Carl-Christian Fey

Das Phanomenmodell der Digitalisierung von Lehr-
Lernprozessen

Der vorliegende Beitrag stellt ein phdnomenologisch motiviertes Modell der Digitalisie-
rung von Lehr-Lernprozessen vor, in dem sowohl heuristische als auch konkrete instru-
mentelle Qualitét in der Entscheidung Uber die Implementierung digitaler Technologien
in Unterricht und (Hoch-)Schule entfaltet werden. Auf der Basis eines dem gesellschaftli-
chen Umformungsphdnomen der Digitalisierung angepassten Prozessverstandnisses und
unter der Maligabe eines phanomenologischen Zugangs zur Unterrichtswirklichkeit wer-
den 1.) unterschiedliche Phdnomenbereiche als Gegenstandsbereiche der Digitalisierung
identifiziert, 2.) ein sogenanntes Core-Augment-Modell zur dynamischen Orchestrierung
unterschiedlicher Kombinationen von analogen und digitalen Elementen des Lehr-Lern-
prozesses entwickelt und 3.) sieben Prinzipien vorgestellt, die Entscheidungen Uber kon-
krete Integrationsvorhaben digitaler Technologien regelgeleitet und begrindbar machen,
um damit diese Entscheidungsprozesse zu erleichtern und transparenter zu machen.
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1 Einleitung

Das Phanomen der Digitalisierung kann als ein gesamtgesellschaftlicher Umformungspro-
zess verstanden werden, der weitreichende Auswirkungen auf praktisch alle gesellschaft-
lichen Teilbereiche hat. Die umfassende, beschleunigte und beschleunigende Art und
Weise, in der sich dieser Prozess vollzieht, l&sst viele Autor*innen, die sich aus unter-
schiedlicher disziplindrer Perspektive mit dem Phanomen befassen, von einer Umwaél-
zung, einer Transformation oder gar von einer Revolution sprechen, die in ihrer Auswir-
kung dem letzten grofien gesellschaftlichen Umformungsprozess, der (ersten) industriel-
len Revolution, mindestens gleichkommt, diesen aber eher noch ubersteigt — dies daher,
da die Durchdringung aller Lebensbereiche mit digitaler Technologie noch umfassender
und unausweichlicher das menschliche (Zusammen-)Leben und Bewusstsein beeinflusst
(vgl. z.B. Stengl et al 2017) als die gesellschaftliche Neuorganisation, die sich aus der
industriellen Revolution ergeben hat.

NaturgemdR steht daher auch der Bildungsbereich, in dem grundsétzlich gesellschaftlich
und politisch planvoll und reflexiv Richtungsentscheidungen Uber die Ausgestaltung der
Bildungsverlaufe der nachwachsenden Generation getroffen werden, unter Druck, sich zu
diesem Phédnomen zu verhalten (vgl. KMK 2017, Herzig & Martin 2018, Petko 2017,
Petko et al 2018). Dabei ist neben der Frage der Effektivitat und der p&ddagogischen An-
gemessenheit/Sinnhaftigkeit der Digitalisierung von schulischen Lehr-Lernprozessen
auch die nackte und davon unabhéngig existierende Herausforderung der kulturellen Not-
wendigkeit und damit Unausweichlichkeit des Erlernens ,,digitaler Kulturtechniken* zur
politischen, kulturellen, sozialen und 6konomischen Partizipation des Individuums anzu-
erkennen.

2 Existierende Modelle

In den letzten Jahren wurden mit Blick auf technologische Veranderungen und neue Mdg-
lichkeiten fiir die didaktische Umsetzung von Lehr-Lernprozessen (jedoch in der Regel
nicht mit Blick auf das Digitalisierungsphédnomen als solches) verschiedene Modelle ent-
wickelt. Dazu gehdren einerseits kompetenzorientierte Modelle, die als Zielperspektive
unterrichtlicher Lehr-Lernprozesse aufzeigen, welche ,,digitalen Kompetenzen* anzustre-
ben sind (so z.B. das 4C-Modell: oder das Rahmenkompetenzmodell der Europaischen
Kommission DigCompz bzw.- DigCompEdu). Andererseits zahlen dazu Modelle, die es
erlauben, mit Blick auf die Schiler*innen oder Lehrende die Nutzung von digitaler Tech-
nologie zu beschreiben, zu kategorisieren und teilweise auch qualitativ zu bewerten. So
beschreibt etwa das TPACK-Modell den Zusammenhang von technologischem, padago-
gischen und inhaltlichem Wissen fiir die Planung und Durchfiihrung von Lehr-Lernpro-
zessen (vgl. Mishra & Koehler 2006, Herring et al 2016) und lasst sich damit u.a. fur den
Professionalisierungsdiskurs von Lehrkréaften verwenden. Das SAMR-Modell beschreibt
den stufenweise ansteigenden Grad der Integration von digitalen Technologien in den Un-
terricht und letztlich auch die damit verbundenen Transformations- und Augmentations-
moglichkeiten hergebrachter, analoger Techniken und Elemente (vgl. Hamilton et al

L vgl. Partnership for 21st Century Learning (2009)
2 vgl. Carretero et al 2017
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2016). Das ICAP-Modell beschreibt stufenartig unterschiedliche Lernaktivitdten sowie
deren potenzielle Effekte auf das Lernen von Schiller*innen und Idsst sich unter anderem
auch dafur nutzen, um mittels digitaler Technologien umgesetzte Lernaktivitaten zu kate-
gorisieren und gezielter einzusetzen (vgl. Chi & Wiley 2014). Das Modell des Didakti-
schen Designs beschreibt drei Bereiche (Vermittlung, Aktivierung, Betreuung), in denen
Lehrende generell herausgefordert sind, Lernen aktiv und konstruktiv zu gestalten — dieses
Modell kann u.a. genutzt werden, um flr diese Bereiche gezielt nach Mdglichkeiten der
Integration digitaler Technologien zu suchen, die den Lernprozess unterstiitzen kénnen
(vgl. Reinmann 2015).

Die Herausforderung der Schulen (und Hochschulen), digitale Technologien sinnvoll, ef-
fektiv und effizient in unterrichtliche Zusammenhénge zu integrieren, ist konkret. Sie ist
gleichermafen informationstechnischer sowie administrativer sowie padagogisch-didak-
tischer Natur. Die genannten Modelle sind lediglich bedingt geeignet (und verfolgen auch
nicht die Intention), Unterricht und Schule als Ganzes systematisch im Blick auf magliche
Schritte in Richtung der konkreten Integration digitaler Technologien zu befragen und
entsprechende Integrationsprojekte zu planen. Sie fokussieren entweder nur Teilbereiche,
haben eher heuristische Qualitat, sind tendenziell weitgefasst und kénnen daher die Un-
terrichtswirklichkeit nicht in allen relevanten Facetten erfassen, oder sie sind auf intraper-
sonale/intrapsychische Qualititen in Bezug auf Lehrende oder Lernende fokussiert und
daher nur schwer fir das System Schule bzw. den Unterricht als Ganzes zu verwenden.
Das liegt maglicherweise unter anderem auch an ihrer Verortung in einem entweder pé-
dagogisch-intentionalen oder kognitivistisch auf den Lernenden fokussierten Vorver-
stéandnis dariiber, was unter einem (Lern-)Prozess zu verstehen ist.

2 Ein neues, dem Digitalisierungsphdnomen angemessenes, Prozessverstandnis

In der Padagogischen Psychologie werden unter Lernprozessen in der Regel intraperso-
nale/intrapsychische kognitive Prozesse verstanden, die von empirisch beobachtbaren
Lernaktivitaten unterschieden werden (vgl. Kollar & Fischer 2019, S. 335). Diese Unter-
scheidung ist sicher unter kognitionspsychologischen Gesichtspunkten nachvollziehbar
und im Blick auf empirische Forschungsszenarien eine notwendige Unterscheidungs, je-
doch ist diese Trennung des Prozessbegriffs von empirisch beobachtbaren Lernaktivitaten
nicht forderlich und nicht kompatibel zu den Prozessbegriffen, die im Rahmen des tech-
nologisch-getriebenen Phanomens der Digitalisierung aller gesellschaftlicher Lebenshe-
reiche zur Anwendung kommen/kommen mussen (das sind z.B. solche, die in der Infor-
mationstechnologie, der Soziologie oder der Betriebswirtschaftslehre gebrauchlich sind).
Digitalisierung ist ein Phanomen, in dem Software- und Hardwareprodukte (bzw. Lésun-
gen, die beides integrieren) eine zentrale Rolle spielen, deren Integration und Nutzung den
Prinzipien und GesetzméaRigkeiten der Informationstechnologie und ihrer algorithmischen
Natur folgen. Diese Produkte/Lésungen funktionieren in ihrer Nutzung nach basalen in-
formationstechnischen Eingabe-/Verarbeitung-/Ausgabe-Prinzipien (EVA).+ Und diese

3 Denn es ist eine Schwache der padagogisch-intentionalen Konzepte und Theorien des Lehrens und Lernens,
dass sie tendenziell bereits voraussetzen, das gelernt wird.

4 Eine weitere (elektro-)technische Prozessdefinition liest sich wie etwa folgt: Ein Prozess ist eine ,,Gesamtheit
von aufeinander einwirkenden Vorgéngen in einem System, durch die Materie, Energie oder Information
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Art von Prozessen sind durchaus beobachtbar. Ein charakteristisches Merkmal der mit der
Digitalisierung der Gesellschaft verbundenen Phdnomene (Industrie 4.0, Hyperconnected
Society/World, Internet of Things) ist gerade die Verbindung/der Zusammenschluss und
die Informationsweitergabe zwischen verschiedenen Applikationen/Sensoren/Online-Ser-
vices/Endgeraten etc. Zu entscheidenden ,,Agenten” der Digitalisierung werden die
Schnittstellen (informationstechnisch formuliert ,,APIs* - Application Programming In-
terfaces) zwischen diesen Endpunkten der Digitalisierungskette an denen die Prozesser-
gebnisse (der Output, d.h. Daten und Arbeitsergebnisse) libergeben und weiterverarbeitet
bzw. weitergenutzt werdens. In diesem Zusammenhang spielt der Aspekt der Kompatibi-
litat eine besonders wichtige Rolle, der zu verstehen ist als die Moglichkeit der unmittel-
baren oder (mit geringem Aufwand) mittelbaren Weitergabe und Weiternutzung eines Ar-
beitsergebnisses (Outputs) in einem weiteren Prozess-/Teilprozessschritt (als Input). Ein
Prozess in unserem Sinne lieBe sich demnach beschreiben als Abfolge von Aktivititen
oder generisch ,,Arbeit* (damit auch Lernaktivitaten, Arbeitsschritte im schulischen Sinn),
die unter Nutzung von Ressourcen, welche als Eingabe (Input) fur diesen Prozess mitge-
geben werden oder vorhanden sind, zu einem (Arbeits-)Ergebnis flihren (Output).

Was in diesem Zusammenhang abstrakt klingen mag, hat konkrete Konsequenzen fiir die
Analyse und die Planung des Einsatzes von digitalen Technologien im schulischen Kon-
text, denn auch dort lassen sich Prozesse im eben genannten Sinn beobachten und gestal-
ten — und zwar sowohl ,,digitale* als auch ,,analoge*.

3 Das Phanomenmodell der Digitalisierung von Lehr-Lernprozessen
Die Ph&nomenbereiche

Bedient man sich einer phanomenologisch motivierten empirisch-deskriptiven Zugangs-
weise flr diese Art von soeben beschriebenen Prozessen des Lehrens und Lernens (ange-
lehnt an die phdnomenologische Methode Husserls — vgl. Husserl 1985), lassen sich un-
terschiedliche Handlungsbereiche erkennen (hier mit dem Kunstwort Phdnomenbereiche
gekennzeichnet), in denen jeweils die Frage nach der Integration digitaler Technologien
gestellt werden kann. Dabei sei angemerkt, dass eine vollumfangliche Untersuchung ge-
méal der von Husserl entwickelten Phanomenologischen Methode hier nicht geleistet
wurde, dass aber nichtsdestotrotz selbst eine basale Annaherung bereits brauchbare Er-
gebnisse liefern kann (vgl. Tabelle 1).

umgeformt, transportiert oder gespeichert wird* (vgl. DIN IEC 60050-351). Gemé&R I1SO 12207 ist ein Prozess
ein Satz von in Wechselbezichungen stehenden Mitteln und Téatigkeiten, die Eingaben in Ergebnisse umge-
stalten®. Zit. nach: http://i40.iosb.fraunhofer.de/Prozess und https://de.wikipedia.org/wiki/Prozess_(Technik).

5 vgl. z.B. einen entsprechenden Blog-Beitrag ,,How APIs and ecosystem strategies accelerate digital transfor-
mation“ der Google Cloud, abrufbar unter: https://cloud.google.com/blog/products/api-management/accele-
rate-digital-transformation-with-api-management, oder den Beitrag ,,Digitalisierung? Aber nur mit AP1*, ab-
rufbar unter: https://blog.ec4u.com/digitalisierung-api-schnittstellen-systeme-definition-anwendung/.
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Tab. 1: Phanomenbereiche unterrichtlichen Lehrens und Lernens

. Das Darstellen / das Zeigen

. Das Erkléren

. Das Hilfe-Geben / das Unterstiitzen

. Das Nutzen von Lehr-Lernmitteln / Medien

. Das Teilen / das Weitergeben von Ressourcen und Arbeitsergebnissen
. Das Sich-Melden / Das Sequenzieren von Interaktionen

. Das Messen von Leistung / Das Prifen

. Das Diagnostizieren des Lernstands

. Das Produzieren / das Anfertigen von Arbeitsergebnissen

. Das Kommunizieren / das Sich-Mitteilen / das Gesprach

. Das Fragen / das Aufgaben-Stellen / das Antworten
. Das Feedback-Geben

. Das Kooperieren / das Kollaborieren

. Das Organisieren / das Verwalten

. Das Partizipieren / das (Mit-)Entscheiden

. Das Socializing / das informelle Interagieren
. Das Sich-Selbst-Organisieren

. Das Reflektieren / das Nachdenken

. Das Planen

. Das Analysieren

. Das Experimentieren / das Ausprobieren

. Das Beobachten / das Dokumentieren

. Das Schreiben / das Malen / das Skizzieren

Das Core-Augment-Modell der Digitalisierung von Lehr-Lernprozessen

Unter der Mal3gabe, dass es nicht darum geht, jedes einzelne Element von Lehr-Lernpro-
zessen vollstandig durch digitale Technologien zu gestalten, ergibt sich die Mdglichkeit
Digitalisierung von Lehr-Lernprozessen als dynamisches Verhaltnis von analogen und di-
gitalen Methoden, Prinzipien und Techniken/Technologien zu begreifen, das fortlaufend
entwickelt wird bzw. weiterentwickelt werden kann.s Um Gewo6hnungseffekte und Ver-
haltenssicherheit auf Seiten der Lehrenden und Lernenden zu erreichen, bietet es sich au-
Rerdem an, Phanomenbereiche einerseits in im Zeitverlauf moéglichst wenig variierende
und in der Lernbiografie des Lernenden bestdndige Kernbereiche und andererseits in eher
periphere variablere Augmentationsbereiche zu unterscheiden. Dies entspricht auch er-
wartungsgeman — jedoch unter VVorbehalt der empirischen Validierung — der Phdnomeno-
logie der habituell-koharenten Unterrichtselemente, d.h. der gewohnheits- und routinema-
Rigen Ablaufe in Unterrichtssituationen (feststehende Elemente des Unterrichtsgesche-
hens), die sich gemeinhin in unterrichtlichen Settings beobachten lassen und die den Leh-
renden und Lernenden Stabilitat geben.

6 Diese Sichtweise versteht sich in grundlegender Analogie zum bereits erwahnten SAMR-Modell (vgl. Hamil-
ton et al 2016).
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Es ergibt sich nun formal eine Méglichkeit unterschiedlicher Mischungen von analog-
analogen, analog-digitalen, digital-analogen, digital-digitalen Elementen im Lehr-Lern-
prozess, bei denen jedoch trotzdem das oben beschriebene Schnittstellen- und Kompatibi-

litatsprinzip eine zentrale Rolle spielt. Dieses hier so genannte Core-Augment-Modell ist
untenstehend in Abbildung 1 visualisiert.
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Abb. 1: Das Core-Augment-Modell der Digitalisierung von Lehr-Lernprozessen
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Die 7 Prinzipien der Digitalisierung von Lehr-Lernprozessen

Die Ph&nomenbereiche sowie das Core-Augment-Modell kénnen zunéchst einmal primér
als heuristische bzw. theoretische Modelle der Digitalisierung von Lehr-Lernprozessen
angesehen werden. Sie mdgen zwar ndher an den genuinen Phanomenen der Digitalisie-
rung und naher an der umfassenden Phdnomenologie der Unterrichtswirklichkeit schuli-
scher Lehr-Lernprozesse sein, sie erlauben in sich jedoch noch keine operativen Imple-
mentierungsentscheidungen. Um diese Entscheidungen zu ermdglichen, beinhaltet das
hier vorgestellte Phdnomenmodell der Digitalisierung von Lehr-Lernprozessen insgesamt
sieben Prinzipien, nach denen fiir die jeweiligen Phanomenbereiche unter Berticksichti-
gung des Core-Augment-Modells konkrete Entscheidungen fiir die Integration digitaler
Technologien in den Lehr-Lernprozess getroffen werden kénnen bzw. nach denen eine
Integration digitaler Technologien ,,in die Breite* der Phdnomenbereiche hinein geplant
werden kann:

I. Das Prinzip der Prozessorientierung

Alle Elemente des analogen/hybriden/digitalen Lehr-Lernprozesses innerhalb eines Phé-
nomenbereichs verweisen aufeinander. Ihre Anknipfungspunkte und ihre Ergebnisse
(technisch gesprochen ihr Input/Output) sind fiir weitere Schritte im Lernprozess relevant
und verwendbar.

I1. Das Prinzip der Problem-/ bzw. Zweckorientierung

Alle Elemente des analogen/hybriden/digitalen Lehr-Lernprozesses antworten auf ein be-
stimmtes Problem/verfolgen einen bestimmten Zweck, das/der sich innerhalb des Lehr-
Lernszenarios stellt, und bieten eine Lésung flr dieses Problem/eine Methode fiir diesen
Zweck an. Dartiber hinaus haben generell die Elemente des Lehr-Lernprozesses eine
Funktion in einer tbergeordneten Problemorientierung des Lehr-Lernprozesses (vgl. die
Bedeutung problem- bzw. lésungsorientierten Denkens und Handelns im Kontext der als
neue Schlisselprobleme zu verstehenden gesellschaftlichen Digitalisierungsherausforde-
rungen (vgl. Klafki 2007) aber auch den generellen didaktischen Wert dieser Art des Un-
terrichtens (vgl. Blémeke et al 2006). Charakteristisch flr Digitalisierungsphanomene ist
gerade, dass Sie zweck- und nutzenorientiert bestimmte Probleme auf andere Art (d.h.
unter Nutzung digitaler Methoden und Technologien) lésen (hier nicht als fachliche Prob-
leme zu verstehen, sondern als Probleme der Technik, der Methode)’.

I11. Das Prinzip der Integration bzw. der Kompatibilitat

Elemente des analogen/hybriden/digitalen Lehr-Lernprozesses und ihre Ergebnisse (ihr
Output) sind auch zwischen den unterschiedlichen Phanomenbereichen nahtlos weiterver-
wendbar bzw. mit nur geringem und definier- und fiir den Lehr-Lernprozess nicht disrup-
tivem Aufwand transferier- und weiternutzbar.

7 So lost beispielsweise ein digitales webbasiertes Tool zum synchronen kollaborativen Erstellen eines Textes
das Problem bzw. verfolgt den Zweck, dass im Rahmen des Unterrichts ein gemeinsamer Text durch die
Schiler*innen erstellt werden soll. Natirlich sind auch andere (beispielsweise analoge) Methoden zur Lésung
dieses Problems vorstellbar.
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IV. Das Prinzip der minimierten Redundanz

Elemente, die den Lehr-Lernprozess ausmachen, sind in ihren Funktionen bzw. in ihrer
Problemldsung nicht oder nur in geringem Ausmal® redundant, um die Komplexitéat der
verwendeten Elemente im Lehr-Lernprozess auf Seiten der Lernenden mdglichst gering
zu halten. D.h. es gibt — vor allem im Core-Bereich — nur wenige oder keine Elemente, die
bzgl. ihres Inputs bzw. Outputs die gleiche Funktion haben bzw. auf das gleiche Problem
antworten (und damit redundant sind).

V. Das Prinzip der gezielten Redundanz

Elemente, die den Lehr-Lernprozess ausmachen, kénnen absichtsvoll redundant sein. Re-
dundant sind solche Elemente, die grundlegend das gleiche Problem ldsen bzw. den glei-
chen Zweck verfolgen. Das kann sinnvoll sein, um den Lernenden und Lehrenden je nach
individuellen Praferenzen alternative Mdoglichkeiten zu bieten und um nicht auf ein einzi-
ges Element angewiesen zu sein. Eine solche (informationstechnisch gesprochen) Fall-
Back-Maglichkeit kann insbesondere auch dann sinnvoll sein, wenn noch keine etablierten
und technisch verl&sslichen digitalen (oder analogen) Technologien existieren.

VI. Das Prinzip der Lernendenzentrierung (,, User Experience )

Ausschlaggebende flr die Nutzung/Weiternutzung eines Elements im analog-digitalen
Lehr-Lernszenario ist die Frage, ob eine gewunschte positive und erfolgreiche Nutzung
auf Seiten der Lernenden erfolgt bzw. ob die Nutzungserfahrung (informationstechnisch
gesprochen: User Experience) positiv ist. Dies ist in Bezug auf digitale Technologien in
Zukunft potenziell Giber sog. Learning-Analytics-Verfahren auf der Ebene der Nutzungs-
datenerhebung mdglich, aber prinzipiell auch durch analoge oder digitale (klassische) eva-
luative Feedbackmechanismen zugénglich.

VII. Das Prinzip der holistischen Férderung digitaler Kompetenzen und Bildungsziele
Digitale Kompetenzen (und reflexive Ziele der Medienbildung, sofern sie sich nicht durch
den Kompetenzbegriff erfassen lassen) kénnen und mussen sowohl auf fachlicher Ebene
als auch auf tberfachlicher Ebene formuliert werden (fur tUberfachliche Kompetenzrah-
menvgl. z.B. DigComp, DigCompEdu, 4C, Medienkompetenzrahmen NRW). Sie miissen
im Konglomerat der Phanomenbereiche vollstandig reprasentiert sein, ohne dass jedoch
definiert ist, an welcher Stelle (in welchem Phanomenbereich) oder auf welcher Integrati-
onsebene (Core/Augment) sie reprasentiert sind.

4 Schluss

Das Problem der Digitalisierung von schulischen Lehr-Lernprozessen ist letztlich nicht
mit den Mitteln der Allgemeinen Didaktik oder der Fachdidaktik, nicht mit den Mitteln
der Padagogik oder der (padagogischen) Psychologie und auch nicht mit den Mitteln der
Fachwissenschaft sondern nur in der erweiterten interdisziplindren Zusammenarbeit un-
terschiedlicher Wissenschaftsdisziplinen (und letztlich auch Praktiker*innen) konstruktiv
zu bearbeiten. Das beinhaltet auch Disziplinen, die bisher nur eine geringe oder unterge-
ordnete Rolle fiir die direkte Ausgestaltung des gesellschaftlichen Bereichs Schule und
Unterricht gespielt haben, z.B. die Informatik oder die Betriebswirtschaftslehre (und mog-
licherweise auch andere wie die Soziologie und die Philosophie, die als
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Bezugswissenschaften diese Bedeutung zumindest flr die Pddagogik und die Psychologie
durchaus bereits gehabt haben / haben, die aber bisher kaum zu Ihrem Beitrag zur Digita-
lisierung von Lehr-Lernprozessen in Schule und Hochschule befragt wurden).

Das hier erstmalig vorgestellte Phdnomenmodell der Digitalisierung von Lehr-Lernpro-
zessen versteht sich als Entwurf und Diskussionsgrundlage, um weitere Schritte in dieser
Richtung einer interdisziplindren Zusammenarbeit gehen zu kdnnen. Es bietet For-
schungs- und Erweiterungsmdéglichkeiten (und sicher auch Desiderate) —z.B. im Blick auf
ein Matching von bereits bestehenden digitalen Technologien auf ein Set der hier nur An-
satzweise erwéhnten digitalen Zielkompetenzen sowie die dargestellten Phdnomenberei-
che und auch im Blick auf die genauere phanomenologische Untersuchung bestehender
Unterrichtsprozesse.

Vor allem soll das Modell dabei helfen, den padagogischen, didaktischen aber gleicher-
malien auch den informationstechnologischen Herausforderungen angemessene, begriin-
dete Entscheidungen im Blick auf Digitalisierungsstrategien und konkrete MalRnahmen
der Integration digitaler Technologien zu treffen. Es erscheint essentiell, dabei das Phé-
nomen der Digitalisierung und damit die veranderten und sich weiter verédndernden Be-
dingungen gesellschaftlicher Teilhabe fiir diese Integration digitaler Technologien mitzu-
beriicksichtigen, was sicher noch weiter auszudifferenzieren und tiefer zu begreifen ist,
als es in diesem Beitrag geleistet wurde. Der gesellschaftliche Bereich (Hoch-)Schule und
Unterricht muss letztlich seiner reflexiv-gestalterischen Aufgabe im Blick auf die Bil-
dungsbiografie der nachfolgenden Generation nachkommen, sich konstruktiv zu dem Pha-
nomen Digitalisierung verhalten und begriindet Entscheidungen treffen, in welchen Be-
reichen und in welcher Tiefe digitale Technologien integriert werden sollen (und in wel-
chen nicht). Zu dieser notwendigen Auseinandersetzung hofft das hier vorgestellte Pha-
nomenmodell der Digitalisierung von Lehr-Lernprozessen einen konstruktiven Beitrag zu
leisten.
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