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PROF. DR. BARDO HERZIG

Bildung in der Digitalen Welt -
was (Ganztags-)Schule leisten kann und soll

SOLINGEN, 13.11.2019

Agenda

Mediatisierung und Digitalisierung

Bildung in der Digitalen Welt

Beispiel: Learning by Design

Lernen in der Digitalen Welt

BILDUNG IN DER DIGITALEN WELT - WAS (GANZTAGS-) SCHULE LEISTEN KANN UND SOLL

Ganztag in der Digitalen Welt
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Digitalisierung und Mediatisierung

DIGITALISIERUNG UND MEDIATISIERUNG

Mediatisierung und Digitalisierung

industry 4.0
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DIGITALISIERUNG UND MEDIATISIERUNG

digitales Medium
(mobiles Endgerät)

digitale mediale Infrastruktur

weitere mobile Endgeräte

...

Cloud(s)

. ..
.

. ..

InternetHardware
Software

Algorithmen / 
Daten(-strukturen)

(Vgl. Herzig 2019)

Vom digitalen Medium zur digitalen medialen Infrastruktur

5 G

Smartphone

Supermarkt

RFID-Codes
Internet of

things

NFC

Kassenscanner

digitales Bezahlsystem

Code/Space - Beispiel: Veränderung von Lebensräumen

DIGITALISIERUNG UND MEDIATISIERUNG

GPS

Digitale Räume
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Enger Begriff von Digitalisierung:

Umwandlung von analogen
Mustern / Signalen in diskrete

Umwandlung von Informationen
in maschinell verarbeitbare Daten

bzw.

DIGITALISIERUNG UND MEDIATISIERUNG

Digitalisierung

„Der Begriff [Digitalisierung] fungiert vielmehr als Chiffre für einen auf
Dauer gestellten Transformationsprozess, der in allen Bereichen des 
gesellschaftlichen und kulturellen Lebens zu beobachten ist.“

Weiter Begriff von Digitalisierung:

DIGITALISIERUNG UND MEDIATISIERUNG

(vbw 2018, S. 31)

Digitalisierung
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DIGITALISIERUNG UND MEDIATISIERUNG

Mediatisierung

„ ... in den letzten Dekaden haben sich Mediensysteme ... zu 
einer computergesteuerten digitalen Infrastruktur verdichtet,
die immer komplexer und umfassender wird“.

(Krotz 2016, S. 20)

„ ... Etwas ist mediatisiert, wenn es ohne Berücksichtigung
der Medien nicht zu verstehen ist“.

(Krotz 2019)

- Automatisierung

- Datafizierung

- Vernetzung

- Miniaturisierung

- Big Data

- KI / maschinelles Lernen- Sensorisierung

- ...

(Vgl. z.B. Lobin 2014; Gallusser/ Ringger 2017)

- Internet der Dinge

Treiber der Entwicklung

DIGITALISIERUNG UND MEDIATISIERUNG
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Bildung in der Digitalen Welt

Quelle: https://www.zdf.de/gesellschaft/plan-b/plan-b-gut-gegruendet-100.htm
https://www.zeit.de/digital/internet/2019-08/computer-medienerziehung-programmieren-kinder-technologie l
https://www.spiegel.de/lebenundlernen/schule/computernutzung-ein-drittel-der-schueler-ist-abgehaengt-a-1294424.html

https://www.zdf.de/gesellschaft/plan-b/plan-b-gut-gegruendet-100.htm
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Quelle: https://www.zdf.de/nachrichten/heute/
kinderpornos-bka-warnt-vorm-teilen-100.html

BILDUNG IN DER DIGITALEN WELT

Digitale Bildung?
Bildung als das (selbst-)reflexive
Verhältnis des Menschen zu
sich selbst, seiner dinglichen
und sachlichen Umwelt

Mensch

soziale
Umwelt

dingliche
Umwelt

Selbst

Keine Bildung ohne Medien!

Lernen mit und (reflexiv) über Medien

Medien

Medien Medien
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BILDUNG IN DER DIGITALEN WELT

(Allgemein-)Bildungsanspruch

Bildung als die Befähigung zur reflexiven Erschließung von Welt,
zu gesellschaftlicher Teilhabe und

zur Bewältigung gegenwärtiger und zukünftiger
ungewisser Herausforderungen

BILDUNG IN DER DIGITALEN WELT

(Allgemein-)Bildungsanspruch

- sprachlich

Modi des Weltzugangs und der 
Welterschließung

- mathematisch
- ästhetisch
- historisch
- naturwissenschaftlich
- ...

Normative Leitideen

Sachgerechtheit

Selbstbestimmtheit

Kreativität

soziale Verantwortung

Welche Veränderungen ergeben sich unter den Bedingungen von 
Digitalisierung und Mediatisierung?

(Vgl. Tulodziecki/ Herzig/ Grafe 2019, S. 77 ff.)
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BILDUNG IN DER DIGITALEN WELT

Ein Beispiel: Learning by Design
Zugänge zu programmierbaren Modellen

Beispiel Assistenzsysteme

- Erscheinungen: - z.B. Fahrassistenzsysteme in
Fahrzeugen, Smart Home,
Fitness-Tracker, ...

- Inhaltl. Aspekte: - Sensoren, Aktuatoren, Microcontroller
- Modellierung (Formalisierung, Algorithmisierung), Programmierung
- Veränderungen menschl. Verhaltens durch digitale
Technologien (z.B. Life Logging, Quantified Self, ...) 
(je nach Schwerpunktsetzung)

BILDUNG IN DER DIGITALEN WELT

Ein Beispiel: Learning by Design
Zugänge zu programmierbaren Modellen

Erfahrungen mit dem
BMX-Fahren
(außerschulischer Lernort)
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BILDUNG IN DER DIGITALEN WELT

Ein Beispiel: Learning by Design
Zugänge zu programmierbaren Modellen

Entwicklung und
Formalisierung 
von Design-Ideen

BILDUNG IN DER DIGITALEN WELT

Ein Beispiel: Learning by Design
Zugänge zu programmierbaren Modellen

Explorieren der Funktion von
Sensoren und Aktuatoren
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BILDUNG IN DER DIGITALEN WELT

Ein Beispiel: Learning by Design
Zugänge zu programmierbaren Modellen

Modellierung und
Algorithmisierung

BILDUNG IN DER DIGITALEN WELT

Ein Beispiel: Learning by Design
Zugänge zu programmierbaren Modellen

Programmierung (Scratch)
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BILDUNG IN DER DIGITALEN WELT

Ein Beispiel: Learning by Design
Zugänge zu programmierbaren Modellen

Implementation

BILDUNG IN DER DIGITALEN WELT

Ein Beispiel: Learning by Design
Zugänge zu programmierbaren Modellen

Erprobung



13.11.19

13

BILDUNG IN DER DIGITALEN WELT

Ein Beispiel: Learning by Design

(Vgl. Klar/ Herzig/ Robben/ Schelhowe 2018)

BILDUNG IN DER DIGITALEN WELT

Ein Beispiel: Learning by Design
Charakteristika des Ansatzes

- Fächerübergreifende Fragestellung/ Problemstellung
- Informatik
- Physik
- Technik
- Sozialwissenschaften / Ethik
- ...

- Lernen als Prozess
- Designprozesse
- Modellierungsprozesse

- Lernen mit und über digitale(n) Artefakte(n)

- Technologie als gestaltet und gestaltbar erleben
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BILDUNG IN DER DIGITALEN WELT

(Allgemein-)Bildungsanspruch

Digitalisierung und Mediatisierung wirken sich auf das Selbstverständnis 
von Fächern und Fachkulturen aus ...

...

Mathematik
(mathematische Verfahren zur 

Lösung einer Klasse von 
Problemen, Datenanalyse, ...)

Philosophie/ Ethik
(Algorithmenethik, ...)

Kunst
(Computerkunst, 
Softwarekunst...)

Musik
(Algorithmisch 

generierte Musik, ...)

Informatik
(Modellierung, Algorithmisierung, ...)

Politik/ Sozialwissenschaften
(Social Bots, Echokammern, ...)

Deutsch
(formale Sprachen, ...)

Bsp. 
Algorithmen

...

...

Lernen in der Digitalen Welt
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Potenziale digitaler Medien

- orts- und zeitunabhängiges Lernen

- vielfältige Darstellungs- und Codierungsformen

- Adaptivität von Angeboten
- verschiedene Formen der Responsivität / des Feedbacks

- Interaktivität / Formen symbolischer Manipulation

- Virtualität  (AR/ VR)

- Möglichkeiten der Kooperation / Kollaboration (Vernetzung)

- offene Lernmaterialien / digitale Ressourcen (OER)

- ...

Lern- und entwicklungförderliche Merkmale

LERNEN IN DER DIGITALEN WELT

(Vgl. z.B. Herzig 2017

Augmented Reality

LERNEN IN DER DIGITALEN WELT

Tablet

Marker

Schulbuch (reales Objekt)Kamera

virtuelles (Lern-)Objekt

Augmented Reality

(Vgl. Herzig 2017)

Perspektive
Lernende/r
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LERNEN IN DER DIGITALEN WELT

Beispiel Augmented Reality - Anwendung

LERNEN IN DER DIGITALEN WELT

Virtual Reality

VR-Brille

digitaler Raum

Vollimmersive Situation
physikalischer Raum

Controller
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Virtual Reality

LERNEN IN DER DIGITALEN WELT

Beispiel Virtual Reality - Anwendung

menschliches
Lernen

lerntheoretische Ansätze

maschinelles
Lernen

künstliche IntelligenzLernaktivitäten
(z.B. lesen, annotieren,
arrangieren, navigieren,

manipulieren (verändern), ...)

Lernen - menschlich und maschinell

Behaviorismus 

Kognitivismus

Konstruktivismus 

Konstruktionismus

Konnektivismus

LERNEN IN DER DIGITALEN WELT



13.11.19

18

Lernen mit einem digitalen Medium beruht auf der Durchführung
von Lernaktivitäten in Interaktion mit einem digitalen Artefakt
bzw. einem Interface.

Die Interaktion mit dem Interface (d.h. die potenzielle Lernaktivität) wird
durch das digitale Medium aktiv beeinflusst - durch Algorithmen und Vernetzung. 

Das digitale Medium ist aktiv an der Erstellung von Inhalten beteiligt;
Nutzer*in und Medium lernen.

LERNEN IN DER DIGITALEN WELT

Lernen in der Digitalen Welt

Wirkungen digitaler Medien

LERNEN IN DER DIGITALEN WELT

Ja, es gibt vielfältige Evidenzen für die Steigerung von fachlichen und über-
fachlichen Lernerfolgen im Zusammenhang mit der Nutzung digitaler Medien. 

Aber: Generalisierende Aussagen der Art „Mit digitalen Medien lernt man
besser“ sind weder sinnvoll noch in dieser Form empirisch bewährt. 

Das heißt: Lernförderlicher Einsatz von Medien hängt von der Passung zwischen
Medienangebot, didaktischer Umgebung und Lernvoraussetzungen ab
(d.h. von Gestaltungsprozessen). 

Denn: Wirkungen sind Folgen von Gestaltungen (die in generalisierenden
Aussagen ausgeblendet werden)!
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Ganztag in der Digitalen Welt

Institution:

Sozialität:

Medium/Artefakt:

Lehrkraft:

(Lern-)Ort:

formal informell

gebunden          flexibel

Lehrer*in          Tutor*in / Coach / Kurator*in

individuell kooperativ / kollaborativ

Einzelmedium           digitale Infrastruktur/ Vernetzung

GANZTAG IN DER DIGITALEN WELT

Wandel von Schule - Entgrenzungsprozesse

Zeit: fix         flexibel
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GANZTAG IN DER DIGITALEN WELT

Potenziale und Ziele des Ganztags

- individuelle Förderung

- Kommunikation und Zusammenarbeit

- Partizipation
- kulturelle und geschlechter-
spezifische Vielfalt

- Räume

- Personal

Qualitätsmerkmale

(Althoff et al. 2012, S. 34 )

GANZTAG IN DER DIGITALEN WELT

Ganztag und Digitale Medien

- individuelle Förderung

- Kommunikation und
Zusammenarbeit

- Partizipation

Qualitätsmerkmale
Ganztag

- adaptive Lernsoftware (intelligente tutorielle Systeme, intelligente LMS)

- ziel-/ anspruchsdifferente digitale Lernressourcen

- digitales Portfolio

- ...

- didaktische Netzwerke / Lernplattformen
- Kollaborationstools (shared documents, shared boards, ...)
- Lehrerkooperation mit und über digitale(n) Medien
- ...

- gemeinsame (Weiter-)Entwicklung des Medienkonzepts (Lehrkräfte,
SuS, Eltern, Schulträger, außerschul. Partner, ..)

- gemeinsame Durchführung von Angeboten zur Medienbildung
- ...

Digitale Medien
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- Medienprojekte an außerschulischen Lernorten
- blended learning / flipped classroom / makerspaces
- innerschulische freie (medienbezogene) Lernorte
- ...

GANZTAG IN DER DIGITALEN WELT

- Räume

Qualitätsmerkmale
Ganztag

Digitale Medien

- kulturelle und geschlech-
terspezifische Vielfalt

- überregionale / internationale Schul- und Kooperationsnetzwerke

- Auseinandersetzung mit problematischen Medienangeboten / Verhal-
tensformen (Cybermobbing, Hatespeech, Rassismus, Homophobie,
Exklusion, ...)

- ...

- Personal
- medienpädagogisch kompetente Lehrkräfte

- ...

- zus. medienpädagogische Expertise durch außerschulisches
pädagogisches Personal

Ganztag und Digitale Medien

GANZTAG IN DER DIGITALEN WELT

Ganztag und Digitale Medien Ganztag
strukturelle Merkmale

- flexible Lernzeiten

- Rhythmisierung

- außerunterr. Angebote

- Pausenangebote

- Raumgestaltung

- Sozialraumorientierung

- ...
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GANZTAG IN DER DIGITALEN WELT

Medienkonzepte im Ganztag

Ko
m

pe
te

nz
be

re
ich

e

Klassenstufen

Pausenangebote, Lernkultur, Raumkonzept, Kooperationen, ...

fachintegrative Angebote

fächerübergreifende
Angebote
außerunterr. Angebote

(Vgl. Tulodziecki/ Herzig/ Grafe 2019, S. 341)

Vielen Dank für Ihre Aufmerksamkeit!
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BILDUNG IN DER DIGITALEN WELT
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