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Potenziale digitaler Bildungsmedien
EIN ÜBERBLICK ÜBER FORSCHUNG, LERNFORMEN UND TRENDS1

Jeffrey Wimmer

Der Artikel fasst den aktuellen 
Forschungsstand zum Bildungspo-
tenzial digitaler Medien zusammen 
und stellt eine Auswahl relevanter 
Plattformen und Medien vor. 

BILDUNG IN EINEM  
DIGITALEN ZEITALTER

Im Bildungsalltag zeigt sich gegenwär-
tig eine unübersichtliche und konfliktä-
re Gemengelage. Medienpädagogische 
Extremkonzepte – wie prototypisch 
das der Steve-Jobs-Schule in den Nie-
derlanden – verfolgen mittlerweile 
eine vollständige Integration digitaler 
Mobilmedien in den Schulalltag.2 
Traditionelle schulische Konzepte 
geraten dagegen immer mehr unter 
Rechtfertigungsdruck, wie es nach-
drücklich die öffentliche Debatte um 
den Tweet einer Kölner Schülerin 2014 
veranschaulicht, in der die Realitätsfer-
ne des gymnasialen Unterrichts ange-
prangert wird.3 Diese beiden Beispiele 
verdeutlichen gut, dass Bildung in der 
heutigen digitalen Mediengesellschaft 
nicht jenseits von Medien vorstellbar 
ist – nicht erst seit dem letzten Me-
diatisierungsschub der Digitalisierung. 
Bildungsinhalte und Bildungsprozesse 
erscheinen also ohne die Berücksich-
tigung der medialen Kontexte nicht 
mehr Erfolg versprechend. Vielmehr 
erfüllen sie erst ihren gesellschaftlichen 
Auftrag, wenn sie sich dem digitalen 
Strukturwandel stellen. Nichtsdesto-
trotz kommen Herzig und Grafe (2010, 
S. 183) zu dem Schluss, dass »insgesamt 
jedoch von einer durchgängigen Inte-
gration digitaler Medien in schulische 
Lehr- und Lernprozesse in Deutschland 
noch nicht die Rede sein (kann). Auch 

die Verbindung von formellen und in-
formellen Lernprozessen ist nach wie 
vor ein Desiderat.« 
Es fehlen bis heute gesicherte Wis-
sensbestände als Grundlage für die 
Entwicklung von Ansätzen und Kon-
zepten z.  B. für die Medienbildung 
in Familien und öf fentlichen 
Bildungseinrichtungen oder für eine 
bildungspolitische Regulierung, die 
diesen Entwicklungen Rechnung 
trägt. Da Bildungspolitik sicherstellen 
soll, dass die mit den neuen Medien 
verbundenen Chancen der sozialen 
und kulturellen Teilhabe möglichst 
von allen BildungsteilnehmerInnen 
kompetent genutzt werden können, 
liegt die Bearbeitung dieser For-
schungslücken im öffentlichen Inte-
resse. Zielsetzung des Beitrags (und 
des dahinterstehenden Gutachtens) 
ist eine Synopse bisheriger Forschung, 
d.  h. eine systematische Darstellung, 
Zusammenfassung und Bewertung des 
Forschungsstands zum Bildungspoten-
zial digitaler Medien.4 

POTENZIALE DIGITALER  
BILDUNGSMEDIEN

Die in den 48 Studien der Synopse un-
tersuchten digitalen Bildungsmedien 
lassen sich grundsätzlich in 2 Klassen 
aufteilen, die in Teilen eng miteinander 
verzahnt sind. Zum einen handelt es 
sich hierbei um den simplen Einsatz 
von Hardware im Bildungswesen, wie 
z. B. die Nutzung von Tablets mit mo-
bilem Internetzugang. Zum anderen 
kann nach konkreten Diensten oder 
Applikationen unterschieden werden, 
z. B. die Nutzung von Social Software, 
unabhängig von den Endgeräten, auf 

denen diese genutzt werden. Im Fol-
genden wird auf die relevantesten Bil-
dungsmedien eingegangen, die sich im 
Rahmen der Recherche finden ließen. 
Dabei orientiert sich der Artikel sys-
tematisch an der Nähe des jeweiligen 
Mediums zu Lehr- und Lernzwecken, 
angefangen bei klassischen Bildungs-
medien wie digitalen Lernplattformen 
bis hin zu Medien wie Computerspie-
len, die in ihrem Ursprung primär der 
Unterhaltung dienen, aber auch – so 
zeigen es die empirischen Studien – 
Bildungsaufgaben in der informellen 
Bildung übernehmen.

Lernplattformen

Lernplattformen sind an vielen 
Hochschulen in unterschiedlichen 
Ausprägungen etabliert. Angefangen 
bei der Bereitstellung von vorlesungs- 
und seminarbegleitenden Unterlagen 
bis hin zur Nutzung als Plattform für 
die kollaborative Bearbeitung von 
Aufgaben durch die Studierenden 
lassen sich nicht-proprietäre Lern-
plattformen wie Moodle oder ILIAS 
bedarfsorientiert in die Strukturen 
der Hochschule einbetten. Während 
Materialien nach wie vor in vielen Fäl-
len oft ausschließlich für Angehörige 
der jeweiligen Hochschule zugänglich 
sind, geht der Trend der Massive Open 
Online Courses (MOOCs) und der so-
genannten freien Bildungsressourcen 
(Open Educational Resources) klar in 
die Richtung, Kursinhalte – beispiels-
weise in Form von Videos – der breiten 
Öffentlichkeit zur Verfügung zu stellen. 
Diese offenen Onlinekurse sind bereits 
in verschiedenen Bildungsbereichen, 
z. B. in der beruflichen Weiterbildung, 
etabliert und stellen eine feste Säule 
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informeller Bildung dar. Der Ansatz 
des Blended Learning stellt hierbei 
aus theoretischer Perspektive eine 
geeignete Mischform aus Präsenz- und 
Onlinelehre dar, um beispielsweise 
räumliche oder kapazitive Grenzen zu 
überwinden und die Vorteile von On-
line- und Offline-Bildungskonzepten 
zu verknüpfen (siehe auch vom Ordes 
»Glossar« in dieser Ausgabe). Gerade 
bei der Erstellung von Bildungsinhalten 
mit frei verfügbaren Charakteristika 
haben die ProduzentInnen allerdings 
mit Hürden zu kämpfen. So ist die 
Erstellung anfänglich meist kosten
intensiv, da die Inhalte völlig neu kon-
zipiert werden müssen, sofern nicht auf 
bereits vorhandene freie Materialien 
zurückgegriffen werden kann und darf. 
Hier spielen Urheberrechtsgesetze und 
Persönlichkeitsrechte, die v. a. im euro-
päischen Raum als sehr strikt gelten, 
eine entscheidende Rolle und machen 
eine penible Prüfung der Medieninhal-
te bei der Entwicklung und Erstellung 
zwingend erforderlich (vgl. Ebner et al., 
2014).

Social Software
»Kollaboration« und »Interaktion« 
sind 2  Schlagworte, die in den ver-

gangenen 15  Jahren nicht nur in der 
Internetkommunikation, sondern 
ebenfalls im Bildungsbereich deut-
lich an Bedeutung gewonnen haben. 
Social Software, beispielsweise in 
Form von Blogs oder Wikis, hat dabei 
nach dem Einzug in die Privatsphäre 
der NutzerInnen schnell den Weg 
in den formellen Bildungskontext 
gefunden. Dabei dominieren in di-
gitalen Bildungsbereichen – wie im 
Bereich der Internetkommunikation 
allgemein – eher rezeptive Nutzungs-
muster von Web-2.0-Anwendungen, 
wie exemplarisch die Recherche nach 
Informationen. Allerdings sind auch 
zahlreiche partizipative Szenarien, so 
z.  B. die Erstellung eigener Videos, 
das Schreiben eines Blogs oder die 
Mitarbeit in einem Wiki zu beobach-
ten, wenn sie von Lehrenden gezielt 
gefördert werden (Luckin et al., 2009). 
Im schulischen Bereich stellen Online
anwendungen zur Erstellung von digi-
talen Portfolios mittlerweile eine gän-
gige Praxis dar, um Unterrichtsthemen 
zu vertiefen. Auch existieren Ansätze, 
den medientechnologischen Einsatz 
mit einem konventionellen Konzept 
zu kombinieren und real-digitale Pro-
jektportfolios einzusetzen (Reimann 

et al., 2014). Generelle Hürden beim 
Einsatz von Social Software sind vor 
allem der infrastrukturelle Aufwand 
aufseiten der Bildungsinstitution und 
der nicht zu unterschätzende konzep-
tionelle Mehraufwand aufseiten der 
Lehrenden, der nicht zuletzt daraus 
resultiert, dass Social Software und 
diesbezügliche Nutzungspraktiken – 
so zeigen es die empirischen Studien in 
diesem Bereich – nicht ohne Weiteres 
aus dem Freizeitbereich der Lernenden 
in ihr spezifisches Lernumfeld transfe-
riert werden können (Schiefner, 2011).

Soziale Netzwerkseiten (SNS)

Aufgrund ihrer Popularität in beina-
he jeder Altersklasse stellen Soziale 
Netzwerkseiten (SNS) eine wichtige 
Unterform von Social Software dar. 
Gerade die Microblogging-Plattform 
Twitter findet sich dabei verstärkt in 
der Rolle eines synchronen Kommu-
nikationswerkzeugs für Lehrveran-
staltungen wieder. Als »Classroom 
Response System« eignen sich die auf 
140 Zeichen begrenzten kurzen Text-
nachrichten z. B. dazu, unkompliziert 
öffentliches Feedback zu erhalten 
(Schiefner, 2011). Empirisch zeigt sich, 

BEISPIELE FÜR LERNPLATTFORMEN

MOOCs als Vorbereitung auf ein Masterstudium

Die Technische Universität München bietet das Programm »MOOCs for 
MASTERS«5 an. Damit wird das Ziel verfolgt, angehende Masterstudie-
rende auf das Masterstudium an der Universität vorzubereiten, indem 
grundlegende Studieninhalte mit Orientierung an dem erwarteten 
Leistungsniveau aufbereitet werden. Prinzipiell sind die Kurse allerdings 
für alle InternetnutzerInnen zugänglich. Bei der Entwicklung setzen die 
Lehrenden auf interaktive und aktivierende Kursinhalte wie Erklärvideos, 
multimediale Aufgabenstellungen sowie Peer Review.

Lernmanagementsystem »itslearning« für Schulen

Ein Beispiel für eine in sich geschlossene Lernplattform, die sich speziell 
an Schulen richtet, stellt das System »itslearning«6 dar. Das Lernmana-
gementsystem bietet vielfältige Funktionen zur Distribution von Inhalten durch Lehrpersonen sowie Kooperation unter 
den Lernenden. Weiterhin ermöglicht es den Lernenden, ortsübergreifend Materialien oder Aufgaben zu bearbeiten und 
selbst erstellte Inhalte für andere bereitzustellen (Abb. 1).
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dass Twitter für die sogenannten Digi-
tal Natives ein geeigneteres Werkzeug 
für kollaborative Bildungsprozesse als 
klassische Bildungsmedien darstellen 
kann (Kassens-Noor, 2012). Auch die 
Erstellung von Facebook-Gruppen ist 
eine beliebte Form, einen Diskussions-
raum für Lehrinhalte zu schaffen. Dies 
kann sowohl auf die Motivation von 

SchülerInnen zurückgeführt werden, 
um sich informell über Lerninhalte 
auszutauschen und gegenseitig zu 
unterstützen, als auch auf die Anre-
gung der Lehrenden, online zusätzliche 
Informationen oder Aufgaben bereit-
zustellen. Demgegenüber entstehen – 
beispielsweise in Laptopklassen – neue 
Problembereiche, da Facebook einen 

nicht zu unterschätzenden Ablen-
kungsfaktor darstellen kann, wenn 
es während des Unterrichts privat 
genutzt wird. Vor allem leistungs-
schwächere SchülerInnen können 
ihre Nutzungsgewohnheiten hierbei 
nur schwer kontrollieren (Andersson 
et al., 2014). Neben der Nutzung zu 
Lehr- und Lernzwecken bieten SNS v. a. 

BEISPIELE FÜR SOCIAL SOFTWARE

Wikiversity

Das zu Wikimedia gehörende Teilprojekt »Wikiversity«7 bietet Lehrenden und 
Lernenden die Möglichkeit, Kurse zu verschiedenen Themen zu erstellen und 
gemeinschaftlich zu bearbeiten. Die klassische Struktur eines Wikis stellt dabei 
einerseits eine Plattform zur Distribution von Rahmenbedingungen, Lernmate-
rialien und Aufgaben durch die Lehrenden zur Verfügung. Andererseits können 
auch die Lernenden selbst erstellte Inhalte in das Wiki einpflegen und Erlerntes 
festhalten. Querverweise und Hyperlinks unterstützen die Verknüpfung und die 
Darstellung von Zusammenhängen einzelner Inhalte.

Erstellen eines Lerntagebuchs durch Blogplattformen

Die Integration von Blogs (Abb. 2) in die Lehre ermöglicht die Erstellung eines indivi-
duellen Lerntagebuchs durch die Lernenden.8 Der im Unterricht behandelte Stoff wird 
hier narrativ wiedergegeben und regt die Lernenden somit sowohl zur Wiederholung als auch zur Reflexion des Gelernten an. 
Digital geführte Lerntagebücher bieten im Vergleich zu ihrem analogen Gegenstück die Möglichkeit für die Einbindung von 
externen Informationsquellen und verschiedenen Mediengattungen wie Bildern sowie Video- oder Audioaufnahmen. Weiterhin 
wird der Zugriff von Lehrpersonen auf die erstellten Einträge und die Nachbereitung der Einträge in der Lehre vereinfacht.

BEISPIELE FÜR SOZIALE NETZWERKSEITEN (SNS)

Zwischenfragen zur Vorlesung via Twitter

Twitter bietet mehrere Einsatzmöglichkeiten für die Lehre an Schulen und 
Hochschulen (Abb. 3). So wird es an der Universität Trier beispielsweise 
von Studierenden genutzt, um Zwischenfragen während einer Vorlesung 
zu stellen. Die Fragen werden in Form einer Twitter-Wall für alle sichtbar 
in den Hörsaal projiziert. Die Ablösung des klassischen Handzeichens geht 
dabei einher mit einer Anonymisierung der Fragenden, wodurch seitens 
derer die Hemmschwelle gegenüber Nachfragen und Diskussionsbeiträgen 
sinkt. Bei diesem Anwendungsbeispiel empfiehlt es sich jedoch, im Vorfeld 
gemeinsam klare Regeln zu Form und Art der Fragen festzulegen.9

Gruppenfunktion von Facebook für Bildungsprozesse nutzen

Eine Möglichkeit zur Nutzung von Facebook im Bildungskontext stellt das Gründen einer Gruppe im Rahmen einer 
Bildungsveranstaltung dar. In der Gruppe kann sowohl Input von Lehrenden als auch ExpertInnen gegeben als auch 
der Austausch und die Diskussion zwischen den Lernenden angeregt werden. Daher bietet sie sich besonders für die 
Förderung vernetzten Lernens an. Weiterhin ist auch die Distribution von relevanten Dateien und Informationen sowie 
der Verweis auf externe Quellen problemlos möglich.10
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Potenziale für informelles Lernen. Die 
erforderlichen Kenntnisse – z.  B. bei 
der Erstellung des eigenen Profils mit 
Grafiken, Fotos und Videos etc. – regen 
bei Jugendlichen häufig medienprakti-
sche Selbstlernprozesse an (Greenhow 
& Beth, 2009). Der wissenszentrierte 
und interessenbezogene Umgang mit 
SNS stellt dabei neben der medien-
zentrierten Nutzung zum Zeitvertreib 
und der vornehmlich kommunikativen, 
sozialen Verwendung eine von 3 iden-
tifizierten Medienpraktiken bzgl. SNS 
dar (Ito et al., 2009).

Webvideos

Empirische Studien zeigen, dass die 
aktive Partizipation auf Webvideo-
plattformen wie v.  a. YouTube auf 
individueller Ebene in einem hohen 
Maße förderlich für die Bildung von 
Kompetenzen im Bereich der Medien-
produktion ist. Auf struktureller Ebene 
haben viele ihren Charakter als reiner 
Unterhaltungsdienst abgelegt und bie-
ten u. a. vermehrt Erklärvideos in den 
verschiedensten Bildungsbereichen 
und in unterschiedlichster Form an. 
Unter den ProduzentInnen finden sich 
sowohl Lehrpersonen aus dem schu-
lischen und universitären Umfeld, als 
auch freie TrainerInnen bis hin zu Laien. 
Dadurch erhöht sich auch die Zugäng-
lichkeit zu Wissen für unterschiedliche 
Bildungsschichten. Insgesamt können 
Erklärvideos so als eine neue Form ad-
ressatengerechten Bildungsfernsehens 
verstanden werden (Wolf, 2015). Der 
duale Bildungscharakter digitaler Me-
dien als Bildungsinhalt und Bildungs-
vermittler kommt in Lernszenarien 
zum Tragen, da sich die Lernenden 
neben den generellen Merkmalen der 
Medienproduktion zwangsläufig auch 
intensiv mit den zu präsentierenden 
Inhalten auseinandersetzen und diese 
qualitativ adäquat aufbereiten. Trotz 
der skizzierten Bildungspotenziale ist 
auch dieser Ansatz von einem hohen 
Koordinationsaufwand aufseiten der 
Lehrenden gekennzeichnet, z.  B. um 
die Projektarbeit zu überwachen und 

zu steuern. Im Ergebnis können so 
entstandene Webvideos dagegen in 
vielen Bereichen oft über einen langen 
Zeitraum unverändert genutzt und 
Dritten zugänglich gemacht werden, 
während die aufbereiteten Inhalte ei-
ner klassischen Präsentation nach dem 
Vortrag meist keinen weiteren Nutzen 
verfolgen (Lecon & Koot, 2014). Neben 
der Nutzung in der Lehre nehmen 
mittlerweile auch die Bemühungen zu, 
mittels Webvideo adressatengerecht 
außerschulische Bildung zu Themen 
wie Politik, Gesellschaft und Soziales 
zu fördern. 

Mobile Medien

Ein zentraler Ansatz, Medienkompe-
tenz im Klassenzimmer zu fördern, 
besteht darin, SchülerInnen – ide-
alerweise in einem 1 : 1-Verhältnis 
– mit Laptops auszustatten (Abb. 5). 
Studien belegen, dass hierdurch zwar 
das selbstständige Arbeiten der Schü-
lerInnen und die Kooperation unter 
ihnen gesteigert werden kann, jedoch 
nicht zwingend Verbesserungen in 
den Fachleistungen folgen. Auch ist es 
notwendig, dass die infrastrukturellen 
Anforderungen erfüllt werden und an 
das Laptop-Lehrkonzept angepasste 
Arbeitsmaterialien und Programme 
vorhanden sind, woran viele Pilot-
projekte scheitern (Wedekind, 2010). 

Spricht man gegenwärtig von mobilen 
Medien, so sind damit meist Smart-
phones und Tablets gemeint, die in 
Teilbereichen Laptops ersetzen können 
oder ihnen aufgrund der Portabilität 
und des Funktionsumfangs sogar 
überlegen sind. Vor allem der einfache, 
ubiquitäre Zugang zum Internet kann 
informelles Lernen enorm begünstigen 
(z. B. Squire & Dikkers 2012). Viele Bil-
dungsinstitutionen ziehen zunehmend 
den Bring-Your-Own-Device-Ansatz für 
die Umsetzung von Mobile Learning 
im Unterricht in Betracht, da gerade 
unter älteren SchülerInnen sowie Stu-
dierenden die überwiegende Mehrheit 
über ein Smartphone verfügt. Dazu ist 
es allerdings insbesondere in Schulen 
dringend erforderlich, Regeln und 
Richtlinien für den Gebrauch zu for-
mulieren bzw. bisherige zu überdenken. 
Die intuitive Bedienung, die Größe des 
berührungsempfindlichen Bildschirms 
sowie die integrierten Kameras von 
Tablets ermöglichen vielfältige kreative 
Anwendungen, aber auch die Nutzung 
als Kommunikations- und Bildungshilfe 
für Menschen mit Behinderung. Wie 
genau Mobile Learning zukünftig 
sinnvoll in die Lehre integriert werden 
kann, wurde auf europäischer Ebene 
bereits in verschiedenen Pilotprojekten 
untersucht. Eine systematische empi-
rische Langzeitstudie existiert dessen 
ungeachtet bislang noch nicht.

BEISPIEL FÜR WEBVIDEOS

Erstellung von Lernvideos 
durch Schülerfirma  
»Noch Fragen?!«

Eine Möglichkeit zur Einbindung 
von Lernvideos ist es, die Lernen-
den die Videos selbst produzieren 
zu lassen (Abb. 4). Eine Schülerfir-
ma in Karlsruhe bereitet beispiels-
weise relevante Unterrichtsinhalte 
in Erklärvideos auf, welche dann 
im Unterricht genutzt werden. Auf 
diese Weise wird neben fachlichen Kompetenzen auch die Medienkompetenz 
im Bereich der Videoerstellung und -bearbeitung geschult.11



FORSCHUNG

1330/2017/1

Computerspiele

Instruktive Fallstudien können zeigen, 
dass Game-Based Learning und Serious 
Games (siehe auch vom Ordes »Glos-
sar« und Baranowski in dieser Ausgabe) 
mehr als reine Unterhaltungsangebote 
darstellen können (z. B. Romero et al., 
2015). So lässt sich durch das Spielen 
von Computerspielen relativ schnell 
und recht unterhaltsam ein demokra-
tisches Selbstverständnis annehmen 

oder zumindest Einsicht in politische 
Zusammenhänge gewinnen, was aus 
Bildungsperspektive natürlich sehr 
vielversprechend erscheint (z. B. Kahne 
et al., 2008). Allerdings ist dieses Bil-
dungspotenzial bisher streng genom-
men überwiegend hypothetisch, da die 
diesbezügliche empirische Validierung 
noch nicht ausgereift ist. Nichtsdesto-
trotz ist es plausibel anzunehmen, dass 
Computerspiele zumindest bestens 
dafür geeignet sind, ihre NutzerInnen 

auf Bildungsinhalte zumindest aufmerk-
sam zu machen. Vor dem Hintergrund, 
dass z. B. der öffentlich-rechtliche Rund-
funk – insbesondere dessen Formate 
des Bildungsfernsehens – Kinder und 
Jugendliche, aber auch Menschen mit 
Behinderung und Migrationshintergrund 
immer schlechter erreichen, lohnt sich 
allerdings der Aufwand, weiter empirisch 
zu untersuchen, inwieweit auch Compu-
terspielwelten geeignete Medienkanäle 
wären, um Bildungsinhalte zu vermitteln. 

Zukunftstechnologien

Ähnlich wie Computerspiele werden 
Innovationen im Bereich digitaler Me-
dientechnologie wie z. B. Augmented 
Reality und Virtual Reality (siehe auch 
Kleeman in dieser Ausgabe) zukünftig 
stark an Bedeutung gewinnen. Da die 
meisten Produkte sich aktuell noch in 
der Entwicklung befinden, lässt sich 
das Potenzial für die verschiedenen 
Bildungsbereiche nur erahnen. Schon 
jetzt kann auf Basis der Erfahrungen 
mit verfügbaren Systemen allerdings 
prognostiziert werden, dass virtuelle 
Trainings gefährlicher oder komplexer 
Situationen – beispielsweise in der 
Medizin – einen deutlichen Mehrwert 

BEISPIELE FÜR MOBILE MEDIEN

SMILE: Smartphones in der Hochschullehre

Die an der Universität Freiburg entwickelte Applikation SMILE12 er-
möglicht den Einsatz von Smartphones in der Hochschullehre. Das 
Programm soll v. a. in größeren Veranstaltungen helfen, Interaktionen 
zwischen Lehrperson und Lernenden zu ermöglichen. Die Lernenden 
haben über das Class Response System die Möglichkeit, die Vorlesung 
zu evaluieren, ihr Verständnis der Vorlesungsinhalte durch Quizfragen 
zu testen sowie Fragen zu stellen. Die so gewonnenen Daten werden 
in Echtzeit an die Lehrperson gesendet, welche die Inhalte dann in die 
Vorlesung einbinden kann.

Laptops im Sprachenunterricht

Die Nutzung von Laptops in der Schule ermöglicht die Nutzung einer großen Auswahl an auf das Lernziel zugeschnittenen 
Programmen. So kann im Sprachenunterricht für das Erlernen und Wiederholen von Vokabeln ein Vokabeltrainerpro-
gramm genutzt werden, während die Grammatik und das Verfassen eigener Texte anhand von Textverarbeitungsprogram-
men geübt werden. Darüber hinaus können problemlos eigene Aufgaben erstellt und von anderen Lernenden bearbeitet 
werden. Neben fachlichen Kompetenzen wird durch die Verwendung von Laptops auch die Medienkompetenz geschult.13

BEISPIEL FÜR  
COMPUTERSPIELE

Ludwig

Ein Beispiel für ein Serious 
Game stellt das Physik-Lern-
spiel »Ludwig«14 (Abb. 6) dar. 
Die Lernenden steuern einen 
Roboter, der durch die Lösung 
von physikalischen Aufgaben 
die Welt retten soll. Das Spiel 
ist speziell für den Einsatz in 
der Schule konzipiert und 
orientiert sich daher am Lehr-
plan. Ein gezielter Einsatz im Unterricht wird durch die Segmentierung des Spiels in 
Unterkapitel, die verschiedene physikalische Phänomene behandeln, ermöglicht.
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in der Ausbildung schaffen können. Im 
schulischen Umfeld noch selten vor-
handen, aber in der Industrie bereits 
etabliert, sind 3-D-Drucker (Abb.  7). 
Sie sind ein idealer Weg, Kenntnisse 
in Konstruktion und IT nicht nur 
theoretisch zu vermitteln, sondern 
ermöglichen es den Lernenden, diese 
Kenntnisse unmittelbar in physische, 
begreifbare Objekte umzusetzen. Zwar 
existieren bereits verschiedene Pilot-
projekte, jedoch ist der Trend noch zu 
jung, um hier empirische Studien zum 
Einsatz im Bildungsbereich finden zu 
können.

FAZIT

Blickt man übergreifend auf die Stu-
dienergebnisse, lässt sich mehrerlei 
feststellen: Die zunehmende Verwen-
dung von digitalen Bildungsmedien wie 
SNS und mobile Medien fördert bei 
den Lernenden primär überfachliche 
Kompetenzen wie z. B. eigenständiges 
und selbstgesteuertes Lernen und 
ermöglicht Kommunikation, Koopera-
tion und Kollaboration zwischen ihnen 
und mit den jeweiligen Lehrenden. 
Sekundär eignen sich Lernende durch 
die Nutzung digitaler Bildungsmedien 
mediale Metakompetenzen an, wie 
z. B. Jenkins et al. (2009) mit ihren 21st 

Century Skills formulieren. Digitale 
Medien können daher konkret u.  a. 
»eine Brücke zwischen formellem 
und informellem Lernen (…) schlagen« 
(Herzig & Grafe, 2010, S.  184). Aller-
dings zeigen sich in den Studien auch 
Einschränkungen dieses Mehrwerts 
(und der dahinterstehenden technik-
deterministischen Annahmen), die 
v.  a. in den Nutzungspraktiken und 
Einstellungen der Lernenden begrün-
det sind. Denn es existieren noch große 
Unterschiede zwischen Nutzung von 
Web-2.0-Technologien im privaten 
Bereich und in formellen Bildungs-
kontexten. So ist beispielsweise die 
Motivation, Aufmerksamkeit und Ak-
zeptanz bezüglich externer (z. B. nicht 
schulischer) Bildungsmedien oftmals 
vielfach höher. Auch orientieren sich 
Nutzungspraktiken von Social Soft-
ware im Bildungskontext tendenziell 
an den etablierten Routinen der All-
tagspraxis. 
Im Vergleich zu anderen Bildungsinsti-
tutionen muss daher gerade die Schule 
mit den größten Herausforderungen 
fertig werden, da sich nicht nur die Bil-
dungsinhalte und Bildungsmethoden, 
sondern gerade die Lebenswelt der 
SchülerInnen durch die Mediatisierung 
der Gesellschaft radikal geändert hat. 
Auf alltagsweltlicher Ebene sind die 
digitalen Erlebniswelten konstitutiv 

für die personale Entwicklung. Auch 
haben sich die Ansprüche der Lernen-
den geändert, da sie als Digital Natives 
eine andere Lernkultur erwarten. So 
zeigt sich konkret u. a., dass in vielen 
Fällen ein grundlegender Kompetenz
erwerb bereits in der Freizeitnutzung 
stattfindet. Viele AutorInnen ziehen 
daher den Schluss, dass Bildungsinsti-
tutionen ihre Rolle überdenken sollten 
(Stichwort Bildungskultur). Luckin et 
al. (2009, S. 102) konkretisieren diesen 
Bedeutungswandel am Beispiel Schule. 
Ihrer Meinung nach sollte sie sich als 
eine Art Bildungsdrehkreuz (Learning 
Hub) neu aufstellen, indem sie zwi-
schen verschiedenen Bildungskontex-
ten, Lerntypen und Wissensgebieten 
vermittelt und eine kollaborative wie 
kontextualisierende Wissensvermitt-
lung zwischen höchst verschiedenen 
Lernumgebungen ihrer SchülerInnen 
(Zuhause, Schule, Peergroup, lokale 
Gemeinschaften etc.) ermöglicht. 
Die technologischen Charakteristika 
der vorgestellten digitalen Bildungsme-
dien wie insbesondere deren Interak-
tivität, Konvergenz und Konnektivität 
ermöglichen, dass sich heutzutage 
Bildungskonzepte unterschiedlichster 
Art erstellen lassen. Die Bildungsme-
dien substituieren sich hierbei nicht, 
sondern können sich untereinander 
gut ergänzen. Allerdings zeigen die Stu-

BEISPIELE FÜR ZUKUNFTSTECHNOLOGIEN

3-D-Druck im Schulfach Kunst

An einer Schule in Nordrhein-Westfalen wurden im Fach Kunst verschie-
dene Aufgabenstellungen mithilfe eines 3-D-Druckers bearbeitet. Hierbei 
erstellten die Lernenden zunächst Entwürfe der Objekte und im Anschluss 
am Computer entsprechende Druckpläne für den 3-D-Drucker. Auf diese 
Weise wurden in verschiedenen Jahrgangsstufen Schmuck sowie Möbel 
entworfen und produziert.15

Virtual-Reality-Exkursion

Der potenzielle Einfluss von Virtual Reality auf formale Bildung wird als 
hoch eingeschätzt. So wird beispielsweise prognostiziert, dass Virtual 
Reality simulierte Exkursionen an weit entfernte oder schwer zugäng-

liche Orte ermöglichen wird. Lernende könnten so zum Beispiel im Geschichts- oder Erdkundeunterricht ein virtuelles 
Abbild historischer Schauplätze oder anderer Klimazonen besuchen und auf eigene Faust erkunden.16



FORSCHUNG

1530/2017/1

dien, dass eventuelle Synergieeffekte an 
wichtige strukturelle Voraussetzungen 
materieller und immaterieller Art (wie 
z. B. verpflichtende Vorbereitung und 
Fortbildung der Lehrenden, Klärung 
rechtlicher Vorgaben, unterstützende 
Medienpolitik, positives Image digitaler 
Medien in der Öffentlichkeit) gekop-
pelt sind. Die technische Zunahme an 
Interaktivität, Partizipation und Kolla-
boration bedeutet für die Lernenden 
eine Zunahme an Selbstorganisation 
und für die Lehrenden eine Zunahme 
an Konzeptionsmehrarbeit.
Es lässt sich abschließend feststellen, 
dass der Prozess der Digitalisierung 
von Bildung viele Herausforderun-
gen nicht nur auf einer strukturellen 
Ebene für das Selbstverständnis der 
traditionellen Bildungsinstitutionen 
und auf einer inhaltlichen Ebene 
durch die zunehmende Komplexität 
der Bildungsinhalte, sondern gerade 
auch auf einer individuellen Ebene für 
die Lehrenden und Lernenden mit sich 
bringt, da diese den Strukturwandel 
bewältigen müssen. Hier kommt der 
dialektische Charakter der Digitalisie-
rungs- und Mediatisierungsdynamik 
des Bildungsbereichs besonders zum 
Ausdruck. Denn es ergeben sich für 
alle Bildungsbeteiligten zwar viele 
neue Formen der Individualisierung 
des Lernens und der Bildung z.  B. 
hinsichtlich des Ortes, der Zeit, der 
Mittel und auch der sozialen Formen, 
die auch als eine Ent-Standardisierung 
traditioneller Bildungsprozesse gefasst 
werden können (Kirchhöfer, 2004, 
S.  25). Allerdings sind all diese Op
tionen mit großen Unsicherheiten und 
Risiken verbunden: für den Einzelnen, 
der zu mehr Bildungsleistung im 
Sinne des selbstbestimmten und kol-
laborativen Lernens quasi gezwungen 
wird, ebenso wie für das traditionelle 
Bildungssystem, das die Steuerung der 
Bildungsprozesse, die Bewertung und 
Produktion der Bildungsinhalte vor-
nehmen sowie die Ausfallbürgschaft 
für die postulierten kollaborativen und 
netzwerkförmigen Bildungskulturen 
übernehmen muss.
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