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1. Einleitung

Diskurse und Debatten zum Thema «Digitalisierung» (friher u.a. «neue Medien») und
«Bildung» beschaftigen die Bildungspraxis, Bildungsforschung und die Bildungspolitik
weltweit seit Jahrzehnten. Mit der zunehmenden technischen (Weiter-)Entwicklung von
Computersystemen dringen die Debatten von Zeit zu Zeit starker in die Aufmerksamkeit
einer breiten Offentlichkeit. Als Beispiele sollen hier das Aufkommen der Smartphones (ca.
2007) sowie aktuell die Veroffentlichung vermeintlich intelligenter Systeme und die damit
verbundene Zugénglichkeit fir die Allgemeinheit genannt werden. Reaktionen auf diese
Entwicklungen folgen im Feld der Bildung stets demselben Muster, einzig die Technologien
andern sich (Kerres, 2020):
Auf der einen Seite finden wir die Enthusiast:innen, die in den neuen technologischen
Entwicklungen Potenziale erkennen wollen, die zur langst herbeigesehnten
«Bildungsrevolution» fiihren (z.B. Drager & Miuller-Eiselt, 2015).
Auf der anderen Seite stehen die Kritiker:innen, die einzig negative und gefahrliche Folgen
der Technologienutzung aufzeigen, um ihre eigenen Argumentationslinien zu stiitzen (z.B.
Spitzer, 2014).
Beide Positionen verbindet, dass eine dichotome Betrachtung eines Ph&dnomens — gut vs.
bdse — vorgenommen wird. Diese Betrachtung kann jedoch der Komplexitat der Thematik
nicht gerecht werden. Nicht umsonst beschéftigen sich viele verschiedene
Forschungsdisziplinen mit Fragen rund um das Thema «Digitalisierung» und «Bildungs.
In diesem Beitrag wird dieser Komplexitat Rechnung getragen, indem auf der Basis
nationaler und internationaler Forschungsliteratur dokumentiert wird, welche Chancen und
Herausforderungen sich durch die zunehmende Digitalisierung aller Bereiche der
Gesellschaft ergeben.
Die Struktur fur die nachfolgenden Ausfiihrungen orientieren sich an dem Konstrukt «Bildung
in der digitalen Welt», welches als Gegenentwurf zu den beiden bereits genannten
dichotomen Positionen bildungsrelevante Fragen in den Mittelpunkt der Diskussion rtickt und
somit eine Debatte jenseits der gut-vs.-bose Positionierung zulasst (Allert & Richter, 2017;
Brinda et al., 2019; Buchner & Kerres, 2021; Dengel, 2018; Kerres, 2020).
Zentrale bildungsrelevante Fragen hierbei betreffen das Lehren und Lernen

e mit Medien und Technologien,

e (Uber Medien und Technologien und

e trotz Medien und Technologien (vgl. DObeli Honegger, 2016).
Im Folgenden werden diese drei Bereiche aufgegriffen und beschrieben, welche Chancen
und Herausforderungen es zu berlcksichtigen gilt, wenn Schulerinnen und Schiiler zu
(Mit-)Gestaltenden der zunehmend digitalen Welt befahigt werden sollen.

2. Lernen mit Medien und Technologien

Beim Lernen mit Medien und Technologien wird untersucht, welche Effekte bestimmte
technologische Entwicklungen, z.B. das Buch oder der Computer, beim Einsatz im Unterricht
hervorrufen. Die Studienlage hierzu ist sehr klar: Es kdnnen sowohl mit Blichern als auch
Computertechnologien effektive und weniger effektive Lernangebote durchgefiihrt werden
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(Buchner & Kerres, 2023). Schlussendlich hangt die Effektivitat von Medien und
Technologien immer von den didaktischen Uberlegungen ab (Bernard et al., 2014, 2018; R.
E. Clark, 1983; Hodges et al., 2020; Honebein & Reigeluth, 2021a, 2021b; Kerres, 2018;
Kozma, 2000).

Weiter stellt sich die Frage, welche Chancen nun digitale Medien und Technologien fir den
schulischen Unterricht bereithalten.

Zunéchst lasst sich zeigen, dass digitale Lernangebote vor allem kognitive Lernziele
adressieren konnen, die Uber das Erinnern von Wissen hinausgehen. So ermdglichen etwa
digitale Spiele und Simulationen die Durchfihrung von Experimenten, z.B. im
naturwissenschaftlichen Unterricht, die anders gar nicht méglich wéaren (z.B. Lajoie, 2021;
Plass et al., 2015). Vorteile hierbei sind, dass die Schiilerinnen und Schiiler aktiv zur
Modellierung der Lerninhalte in Spielen und Simulationen beitragen kénnen, unmittelbar
Feedback auf ihnre Handlungen erhalten und somit auch ein individuelleres Lernen, etwa
nach Schwierigkeitsgrad, realisiert werden kann (z.B. Clark et al., 2016; Tokac et al., 2019;
Zumbach, 2021).

Ein weiterer Vorteil von digitalen Medien und Technologien liegt in der Férderung affektiver
Lernziele. Solche Lernziele betreffen motivationale Faktoren, das Interesse an den jeweiligen
Fachinhalten, das Vertrauen in die eigene Leistungsfahigkeit, die individuelle Zufriedenheit
sowie grundsatzlich die Einstellung gegeniber Lernen und Schule. Hier zeigen sich
durchwegs positive Ergebnisse beim Einsatz verschiedener Medien und Technologien im
Unterricht (z.B. Akcayir & Akcayir, 2017; Boyle et al., 2016; Jeong et al., 2019; Merchant et
al., 2014).

Wie eingangs erwéhnt, sind die zusammengefassten Ergebnisse schlussendlich immer
abhangig von der didaktischen Implementierung. Folgende Herausforderungen sollten
demnach bei der Nutzung bertcksichtigt werden: Technische Probleme mit den
bereitgestellten Geraten oder Anwendungen sollten antizipiert und entsprechend vermieden
werden. Schilerinnen und Schiiler, ebenso Lehrpersonen, missen zudem erlernen, wie die
Bedienung der Anwendungen funktioniert, sodass nicht wahrend des Lernprozesses eine
Uberforderung auftritt. Wenn digitale Medien und Technologien fiir individuelle und
selbstbestimmte Lernangebote verwendet werden, sollten die Grundlagen dafiir gelegt
werden. Nicht alle Schilerinnen und Schiler kbnnen eigenstandig lernen, daher gilt es dies
immer wieder im Unterricht zu trainieren. Auch Gruppenarbeitsmethoden bzw. -
lernaktivitaten lassen sich mit dem Einsatz digitaler Medien und Technologien erganzen.
Solche Lernangebote sind besonders effektiv (z.B. Chi & Wylie, 2014; Jeong et al., 2019), da
sich Lernende gegenseitig unterstutzten konnen, Uberforderungen verhindert werden und
das gemeinsame Konstruieren von Wissen zu ganzlich neuen Lernergebnissen fihren kann.
Als Beispiel sei etwa das Projekt-basierte Lernen genannt, bei dem Schulerinnen und
Schiler bedarfsorientiert Medien und Technologien jeglicher Art (analoge wie digitale)
verwenden, um die Problemstellung des Projekts zu bearbeiten (z.B. Chen & Yang, 2019).
Zusammenfassend gilt es festzustellen, dass bei der Frage nach dem Lernen mit Medien
und Technologie die Komplexitat von Unterricht als soziales Phanomen nicht ausser Acht
gelassen werden darf und kann. Entsprechend sind einfache Antworten auf die Frage nach
den Effekten bestimmter Technologien irrefihrend. Es stellt sich nicht die Frage, ob Medium
A besser ist als Medium B, sondern es ist anzuerkennen, dass Medien und Technologien
das Lernen intensivieren kénnen, die Implementation anderer didaktischer Methoden
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ermoglichen, das Lernen auf der Basis vielfaltiger Lernmaterialien férdern, dabei géanzlich
neue Lernrdume 6ffnen (kdnnen) und zugleich Kompetenzen im Umgang mit Medien und
Technologien geschult werden (ausfuhrlicher dazu Kerres, 2018, 2021; sowie im nachsten
Abschnitt).

3. Lernen tGber Medien und Technologien

Beim Lernen tber Medien und Technologien werden ebendiese zum Thema im schulischen
Unterricht gemacht. Das Ziel ist, Lernende zu Gestaltenden der zunehmend digitalen Welt zu
befahigen. Dazu braucht es Kompetenzen in den Bereichen Anwendung, Medienbildung und
Informatik (D6beli Honegger, 2016; Kerres, 2020). Die Schweiz kann hier als Vorbild fur
andere Lander bezeichnet werden, da etwa mit dem Lehrplan21 ein eigenes Fach, Medien
und Informatik (Mul), fiir die Behandlung dieser Themen installiert wurde. Damit besteht die
Chance, dass Kinder und Jugendliche auf die digitale Welt vorbereitet werden. Zugleich
besteht die Herausforderung, dass der Lehrplan fur das Fach Mul nur spezifische
Themenfelder adressieren kann. Da der Erwerb von Kompetenzen immer auch an Inhalte
gebunden ist (Tricot & Sweller, 2014), ware es eine verpasste Chance, nicht in jedem
anderen Fach ebenso ein Lernen Uber Medien und Technologien immer wieder einfliessen
zu lassen. Als Beispiel soll hier der Einsatz von Virtual Reality im Geschichtsunterricht
skizziert werden: Wenn Lehrpersonen Kindern und Jugendlichen mithilfe von VR-Brillen eine
Reise in die Vergangenheit ermdglichen, um damit spezifische Lernziele férdern zu kénnen,
sollte im Anschluss auch eine Reflexion Uber die Technologie «Virtual Reality» stattfinden.
Kinder und Jugendliche, Ubrigens auch Erwachsene, missen verstehen, dass virtuelle
Welten immer von Menschen generierte Abbildungen und Vorstellungen von Welt sind.
Entsprechend bedarf es einer kritisch-reflektierten Auseinandersetzung mit den in virtuellen
Welten dargestellten Inhalten, Personen, Gebéauden, etc. (z.B. Bunnenberg, 2018;
Damberger, 2017; Mulders et al., 2022; Nachtigall et al., 2022).

Die Bedeutsamkeit von Lernen Uber Medien und Technologien steht ausser Frage und es
herrscht Konsens daruber, dass diese im schulischen Unterricht thematisiert werden missen
(z.B. Carretero et al., 2017; Dobeli Honegger, 2016). Insbesondere weil die zunehmend
digitale Welt Kinder und Jugendliche vor grof3e Herausforderungen stellt, wird dieser
Konsens von einer grol3en Breite an wissenschaftlichen Disziplinen getragen, etwa
Informatik, Medienp&adagogik, Mediendidaktik, Medienpsychologie, Klinischer Kinder- und
Jugendpsychologie, Germanistik, Kommunikationswissenschatft, etc. (z.B. Brinda et al.,
2019; Dengel, 2018; Felnhofer, 2022b; Gesellschaft fur Informatik, 2016; Kramer et al., 2016;
Moser, 2010; Schorb, 2005; Tulodziecki, 1997).

Die grosse Herausforderung hierbei ist, dass die in der Einleitung aufgezeigte gut-vs.-bdse
Positionierung dieses Lernen tber Medien und Technologien ganzlich ignoriert, obwohl eine
wissenschaftliche Auseinandersetzung mit den méglichen positiven wie negativen Effekten
von Medien auf das Aufwachsen von Kindern und Jugendlichen seit mehr als 50 Jahren
stattfindet. Hier gilt es vor allem auf die Arbeiten aus dem Feld der Medienpadagogik zu
verweisen, die Handlungsempfehlungen fiir Lehrpersonen, Eltern und andere
Bildungspraktiker:innen dokumentieren (zur Einfuhrung etwa Moser, 2019).
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4. Lernen trotz Medien und Technologien

Beim Lernen trotz Medien und Technologien verweist Dobeli Honegger (2016, p. 76) auf die
Herausforderung der Ablenkung beim Einsatz ebensolcher im Unterricht. Um dieser
Herausforderung zu begegnen, brauchen die Lernenden solche Kompetenzen, die ihnen
eine sichere und zielfiihrende Nutzung ermdglichen. Zum einen lassen sich diese
Kompetenzen durch das Lernen Giber Medien und Technologien (vgl. Kapitel 3 in diesem
Dokument) trainieren. Zum anderen kann durch entsprechende didaktische Designs (vgl.
Kapitel 2 in diesem Dokument) einer ablenkenden Wirkung entgegengetreten werden. Als
Beispiel soll hier der Einsatz der Technologie Augmented Reality angefiihrt werden: In der
Studie von Zumbach et al. (2022) zeigte sich, dass das Lernen mit einem Augmented-
Reality-Lehrmittel fir Schilerinnen und Schiler génzlich neu war und sie deshalb nicht in der
Lage waren, effektive Lernstrategien zusammen mit dem Lehrmittel anzuwenden.
Entsprechend zeigten sich auch keine Lernerfolge. In einer von uns durchgefiihrten Studie,
die aktuell noch bei einer internationalen Zeitschrift in Begutachtung ist, haben wir diese
Problematik aufgegriffen und eine starkere Didaktisierung in einem ebenfalls mit Augmented
Reality angereicherten Unterrichtsszenario verankert. Wie sich zeigte, konnte dadurch der
Herausforderung beim Lernen mit Augmented Reality begegnet und ein Lernerfolg erzielt
werden (Buchner et al., in Begutachtung).

Erganzend zu der von Ddbeli Honegger (2016) vorgetragenen Perspektive auf das Lernen
trotz Medien und Technologien, werden in diesem Beitrag weitere, (vermeintlich) kritische
Aspekte der Medien- und Technologienutzung in der Schule behandelt.

Zunachst betrifft dies negative Wirkungen, die durch die Nutzung von Medien und
Technologien in Lehr-Lernprozessen auftreten kdnnen. Die Debatte hierzu reicht bis ins
antike Griechenland zuriick, wo etwa das Schreiben von Reden als schadlich fur die
Gedéachtnisleistung angenommen wurde. Spater wurde diese Kritik auf die neue Technologie
«Buch» Ubertragen, etwa von Rousseau, der im Lesen eine Tatigkeit erkannte, die Kindern
die dringend notwendige Zeit in der Natur stehlen wiirde. Ahnliche Argumente finden sich im
Laufe der Geschichte fur das Radio, das Fernsehen und schliesslich auch ftr
Computersysteme (ausfiihrlich dazu Brandhofer, 2017; Horz & Ulrich, 2015). Wie bereits in
Kapitel 2 dargelegt, beruhen diese Annahmen auf einer Gberschatzten Wirkung von Medien
und Technologien auf uns Menschen (Buchner & Kerres, 2021; Horz & Ulrich, 2015). Ob ein
Medium oder eine Technologie Lehr-Lernprozesse férdern und unterstiitzen kann, ist
gebunden an didaktische Uberlegungen. So kann etwa nachgewiesen werden, dass
didaktisch wohl tberlegte und begriindete digitale Lernszenarien sowohl kognitive als auch
affektive Lernziele effektiv, meist effektiver im Vergleich zu anderen Szenarien, adressieren
kénnen (z.B. Clark et al., 2016; Garzén et al., 2020; Garzén & Acevedo, 2019; Merchant et
al., 2014).

Als weitere negative Aspekte der Mediennutzung werden u.a. gesundheitliche Folgen,
steigende Gewaltbereitschaft, Ubergewicht, Einsamkeit und ahnliches genannt (z.B. Spitzer,
2014). Auch hier muss festgestellt werden, dass die Wirkung der Mediennutzung auf diese
Aspekte Uberschatzt wird. Eine wissenschaftliche Analyse der von Spitzer (2014)
angefuhrten Studien belegt, dass es sich bei den berichteten Befunden um Korrelationen,
nicht Kausalitaten, handelt (Appel & Schreiner, 2014). Dies zeigt sich auch in aktuellen
Metaanalysen, die die internationale Forschungsliteratur zusammenfassen (z.B. Madigan et
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al., 2020; Ophir et al., 2021). Dies bedeutet, dass Entwicklungen bei Kindern, Jugendlichen
und Erwachsenen nicht einzig auf einen Grund, in diesem Kontext die Mediennutzung,
zurickgefiuhrt werden kénnen. Die menschliche Entwicklung ist komplex und von vielen
Umwelteinfliissen (mit-)bestimmt. Anna Felnhofer, Klinische Psychologin, bringt es mit der
folgenden Aussage auf den Punkt: ,Wir kbnnen nicht sagen, was zuerst da war, das
Ubergewicht oder die erhohte Bildschirmzeit und die daraus resultierende, geringere
Bewegung* (Markovics, 2023). Ebenfalls unbestritten ist, dass dies fur die massvolle
Nutzung von Medien und Technologien zutrifft. Eine exzessive Nutzung hingegen birgt viele
Gefahren und Herausforderungen. Gerade deshalb ist es umso wichtiger, Kinder und
Jugendliche auf die Herausforderungen einer exzessiven Mediennutzung hinzuweisen und
sie entsprechend darauf vorzubereiten, souveran in der zunehmend digitalen Welt handeln
zu kénnen (etwa indem ein Lernen tber Medien und Technologien stattfindet; vertiefend
dazu Felnhofer, 2022a, 2022b).

AbschlieRend soll auf jene Herausforderungen der Mediennutzung eingegangen werden, die
in Familien zu Problematiken fihren kdnnen. Erneut gilt es darauf hinzuweisen, dass die
zunehmend digitale Welt nattrlich Chancen und Herausforderungen fiir das familiare
Zusammenleben bereithilt. Eine offensichtliche Chance ist das Uberwinden groRRer
Entfernungen, etwa um die Grosseltern am Alltag ihres Enkels/ihrer Enkelin teilhaben zu
lassen. Herausforderungen betreffen vor allem das Aufstellen von Regeln, etwa hinsichtlich
der Dauer der Mediennutzung, sowie das Bedtrfnis der Kinder, neueste Gerate meinen
besitzen zu missen. Auch hier lohnt sich ein Blick in die bereits erwahnte lange Geschichte
der Medienpadagogik (z.B. Moser, 2010, 2019). Mit den veradnderten Technologien, etwa
Smartphone, Tablet und Spielkonsole, haben sich auch Nutzungsweisen verandert. Friiher
z.B. konnte sehr genau festgelegt werden, dass nach dem Ansehen einer bestimmten
Sendung die Nutzung des TV-Geréts endet. Heute kdnnen Kinder und Jugendliche jederzeit
ihre Lieblingssendungen oder Spiele konsumieren, da das Abspielen dieser nicht mehr an
die Struktur klassischer Medien, im Sinne eines zuvor festgelegten Programms, gebunden
ist. Eltern miussen auf diesen Umstand reagieren und mit ihren Kindern diese Thematik
ansprechen. Es wird empfohlen, gemeinsam mit den Kindern Zeiten fur die Mediennutzung
zu vereinbaren. Orientierung geben Empfehlungen aus der medienpadagogischen
Forschung, zusammengefasst z.B. im Interview mit Barbara Buchegger (Markovics, 2023).
Verbote sollten vermieden werden, da diese eher zu einer exzessiven und problematischen
Mediennutzung fihren kénnen. Klare Regeln, und das Beharren auf diesen, kénnen
Herausforderungen der Mediennutzung in der Familie positiv adressieren (Felnhofer, 2022a,
2022b; Markovics, 2023).

5. Fazit

Die zunehmend digitale Welt halt fir Kinder, Jugendliche und Erwachsene sowohl Chancen
als auch Herausforderungen bereit. Eine Betrachtung der Komplexitat dieses Themas aus
einer gut-vs.-bose — Digitale Bildungsrevolution vs. Digitale Demenz — Positionierung ist nicht
zielfiihrend und entspricht nicht dem aktuellen Stand der Forschung. Generell zeigt sich,
dass die Wirkung von Medien und Technologien Uberschatzt wird und meist Kontextfaktoren
die Effekte entscheidend beeinflussen. Dies wurde in diesem Beitrag
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o flUr das Lernen mit Medien und Technologien aufgezeigt — entscheidend ist das
didaktische Design sowie die Einlosung der Potentiale digitaler Lernangebote und
nicht einzig das Lernmedium,

e fiir das Lernen Uber Medien und Technologien nachgewiesen — Lernende sollen dazu
befahigt werden, die zunehmend digitale Welt (mit-)gestalten zu kénnen und

e flr das Lernen trotz Medien und Technologien diskutiert — den Herausforderungen
der digitalen Welt kann begegnet werden, etwa durch klare Regeln, massvolle
Mediennutzung, einem selbstverstéandlichen Einsatz im Unterricht zur Unterstlitzung
und Forderung von Lernprozessen sowie durch das Lernen tber Medien und
Technologien.

Als Fazit kann festgehalten werden, dass die in diesem Beitrag vorgenommene
Zusammenfassung des Forschungsstandes einen sachlichen Diskurs tGber die Chancen und
Herausforderungen von Bildung in der zunehmend digitalen Welt anregen kann und soll.
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