung 14: Aufgabenpool TUB Teaching 2.0 | Garten-/Landschaftsgestaltung | Planung eines nachhaltig gestalteten
und bepflanzten Naturstein-Hochbeets

Operatoren als mégliche Ansatzpunkte:

Mogliche Variante: Beurteilen in Form eines digitalen, interaktiven Feedbacks

Foérderung digitaler Kompetenzen:

2. Kommunizieren und Kooperieren = 2.1. Interagieren; 2.3. Zusammenarbeiten; 2.4. Umgangs-

regeln kennen und einhalten

5. Probleml6sen und Handeln = 5.2. Werkzeuge bedarfsgerecht einsetzen; 5.4. Digitale Werk-

zeuge und Medien zum Lernen, Arbeiten und Probleml&sen nutzen.

Digitale Werkzeuge:

Digitale Feedbacktools (Flipgrid, Forms etc.), Audio- oder Video-Feedback (z.B. als Screencast)
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4. Praxis: Good Practice-Beispiele — Blitzlichter auf verschiedene

Lernaufgaben

Um der Vielfalt der Umsetzungen der Lernaufgaben aus den verschiedenen Ko-Labs des TUB-
Teaching 2.0-Projekts gerecht zu werden und moglichst facettenreiche Impulse fiir Ihre Praxis zu
ermoglichen, werden in diesem Kapitel kurze Blitzlichter auf einzelne konkrete Lernaufgaben aus

verschiedenen Lernsituationen aus den unterschiedlichen beruflichen Feldern prasentiert.

Die vollstandigen Lernsituationen finden Sie im Aufgabenpool in den Rubriken der jeweiligen Be-

rufsfelder: Aufgabenpool TUB Teaching 2.0

Bei der Weiterentwicklung der Lernaufgaben werden Operatoren, wie im Kapitel 3.2. Lernaufga-
ben anhand von Operatoren digital weiterentwickeln beschrieben, als mogliche Ansatzpunkte fir
die Forderung digitaler Kompetenzen methodisch genutzt (vgl. dazu die sechs Kompetenzberei-
che der ,Kompetenzen in der digitalen Welt’ im Kapitel 2.2.2. Kompetenzerwartungen an Ler-

nende).
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4.1. PRAXISBEISPIEL Laktosefreien Kase erkenne ich an den Lochern und der

Reifezeit! (Ernahrung)

Diese Unterrichtsaufgabe wurde im Rahmen des Ko-Labs Erndhrung 2021 unter der Leitung von

Valentina Conty entwickelt und evaluiert.

Laktosefreien Kase erkenne ich an den Lochern und der Reifezeit!
Lernsituation:

Sie stehen mit lhrer Bekannten an einem Samstag vor einer Kaseauslage im
Supermarkt. lhre Bekannte berichtet lhnen, dass sie laktoseintolerant ist. Sie
bemerken beide, dass die mit laktosefrei gekennzeichneten Kasesorten in der Theke
vermehrt groRe Locher aufweisen. |hre Bekannte fragt Sie als angehende Fachkraft
fir Lebensmitteltechnik: ,Gibt es einen Zusammenhang zwischen den Lochern und
dem Laktosegehalt im Kdse? Und gibt es Kasesorten, die nicht als laktosefrei
gekennzeichnet sind, mir aber trotzdem gut bekommen?“

Arbeitsaufgabe @

Erldutern Sie, wieso Kasesorten insbesondere mit einer langen Reifezeit und grofRen . “)(9
Lochern laktosefrei sind. 0™

Lernaufgaben SB]ock 1): 7 i a

C 1. Digitales Quiz zu den Grundlagen der Milchherstellung Laktose, D =

Standardisieren von Rohmilch, Warmebehandeln und Homogenisieren. 10wl

2. Informieren Sie sich individuell mithilfe der Erklarfilme (QR-Codes) oder den ];ﬂ
Textabschnitten tiber die Kdseherstellung und die Laktoseintoleranz. 20 min
._Die Unterlagen befinden sich auf dem Materialtisch. .
e
3. Erstellen Sie ein Memory zusammen mit |hrer Sitznachbarin/lhrem Sitznac EE
Person 1: Notieren Sie die 6 Schritte der Kaseherstellung. 20 min
_ Person 2: Notieren Sie die jeweilige Funktion des Schrittes. 1o
=

Abbildung 15: Aufgabenpool TUB Teaching 2.0 | Erndhrung | Laktosefreien Kise erkenne ich an den Léchern und der
Reifezeit!

Operatoren als mégliche Ansatzpunkte:

Digitales Quiz

Forderung digitaler Kompetenzen:

5. Probleml6sen und Handeln = 5.2. Werkzeuge bedarfsgerecht einsetzen; 5.4. Digitale Werk-

zeuge und Medien zum Lernen, Arbeiten und Problemldsen nutzen
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Digitale Werkzeuge:

QuizAcademy, Kahoot, Quizlet, Plickers, Wardwall, XWords-Generator etc.

Operatoren als mogliche Ansatzpunkte:

Informieren (Uber QR-Codes)

Férderung digitaler Kompetenzen:
1. Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren = 1.2. Auswerten und Bewerten

5. Probleml6sen und Handeln = 5.2. Werkzeuge bedarfsgerecht einsetzen; 5.4. Digitale Werk-

zeuge und Medien zum Lernen, Arbeiten und Probleml&ésen nutzen

Digitale Werkzeuge:

Digitales Tool um QR-Codes selbst zu erstellen, um Informationen fiir Lernende zu hinterlegen:

QR-Code Generatoren, z.B. grcodemonkey

Operatoren als mégliche Ansatzpunkte:

Mogliche Variante fiir 3.: Erstellen Sie ein digitales Memory

Férderung digitaler Kompetenzen:

Produzieren und Prasentieren = 3.1. Entwickeln und Produzieren; 3.2. Weiterverarbeiten und

Integrieren

5. Problemlésen und Handeln = 5.2. Werkzeuge bedarfsgerecht einsetzen; 5.4. Digitale Werk-

zeuge und Medien zum Lernen, Arbeiten und Problemldsen nutzen

Digitale Werkzeuge:

H5P
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4.2. PRAXISBEISPIEL Planung von Bauteilen fir eine Modelleisenbahn (Metall-

technik)

Diese Lernsituation wurde durch Studierende des Studiengangs Metalltechnik im Rahmen des Ko-
Labs Metall- und Elektrotechnik 2022 entwickelt und durch die Seminarleiterin Edda Dilger (iberar-

beitet und angepasst.

Planung von Bauteilen fiir eine Modelleisenbahn

" Die Firma Bahn-Verkehr-Gesellschaft méchte fiir ihre
| Weihnachtsfeier 20 Modelleisenbahnen an ihre
Mitarbeitenden verschenken. Diese sollen von den eigenen
- Auszubildenden hergestellt werden.

Das Konstruktionsteam fertigt 3D-Modelle und technische
. Zeichnungen an.

AnschlieBend sollen die verschiedenen Bauteile von den
Auszubildenden gefertigt werden.

| Quelle: Berliner Wasserbetriebe

Arbeitsaufgabe:

lhre Klasse wurde ausgewahlt, vier Bauteile fur eine Modelleisenbahn zu fertigen:

die Bohrplatte, das U-Stahl-Bauteil, das Vierkantstahl-Bauteil und das seitliche Fiihrerhaus

Erstellen Sie einen digitalen Arbeitsplan fiir die Anfertigung der vorgegebenen
Einzelteilzeichnungen.

Ablauf

Finden Sie sich in 4er Gruppen zu einer Stammgruppe zusammen. Jedes Gruppenmitglied ist als
,Experte” verantwortlich fiir ein Bauteil.

Bearbeiten Sie in lhrer Stammgruppe die Lernaufgabe 1 und 2.

Flir die Lernaufgabe 3 werden die Stammgruppen aufgelést und Expertengruppen der jeweiligen
Bauteile gebildet.

Die Lernaufgabe 4 wird anschlieffend wieder in den anfdnglichen Stammgruppen bearbeitet.

4. Block: Kontrollieren und Beurteilen (90 Min.)

IOACACAS,
Lernaufgaben: m

n und erklédren Sie Ihren Arbeitsplan in Ihrer Stammgruppe. (70 Min:J™s,

Bewerten Sie anonym die Zusammenarbeit mit Ihren Gruppen auf menti.com.
Geben Sie an, was Ihrer Meinung nach gut lief und was verbesserungswiirdig wiare. (20 Min.)

Werkzeuge und A) Keine Hilfe B) Menti.com
Hilfen Code: 3344 5205

Abbildung 16: Aufgabenpool TUB Teaching 2.0 | Metalltechnik | Planung von Bauteilen fiir eine Modelleisenbahn
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Operatoren als mogliche Ansatzpunkte:

Bewerten

Férderung digitaler Kompetenzen:

2. Kommunizieren und Kooperieren = 2.1. Interagieren; 2.3. Zusammenarbeiten; 2.4. Umgangs-

regeln kennen und einhalten

5. Probleml6sen und Handeln = 5.2. Werkzeuge bedarfsgerecht einsetzen; 5.4. Digitale Werk-

zeuge und Medien zum Lernen, Arbeiten und Problemlésen nutzen

Digitale Werkzeuge:

Mentimeter, QR-Code Generator
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4.3. PRAXISBEISPIEL SPS-Programmierung fir die Tlrsteuerung eines U-Bahn-

Waggons (Elektrotechnik)

Diese Lernsituation wurde durch Studierende des Studiengangs Elektrotechnik im Rahmen des Ko-
Labs Metall- und Elektrotechnik 2021 entwickelt und durch die Seminarleiterin Edda Dilger (iberar-

beitet und angepasst.

SPS-Programmierung fiir die Tiirsteuerung eines U-Bahn-Waggons

Sie sind Mechatroniker*in eines Unternehmens fiir den offentlichen
Personalverkehr.

Die Leitwarte teilt Ihnen mit, dass sich die vier Tiiren eines Waggons einer
U-Bahn nicht mehr 6ffnen lassen- weder lber die Betdtigung der Taster an
den Tiiren noch Uber die Steuerung in der Fahrerkabine.

lhnen wurde auch mitgeteilt, dass vor lhnen bereits ein anderer
Mitarbeiter mit diesem Problem beschaftigt war: Zunachst war nur eine
Tir des Waggons defekt und der Mitarbeiter versuchte das Problem zu
beheben. Doch leider hat er die Ursache des Problems nicht gefunden und
zudem lassen sich nun alle Tliren des Waggons nicht mehr 6ffnen.

©Edda Dilger

Arbeitsaufgabe:

Erstellen Sie ein SPS-Programm, das die Steuerung der Tiiren wieder ermaglicht.
Erklaren Sie lhrem Kollegen in einem Fachgesprach wie Sie vorgegangen sind, um das Problem zu Iésen.

Hinweis:
Nutzen Sie das Tablet fiir Ihre Notizen, die Informations- und Ideensammlung.
Alle erstellten Dokumente und Projektdateien werden im vorgegebenen Ordner in der Cloud abgelegt.

3. Block: Schreiben des SPS-Programms (90 Min.)

R

a) Schreiben Sie mithilfe der Programmiersprache FUB und des STEP 7-TIA Portals das
Programm fir die Steuerung der Turen. (40 Min.)

st lhr Programm vor, indem Sie folgende Schri
. I

1. Wihlen Sie als erstes die CPU 1511-1 PN (Siemens S7-1500) als Gerat aus
2. Fugen Sie die entsprechenden Ein- und Ausgangsmodule hinzu.

3. Benennen Sie dann lhre PLC-Variablen, die Sie fir Ihr Programm benétigen

Abbildung 17: Aufgabenpool TUB Teaching 2.0 | Elektrotechnik | SPS-Programmierung fiir die Tiirsteuerung eines U-
Bahn-Waggons
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Operatoren als moégliche Ansatzpunkte:

Programmieren (Schreiben)

Férderung digitaler Kompetenzen:

5. Problemlésen und Handeln = 5.1. Technische Probleme |6sen; 5.2. Werkzeuge bedarfsge-
recht einsetzen; 5.3. Eigene Defizite ermitteln und nach Losungen suchen; 5.4. Digitale Werk-
zeuge und Medien zum Lernen, Arbeiten und Problemldsen nutzen; 5.5. Algorithmen erkennen

und formulieren

Digitale Werkzeuge:

Entsprechende Programmier- bzw. Entwicklungsumgebung

4. Block: Testen des SPS-Programms (90 Min.)

a) Testen Sie die Funktionsweise, indem Sie das Programm simulieren. (60 Min.)

v )
b) Beschreiben Sie in Stichpunkten, welche Funktionen das Programm bereits korrekt ausfiihrt.

Entscheiden Sie auf dieser Basis, welche KorrekturmaRnahmen ggf. noch vorgenommen werden
mussen.

Uberarbeiten Sie Ihr Programm entsprechend. (30 Min.)

Abbildung 18: Aufgabenpool TUB Teaching 2.0 | Elektrotechnik | SPS-Programmierung fiir die Tiirsteuerung eines U-
Bahn-Waggons

Operatoren als mégliche Ansatzpunkte:

Simulieren (Testen)

Foérderung digitaler Kompetenzen:

5. Problemlésen und Handeln = 5.1. Technische Probleme |6sen; 5.2. Werkzeuge bedarfsge-
recht einsetzen; 5.3. Eigene Defizite ermitteln und nach Losungen suchen; 5.4. Digitale Werk-
zeuge und Medien zum Lernen, Arbeiten und Probleml&sen nutzen; 5.5. Algorithmen erkennen

und formulieren

Digitale Werkzeuge:

Simulationssoftware
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4.4. PRAXISBEISPIEL Dein Bewerbungsclip mit dem Handy (Arbeitslehre)

Die Unterrichtsaufgabe wurde im Rahmen des Ko-Labs Arbeitslehre 2022 von den Studierenden
Alexandra Laskowski, Lina Léhr und Jessica Zeidler entwickelt, anschlieffend evaluiert und durch

Julia Schallenberg fiir die Veréffentlichung iiberarbeitet.

Aufgabe , Dein Bewerbungsclip mit dem Handy“

Lernaufgabe 3:

Erstelle ein Bewerbungsvideo und bewerte Videos deiner
Mitschilerinnen und Mitschiiler.

Gruppenarbeit

a) Wir spielen Hot Potato. (Anlage 4)
Formuliert schriftlich mindestens drei Fragen zu den Kriterien, die ein gutes
Bewerbungsvideo enthalten sollte.

- Nutzt fiir jede Frage eine Karte.
Auf die eine Seite schreibt ihr die Frage, auf die andere Seite die Antwort.

.’ Wenn ihr Hilfe bei der Erstellung der Fragen benétigt, nutzt das Arbeitsblatt am
Lehrkrdftepult. Ihr findet dort Beispiele fiir Quizfragen.

Partner:innengrhgi

' b) Erstellt eure Bewerbungsvideos in Partnerarbeit. Jeweils eine Person filmt und berét die
andere Person.

nutzen kénnt. Tragt eure Namen auf dem Plan ein.

Gruppenarbeit

c) Findet euch in 4er Gruppen.z

- ndet ihrfarbige Klebepunkte,
‘arben bilden eine Gruppe ‘ ) .

Bewertet eure Bewerbungsvideos anhand der Checkliste und gebt euch Feedback.

.’ Satzanfdnge, wie du ein Feedback geben kannst, findest du in der Sprachbox.
In den QR-Code. (Anlage 5)

euch noch verbessern mochtet, konnt ihr die Videoaufnahme vor dem Hochladen noch
weinmal W|ederholen oder sie mit einem Vldeobearbeltungsprogramm uberarbelte )

e) Bewertériemawe eedback in das
Kommentarfeld.

Abbildung 19: Aufgabenpool TUB Teaching 2.0 | Arbeitslehre | Dein Bewerbungsclip mit dem Handy
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Operatoren als mogliche Ansatzpunkte:

Erstellen eines Bewerbungsvideos

Férderung digitaler Kompetenzen:

Die Arbeitsaufgabe spricht iber die Férderung digitaler Kompetenzen in den Themenbereichen
3. Produzieren und Prasentieren & 5. Probleml6sen und Handeln zusatzlich die Kompetenzberei-
che 4. Schiitzen und sicheres Agieren = 4.1. Sicher in digitalen Umgebungen agieren; 4.2. Per-
sonliche Daten und Privatsphdre schiitzen & 6. Analysieren und Reflektieren = 6.1. Medien ana-
lysieren und bewerten; 6.2. Medien in der digitalen Welt verstehen und reflektieren an. Diese
beiden Bereiche gehen Uber die technische (wie funktioniert das?) und anwendungsbezogene
(wie nutze ich das?) Dimension hinaus und zielen im Besonderen auf die Férderung wichtiger

Kompetenzen mit Blick auf die gesellschaftlich-kulturelle (wie wirkt das?) Dimension.

Digitale Werkzeuge:

Handykamera (Bewerbungsvideo als Onetake ohne Schnitt), Videoschnittprogramme (Filmora

Go, iMovie etc.)

Um die Lernaufgabe im Hinblick auf konstruktives Feedback weiter zu vertiefen, konnte die Auf-

gabe erweitert werden, indem die Lernenden selbst Satzanfiange als Audiodatei aufnehmen und in
der Sprachbox, die per QR-Code abgerufen werden kann, hinterlegen sollen. Dies wiirde die Kom-
petenzbereiche 2. Kommunizieren und Kooperieren, 3. Produzieren und Prasentieren und 5. Prob-

lemlésen und Handeln aktivieren.
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4.5. PRAXISBEISPIEL Foodblog fiir eine essbare Zukunft (Arbeitslehre)

Die Unterrichtsaufgabe wurde im Rahmen des Ko-Labs Arbeitslehre 2021 von den Studierenden
Henriette Sens, Sarah Hatton, Sari Gottwald entwickelt, anschliefSend evaluiert und durch Kirstin

Schdfer und Julia Schallenberyg fiir die Verdffentlichung liberarbeitet.

Foodblog fiir eine essbare Zukunft
Lernsituation:

Mit dem Klimawandel hast du dich schon in vielen
Fachern beschaftigt. Und findest du es ungerecht,
dass viele armere Lander durch die Weltwirtschaft
ausgenutzt werden. Nachhaltige Erndhrung ist ein
Weg gegen beides anzukampfen.

Du entschlieBt dich zum*r Blogger*in fur
nachhaltige Ernahrung zu werden.

Arbeitsaufgabe:

Abbildung 20: Aufgabenpool TUB Teaching 2.0 | Arbeitslehre | Foodblog fiir eine essbare Zukunft

Foodblog fiir eine essbare Zukunft

Lernaufgabe 2: Mein erster eigener Eintrag!

Bloggen ganz einfach? - Die wichtigsten Regeln

" Gestalte deinen ersten Blogeintrag zum Thema Lieblingsgemise unter Berilcksichtigung von
_Eigentumsrechten und erstelle einen Kommentar nach zuvor aufgestellten Kriterien.

Tipp:Dufinestzu; Aufgabamashainatlilfakarto.amleh L :

Abbildung 21: Aufgabenpool TUB Teaching 2.0 | Arbeitslehre | Foodblog fiir eine essbare Zukunft
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Operatoren als mogliche Ansatzpunkte:

Erstellen eines Themenblogs

Férderung digitaler Kompetenzen:

Die Arbeitsaufgabe spricht wie tiber die Forderung digitaler Kompetenzen in den Themenberei-
chen 3. Produzieren und Prasentieren & 5. Problemldsen und Handeln zusatzlich die Kompetenz-
bereiche 4. Schiitzen und sicheres Agieren = 4.1. Sicher in digitalen Umgebungen agieren; 4.2.
Personliche Daten und Privatsphare schiitzen & 6. Analysieren und Reflektieren = 6.1. Medien
analysieren und bewerten; 6.2. Medien in der digitalen Welt verstehen und reflektieren an und
zielt im Besonderen auf die Forderung wichtiger Kompetenzen mit Blick auf die gesellschaftlich-
kulturelle (wie wirkt das?) Dimension und Fertigkeiten wie Analysieren, Reflektieren, Bewerten,

sicher Agieren und kritisches Hinterfragen bzw. kritisches Denken.

Digitale Werkzeuge:

PowerPoint, Blog-Plattform/Website-Baukasten (WordPress, Blogger, Tumblr etc.)
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