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Abbildung 4: Item: Ich kann digitale Medien zur Gestaltung inklusiven technischen 
Sachunterrichts sinnvoll einsetzen 

Abbildung 5: Item: Ich weiß um Potenziale und Grenzen digitaler Medien und 
Ressourcen zur Gestaltung inklusiven technischen Sachunterrichts 
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4 Fazit und Ausblick

Transfer evidenzbasierter Innovationen durch Theorie-Praxis-Verzahnung 
scheint sowohl auf der Ebene der Unterrichtsentwicklung als auch in Bezug 
auf die Professionalisierung angehender Lehrkräfte möglich. Die vorgestell‐
ten Beispiele – Unterricht und Seminarkonzept – knüpfen an gesellschaft‐
liche und bildungspolitische Herausforderungen an und zeigen auf, wie di‐
gitalgestützter Sachunterricht inklusiv gelingen kann und Studierende dafür 
qualifiziert werden könnten. Die entwickelten Vorschläge sind innovativ, 
orientieren sich an fachdidaktischen Erkenntnissen und bieten Potenzial zur 
adaptiven Gestaltung inklusionssensiblen Sachunterrichts in Abhängigkeit 
der Voraussetzungen der Schüler*innen bzw. Studierenden. 

Durch die Anlage im Design-Based Research-Ansatz ergeben sich An‐
knüpfungspunkte für Weiterentwicklungsaufgaben. Neben der Problemlö‐
sefähigkeit bietet es sich an, weitere Variablen wie zum Beispiel Motiva‐
tion, Interesse, Selbstwirksamkeit und kognitive Belastung nicht nur schü‐
ler*innenseitig, sondern auch bei den Studierenden zu erheben. Eine Optimie‐
rung des Unterrichtssettings könnte durch Veröffentlichung des evidenzba‐
sierten Angebots implementiert werden. Es liegt außerdem nahe, unter Be‐
rücksichtigung einschlägiger Kriterien für wirksame Fortbildungen (Lipowski 
& Rzejak, 2021) Fortbildungsmodule zu entwickeln, die Lehrkräfte unterstüt‐
zen, digitalgestützten Sachunterricht diversitätssensibel zu gestalten. 
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Durch den Einsatz digitaler Medien 
an außerschulischen Lernorten 
naturwissenschaftliches Lernen fördern 

Annkathrin Wenzel, Jan R. Schulze, Lena L. Crummenerl und 
Eva Blumberg 

Zusammenfassung

Dem Einsatz digitaler Medien und der Vermittlung von Medienkompetenz kommt 
bereits in der Grundschule und hier u. a. im Sachunterricht als einem Hauptfach eine 
besondere Bedeutung zu. Das im Folgenden thematisierte Seminar Naturwissen‐
schaftliches Lernen durch den Einsatz digitaler Medien an außerschulischen Lernorten 
fördern ist ein universitäres Lehrangebot, das angehende Sachunterrichtslehrkräfte 
auf diese Aufgabe vorbereitet. 

Abstract

The use of digital media and the teaching of media skills are particularly important 
in primary schools, especially in science lessons as a main subject. The seminar 
Promoting science learning through the use of digital media at out-of-school learning 
places is a university teaching program to prepare future science teachers for this 
task. 

1 Einleitung und Ausgangssituation

Die Digitalisierung hat einen signifikanten Einfluss auf den schulischen All‐
tag von Schüler*innen und verändert dadurch den Bildungsprozess konti‐
nuierlich (Reichwein, 2021). Bereits im Jahr 2016 verabschiedete die Kul‐
tusministerkonferenz (KMK, 2016) das für alle Bundesländer verbindliche 
Handlungskonzept Bildung in der digitalen Welt mit u. a. dem Ziel, das für alle 
Bundesländer verbindlich ist, bis 2021 allen Lernenden jederzeit eine digitale 
Lernumgebung zur Verfügung zu stellen. Jedoch hat die COVID-19-Pandemie 
offenbart, dass Deutschland davon noch weit entfernt ist (Kerres, 2020). 

Kinder und Jugendliche wachsen mit einem vielfältigen Medienangebot 
auf; Smartphones, Laptops und Fernsehgeräte sind in fast allen deutschen 
Haushalten omnipräsent (mpfs, 2022a, 2022b). Im privaten Bereich verbringen 
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Kinder mehr als drei Stunden pro Tag mit digitalen Medien wie Fernsehen, 
Smartphones und Tablets (mpfs, 2022b). Nicht nur aus diesem Grund ist es 
unerlässlich, die Medienkompetenzen der Schüler*innen bereits früh auszu‐
bilden und in der Grundschule den Grundstein für die weitere Medienerzie‐
hung zu legen (Herzig, 2020). 

Schultz-Pernice et al. (2017) sehen die angestrebten Medienkompetenzen 
bei den Schüler*innen (Medienberatung NRW, 2020) als das notwendige Mini‐
mum für (angehende) Lehrkräfte an, die darüber hinaus über weiterführende 
Kompetenzen wie die Kernkompetenzen von Lehrkräften für das Unterrichten 
in einer digitalisierten Welt (Schultz-Pernice et al., 2017) verfügen sollten. Spe‐
ziell für die Ausbildung von Lehrkräften mit naturwissenschaftlichen Fächern 
wurde zudem von der Arbeitsgruppe Digitale Basiskompetenzen (2020) der 
Orientierungsrahmen Digitale Kompetenzen für das Lehramt in den Naturwis‐
senschaften (DiKoLAN) entwickelt. 

Dennoch werden digitale Lernmedien im Lehramtsstudium noch ver‐
gleichsweise selten genutzt und wirken sich wenig motivationsfördernd bei 
Lehramtsstudierenden aus, wie der Monitor Digitale Bildung (Schmid et al., 
2017) zeigt. Für Lehramtsstudierende mit mindestens einem naturwissen‐
schaftlichen Fach ermittelten Vogelsang und Kolleg*innen (2019) zudem, dass 
sie nur über geringe Vorerfahrungen im Umgang mit digitalen Tools verfü‐
gen. 

Umso bedeutender erscheint die Rolle der Hochschulen zur Medienkom‐
petenzförderung im Bildungsbereich: „Der Motor dieser Entwicklung müs‐
sen die lehrerbildenden Hochschulen sein“ (Kultusministerkonferenz, 2017, 
S. 60). Der Erwerb digitalisierungsbezogener Kompetenzen im Lehramts‐
studium wurde bereits an vielen Hochschulen fest verankert, wobei dieser 
noch ausbaufähig ist (Monitor Lehrerbildung, 2022). Dass Erfahrungen in 
universitären Lehrveranstaltungen einen positiven Einfluss auf die Einstel‐
lung und die Selbstwirksamkeitserfahrung bezüglich des Medieneinsatzes der 
Lehramtsstudierenden haben können, konnten Vogelsang et al. (2019) bereits 
zeigen. 

Auf diese Ausgangssituation reagierte die Arbeitsgruppe Didaktik des na‐
turwissenschaftlichen Sachunterrichts der Universität Paderborn, indem sie das 
Themenfeldseminar Naturwissenschaftliches Lernen durch den Einsatz digita‐
ler Medien an außerschulischen Lernorten fördern in das Lehrangebot für Sach‐
unterrichtsstudierende mit dem Lehramt an Grundschulen und dem Lehramt 
für sonderpädagogische Förderung aufnahm. Damit erfüllt das Seminar auch 
das Rahmenkonzept zur Digitalisierung der Universität Paderborn (PLAZ-
Arbeitsgruppe, 2019) und nimmt grundlegende Kompetenzen aus diesem auf. 
Das Seminarkonzept und die vorliegenden Erfahrungen werden nachfolgend 
vorgestellt. 
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2 Das Seminarkonzept

Die Grundidee des Seminars fokussiert auf die Verknüpfung des vermehrten 
Einsatzes digitaler Medien mit und an außerschulischen Lernorten, an denen 
speziell naturwissenschaftlich-technische Fragen eine Rolle spielen. Jeweils 
im Semesterwechsel werden fachlich-inhaltlich die Nachhaltigkeitsthemen 
Ressourcenschonender Umgang mit Wasser und Erneuerbare Energien mit dem 
Schwerpunkt Windenergie behandelt. Im Zusammenhang dieser Kontexte wer‐
den gemäß dem grundsätzlichen Ansatz dieses Themenfeldseminars die fach‐
didaktischen Schwerpunkte Einsatz digitaler Medien und Außerschulisches 
Lernen mit Fokus auf den naturwissenschaftlichen Sachunterricht erarbeitet. 

Synergieeffekte aus Forschung und Lehre werden durch die Verknüpfung 
mit dem Forschungs- und Entwicklungsprojekt transMINT4.0 1 genutzt, in‐
dem die teilnehmenden Studierenden in Tandems gleichzeitig den Unterricht 
in vierten Klassen erproben können. Nachfolgend wird der Seminaraufbau 
skizziert, wobei hier ausschließlich die digitalbezogenen Inhalte aufgeführt 
werden. 

Das Seminar richtet sich an Studierende des Sachunterrichts mit den 
Lehrämtern an Grundschulen und für sonderpädagogische Förderung und 
ist ein fakultatives Angebot, welches im Bachelor- oder im Masterstu‐
dium besucht werden kann. Bei der Konzeption des Seminares wurde das 
TPACK-Modell (Technological Pedagogical Content Knowledge) berücksich‐
tigt (vgl. Abb. 1), welches die wichtigsten Kompetenzfacetten beschreibt, die 
Lehrpersonen für einen effektiven Einsatz digitaler Medien im Unterricht 
benötigen (Mishra & Koehler, 2006). 

Zum Seminarauftakt werden die studentischen Vorerfahrungen zu digita‐
len Werkzeugen gesammelt, indem die Studierenden auf der digitalen Pinn‐
wand TaskCards (dSign Systems GmbH, 2023) die ihnen bekannten digitalen 
Tools, Apps und Software eintragen, die sich für den schulischen Einsatz 
eignen. Damit wird nicht nur das Vorwissen der Studierenden aktiviert 
(Waldherr et al., 2022), sondern gleichzeitig werden die gesammelten Tools 
zur besseren Übersichtlichkeit und späteren Ergänzung grob kategorisiert. 
Dadurch entsteht im Semesterverlauf eine umfangreiche Toolsammlung, von 
welcher die Studierenden auch über das Seminar hinaus profitieren können. 
Mit der digitalen Pinnwand TaskCards lernen die Studierenden zugleich ein 
datenschutzkonformes Tool zur Unterrichtsgestaltung und Ergebnissiche‐
rung im Schul- und Bildungskontext kennen. In diesem Zusammenhang wird 

1 Das Projekt transMINT4.0 wird gefördert vom Bundesministerium für Bildung und For‐
schung (FKZ: 16MF1086) an der Universität Paderborn. Weitere Informationen sind zu finden 
unter: https://www.bildung-forschung.digital/digitalezukunft/de/bildung/mint-forschung/
transmint4_0.html 

https://www.bildung-forschung.digital/digitalezukunft/de/bildung/mint-forschung/transmint4_0.html
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Abbildung 1: Seminarkonzept mit Bezug zum TPACK-Modell in Anlehnung an 
Mishra und Koehler (2006) 

im Seminar auch die Berücksichtigung des Datenschutzes bei der Nutzung 
von digitalen Tools und Inhalten im Unterricht thematisiert (BMBF, 2020). 
Der Datenschutz ist ein zunehmend komplexes und bedeutendes Thema der 
digitalen Bildung und muss bei der Nutzung von digitalen Tools und Inhalten 
von den Lehrkräften und Schüler*innen beachtet werden. Dementsprechend 
sollte dieses auch in der Lehrkräfteausbildung seinen Platz haben (Rau et al., 
2021). 

Die Relevanz und der Einfluss digitaler Medien auf Kinder und dementspre‐
chend die Förderung der Medienkompetenzen bereits junger Schüler*innen 
wird unter Bezugnahme auf den Medienkompetenzrahmen sowie verschie‐
dene Studien erarbeitet. Unter anderem werden die aktuellen Ergebnisse der 
KIM- und JIM-Studie (mpfs, 2022a, 2022b) herangezogen, um auch das eigene 
Medienverhalten zu analysieren und zu reflektieren. Die Medienvielfalt wird 
mit besonderem Fokus auf Social Media unter Berücksichtigung der Mei‐
nungs- und Identitätsbildung der Schüler*innen thematisiert, da Social Media 
in Lehr- und Lernkontexten eine immer stärkere Bedeutung zukommt (Rau & 
Grell, 2022). 

Im Hinblick auf eine eigene Unterrichtsplanung entwickeln die Studie‐
renden anschließend arbeitsteilig Ideen, wie sie einzelne Teilkompetenzen 
des Medienkompetenzrahmens NRW (Medienberatung NRW, 2020) bei Schü‐
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ler*innen im (naturwissenschaftlichen) Sachunterricht fördern können. Der 
Medienkompetenzrahmen ist ein Instrument zur systematischen Vermittlung 
von Medienkompetenzen in Nordrhein-Westfalen. Er soll Schüler*innen ab 
der ersten Klasse Medienkompetenzen, informatische Grundkenntnisse ver‐
mitteln sowie das fachliche Lernen unterstützen. Dabei umfasst der Kompe‐
tenzrahmen sechs Kompetenzbereiche die jeweils in vier Teilkompetenzen 
unterteilt sind (Medienberatung NRW, 2020). 

Die Ideen werden ausgetauscht, diskutiert und weiterentwickelt. Eine be‐
sondere Rolle spielt dabei der Kompetenzbereich Informieren und Recherchie‐
ren, der durch eine Selbstlernaufgabe zum Thema Fake News ergänzt wird, da 
diese im Unterricht bereits früh angesprochen werden sollten (Schmengler, 
2021). 

Ein wesentlicher Aspekt, der sich querschnittlich durch das Seminar zieht, 
ist die Bedeutung des Einbezugs digitaler Medien in den Sachunterricht 
(Straube et al., 2018). Dabei werden grundsätzlich der Digitalisierungsprozess 
und das Spannungsfeld zwischen neuen digitalen und klassischen Medien 
(Gervé, 2016) sowie die Unterschiede des Lernens mit und über digitale 
Medien im Sachunterricht (Kunkel & Peschel, 2020) thematisiert. 

Ein Exkurs zur Mediendidaktik mit einer kritischen Auseinandersetzung 
mit mediendidaktisch relevanten Theorien und Modellansätzen wie beispiels‐
weise der Cognitive Theory of Multimedia Learning (CTML) (Mayer, 2021), das 
Substitution Augmentation Modification Redefinition (SAMR) Model (Hamilton, 
et al., 2016), das 4K-Modell (Poitzmann & Sobel, 2023) und das Interactive, 
Constructive, Active, and Passive Model (ICAP) (Chi & Wylie, 2014) runden die 
theoretische Auseinandersetzung ab. 

Im Sinne des Theorie-Praxis-Transfers sind die Studierenden gefordert, die 
erarbeiteten Medienkompetenzen direkt im Rahmen der Planung und Erpro‐
bung einer Unterrichtssequenz anzuwenden. Unter Einbezug verschiedener 
digitaler Tools entwickeln sie arbeitsteilig in Tandems bzw. Kleingruppen 
kurze Lehr-Lerneinheiten zu den Themen Wind und Windenergie oder der 
ressourcenschonende Umgang mit Wasser und erproben diese in vierten Klas‐
sen der regionalen Kooperations-Grundschulen. Damit die Studierenden bei 
der Unterrichtsplanung und -gestaltung der (digitalen) Arbeitsmaterialien 
auch Aspekte der digitalen Barrierefreiheit berücksichtigen, gibt es hierzu 
eine Selbstlernaufgabe. Die digitale Barrierefreiheit ist ein zentrales Thema 
in der heutigen Gesellschaft und hat direkte Auswirkungen auf den Zugang 
und die Teilhabe von Menschen mit unterschiedlichen Beeinträchtigungen. 
Die unterrichtspraktischen Erfahrungen werden abschließend im Seminar 
gemeinsam reflektiert. Die weiterführende Schulung der Medienkompetenzen 
erfolgt bei den Studierenden nach Seminarende über die zu erbringende 
Prüfungsleistung. 
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3 Erfahrungen und studentisches Feedback

Das Seminar stellt seit sechs Semestern ein beliebtes Wahlpflichtangebot für 
Sachunterrichtsstudierende dar, da es als Themenfeldseminar fachdidaktische 
und fachwissenschaftliche Inhalte zum aktuellen Herausforderungsbereich 
Digitalisierung praxisorientiert umsetzt. So äußerten sich die Studierenden 
in der Seminarevaluation besonders positiv über die grundsätzliche Seminar‐
konzeption, das Kennenlernen verschiedener digitaler unterrichtsbezogener 
Tools, die Verknüpfung digitaler Medien mit außerschulischem Lernen und 
vor allem den Praxisbezug. Dieser stellt eine besondere Herausforderung dar, 
da die Unterrichtsdurchführung regelmäßig mit umfangreichen logistischen 
und organisatorischen Vorbereitungen zur Abstimmung mit den regiona‐
len Kooperationsschulen verbunden ist. Hier sind ständig Modifikationen 
notwendig, um die Kooperation mit den Schulen und die durch die unter‐
richtspraktische Erprobung entstehende schulische und universitäre Win-
Win-Situation für die Schulklassen sowie die Studierenden kontinuierlich zu 
optimieren. Denn um digitale Medien sinnstiftend im naturwissenschaftli‐
chen (Sach-)Unterricht einzusetzen, benötigen die (angehenden) Lehrkräfte 
spezifische professionelle Kompetenzen und positive Verhaltensabsichten ge‐
genüber ihrem Einsatz (Stinken-Rösner, 2021). 

4 Diskussion

Das hier angeführte Seminar stellt eine mögliche Seminargestaltung dar, die 
Medienkompetenzen von angehenden Grund- und Förderschullehrkräften mit 
dem Unterrichtsfach Sachunterricht zu fördern. Das Seminarkonzept sieht 
dabei eine Auswahl und Fokussierung auf einige zentrale Aspekte der zu för‐
dernden Medienkompetenzen vor, die dem fachlich-didaktischen Seminarbezug 
dienlich sind. Es erhebt im Sinne des Medienkompetenzrahmens (Medienbe‐
ratung NRW, 2020) keinesfalls den Anspruch auf inhaltliche Vollständigkeit 
hinsichtlich der Breite der Medienkompetenzen. So wären beispielsweise die 
Kompetenzbereiche Kommunizieren und Kooperieren sowie Problemlösen und 
Modellieren noch stärker einzubeziehen. Ebenfalls wäre es wünschenswert, 
die am Seminarende thematisierten mediendidaktischen Inhalte, die zur Aus‐
bildung von Medienkompetenzen bei Lehrkräften wichtig sind, intensiver zu 
besprechen, was eine Neugestaltung der Seminarstruktur bedeuten würde. 

Zudem hat sich gezeigt, dass zum gemeinsamen Arbeiten eine angemes‐
sene einheitliche Medienausstattung sinnvoll wäre, anstelle von Bring Your 
Own Device (BYOD). Aufgrund des Alters oder der fehlenden Kompatibilität 
mit den eigenen digitalen Werkzeugen können im Seminar- oder Unter‐
richtskontext leicht Herausforderungen auftreten. Dabei wäre es sinnvoll, 
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die Studierenden direkt in den Umgang mit der in den Schulen verwendeten 
Hardware einzuführen, d. h. die aktuell dominierenden iPads (Aufenanger, 
2017), zu denen bereits eine Großzahl digitaler Unterrichtsideen konzipiert 
und optimiert wurde (Reichwein, 2021). 

5 Fazit und Ausblick

Das Seminar stellt einen ersten wichtigen Schritt in der universitären Lehr‐
amtsausbildung von Sachunterrichtsstudierenden dar, um sich fachlich fun‐
diert und praxisorientiert mit dem Einsatz digitaler Medien im Unterricht zu 
beschäftigen und damit die Medienkompetenzen der angehenden Lehrkräfte 
zu fördern. 

Um den teilnehmenden, aber auch anderen Studierenden und (angehenden) 
Lehrkräften langfristig einen niederschwelligen Zugriff auf die im Semi‐
narkontext erstellten und erprobten Unterrichtsmaterialien zu ermöglichen, 
wäre eine Bereitstellung als Open Educational Resources (OER) erstrebenswert. 
OER spielen bei der Planung und Vorbereitung von Unterricht eine zuneh‐
mend bedeutende Rolle für Lehrkräfte und Referendar*innen. Sie greifen vor 
allem dann auf digitale Lehr-Lernmaterialen zurück, wenn diese kostenlos 
und digital abrufbar sind (Schmid et al., 2017). Die im Seminar erstellten 
Materialien könnten somit nachhaltig in die Unterrichtspraxis einfließen. 

Das Seminarkonzept kann in einfacher Weise auch auf andere Unterrichts‐
fächer sowie Schulformen und somit in andere Fachdidaktiken integriert 
werden. Ein entsprechendes Seminar, das sich ausschließlich auf die Medien‐
kompetenzen von angehenden Biologielehrkräften bezieht, wurde bereits an 
der Universität Bielefeld etabliert (Wenzel & Buschmann, eingereicht). 
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Level Up! 
Gamification in der Lehrkräfteausbildung 
Konzeption und Erfahrung eines gamifizierten Seminars 
in der Hochschullehre für Lehramtsstudierende 

Ha My Truong 

Zusammenfassung

Game-based Learning (GBL) und Gamification (GF) gewinnen im schulischen Umfeld 
zunehmend an Bedeutung. Ihr Einsatz bietet die Möglichkeit, eigenverantwortliches 
Lernen im Unterricht zu fördern, bringt aber auch Herausforderungen für Lehr- und 
Lernprozesse mit sich. Daher ist es von großer Bedeutung, angehenden Lehrkräften 
die notwendigen Kompetenzen zu vermitteln, um GBL und GF effektiv in den 
Unterricht zu integrieren. Vor diesem Hintergrund wurde ein Lehrkonzept für 
die Hochschullehre entwickelt und hinsichtlich der Zielerreichung evaluiert. Der 
vorliegende Beitrag gibt einen Einblick in die Gestaltungsaspekte des Seminars 
sowie erste Erkenntnisse und Erfahrungen der Studierenden. 

Abstract

Game-based learning (GBL) and gamification (GF) are becoming increasingly re‐
levant in the school environment. Their use offers the opportunity to promote 
independent learning in the classroom, but also poses challenges for teaching and 
learning processes. Therefore, it is of great importance to provide future teachers 
with the necessary competencies to effectively integrate GBL and GF into the 
classroom. Against this background, a teaching concept for higher education was 
developed and evaluated in terms of achievement. This article provides insights into 
the design aspects of the seminar as well as initial findings and experiences of the 
students. 

1 Einleitung

„Gamification kann als eine Bereicherung in Schule und Unterricht verstanden 
werden, insofern sie gut gestaltet sowie durchdacht und bedarfsgerecht einge‐
setzt wird“ (Sailer et al., 2019, S. 10) 
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Während Gamification im Bildungsbereich in anderen Ländern bereits seit 
längerem stark im Trend liegt (Hallifax et al., 2019; Surendeleg et al., 2014), 
ist in Deutschland erst in den letzten Jahren ein wachsendes Interesse daran 
zu beobachten. Gamification bezeichnet den Einsatz von Spielelementen und 
-designs in nicht-spielerischen Kontexten (Werbach & Hunter, 2020) mit dem 
Ziel, Verhaltensänderungen anzuregen, die Lernmotivation zu steigern und 
die Problemlösefähigkeit zu fördern (Fischer & Reichmuth, 2020). 

Im Folgenden wird ein Seminarkonzept vorgestellt, das angehenden Lehr‐
kräften eine umfassende Einführung in die Konzepte Gamification und Game-
based Learning bietet. Das Hauptziel besteht darin, ihre Kompetenzen in 
diesem Bereich zu stärken, damit sie ihren zukünftigen Unterricht methodisch 
bereichern können. Im Rahmen des Seminars haben die Studierenden durch 
den Einsatz der moodle-basierten Plattform PANDA zudem die Möglichkeit, 
verschiedene GF-Methoden und Beispiele für GBL praktisch anzuwenden 
und auszuprobieren. Auf diese Weise soll nicht nur theoretisches Wissen 
erworben, sondern durch aktive Teilnahme und praktische Anwendung ein 
tieferes Verständnis entwickelt werden. Im Anschluss an die Vorstellung des 
Konzepts werden erste empirische Ergebnisse aus der Prä-Post-Evaluation der 
Studierenden vorgestellt, die Einblick in die Entwicklung und den Lernzu‐
wachs der Teilnehmenden im Verlauf des Seminars geben. Die Wirksamkeit 
von Gamification in der (synchronen) Hochschullehre ist noch vergleichs‐
weise wenig erforscht (Schlag & Sailer, 2021, S. 452), weshalb die Evaluation 
des Lehrveranstaltungskonzepts auch als Beitrag zur Forschung verstanden 
werden kann. 

2 Theoretische Konzepte und Durchführung des Seminars

Die Rahmenvorgaben der KMK (2019) sehen vor, dass Lehrkräfte befähigt 
werden sollen, digitale Medien kompetenzorientiert einzusetzen. Zugleich 
zeigen Studien (z. B. Zinn et al., 2022), dass die Medienkompetenz ange‐
hender Lehrkräfte ausbaufähig ist. Dementsprechend wird vorgeschlagen, 
dass Lehrende in Lehrveranstaltungen exemplarisch verschiedene didakti‐
sche Technologien einsetzen sollten, damit die Studierenden die Lehr- und 
Lernmöglichkeiten von unterrichtsrelevanten Medien selbst erfahren können 
(Zinn et al., 2022, S. 165 ff.). Auch im Paderborner Rahmenkonzept zur Bildung 
von Medienkompetenz bei Lehramtsstudierenden werden diese Anforderun‐
gen bspw. in der „Gestaltung und Reflexion von (hoch-)schulischen Lehr-
Lernszenarien im Kontext der Digitalisierung von Medien“ reflektiert (Buhl 
et al., 2019, S. 8). 

Im Sommersemester 2023 wurde daher an der Universität Paderborn das 
Seminar „Spielend lernen? – Game-based Learning und Gamification im 
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Schulkontext“ für den Bachelorstudiengang Lehramt an Haupt-, Real-, Sekun‐
dar- und Gesamtschulen durchgeführt. Insgesamt nahmen 35 Studierende teil. 
Die Inhalte wurden in die Lernblöcke Gamification (GF), Game-based Learning 
(GBL) und Edu-Breakouts (EBO) (siehe 2.1 bis 2.3) unterteilt. Entsprechend 
umfassten die Seminarziele die Vertiefung der theoretischen Konzepte zu 
GBL und GF durch einschlägige Literatur, eigenes Erleben und praktisches 
Anwenden. Dieser Ansatz wird auch als „pädagogischer Doppeldecker“ be‐
zeichnet und zeichnet sich dadurch aus, dass die Studierenden gleichzeitig 
selbst erfahren, womit sie sich theoretisch beschäftigen (Geissler, 1985, S. 8). 
Im letzten Block arbeiteten die Kursteilnehmenden in Teams zusammen, um 
ein eigenes Edu-Breakout zu ihrem Fach zu entwickeln. Nach Abschluss des 
Seminars sollten die Teilnehmenden in der Lage sein, gamifizierte Lernan‐
gebote und Lernspiele zu analysieren, kritisch zu hinterfragen und auf den 
späteren Unterrichtseinsatz anzupassen. 

2.1 Themenblock Gamification

Zu Beginn des Seminars wurde der Begriff Gamification eingeführt, der den 
Einsatz von Spielelementen in einem spielfremden Kontext beschreibt (Deter‐
ding et al., 2011; Werbach & Hunter, 2020). Konkret konnten die Studierenden 
verschiedene solcher Spielelemente durch die Nutzung der PANDA-Plattform 
selbst erfahren, indem sie dort entsprechende Quiz-, Memory- und andere 
kleine Rätselspiele lösten und freiwillig Punkte und Badges (Abzeichen) sam‐
melten. Die Bearbeitung der Aufgaben stand den Studierenden optional zur 
Verfügung, um ihr erworbenes Wissen selbstständig zu vertiefen und zu 
überprüfen. Neben den Badges verfügte der PANDA-Kurs über eine Level-
Anzeige (vgl. Abbildung 1), die durch das Lösen von Aufgaben freigeschaltet 
wurde, sowie über einen Fortschrittsbalken in Form einer Prozentanzeige, um 
den Lernfortschritt zu verfolgen. 

Des Weiteren wurde im Seminar das selbstorganisierte Lernen thematisiert 
und durch GF-Elemente unterstützt. Die Studierenden formulierten eigene 
Lernziele in Form von „Quests“, um ihren Lernfortschritt und die Zieler‐
reichung während und am Ende des Semesters zu reflektieren. Die Quests 
bezogen sich auf verschiedene Zeithorizonte: 

– Seminar 
– gesamtes Semester 
– gesamtes Jahr 
– Studium. 

Zum Abschluss des Lernblocks entwickelten die angehenden Lehrkräfte ex‐
emplarische gamifizierte Selbstlernpläne für Schüler*innen zu einem Thema 
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Abbildung 1: Screenshot der Level-Anzeige und ein Badge aus dem PANDA-Kurs 

aus ihrem eigenen Fach. Diese Selbstlernpläne beinhalten Strategien zur 
Selbstorganisation, die mit spielerischen Elementen und Mechaniken angerei‐
chert wurden. 

2.2 Themenblock Game-based Learning

Game-based Learning beschreibt den Einsatz eines Spiels zur Wissensvermitt‐
lung (Jacob & Teuteberg, 2017). Den Studierenden wurden sowohl Educatio‐
nal Games als auch Non-Educational Games vorgestellt, die sie selbst aus‐
probierten, analysierten und für das eigene Fach aufbereiteten. Educational 
Games sind Lernspiele, die speziell für Bildungszwecke entwickelt wurden. 
Ein wesentliches Merkmal dieser Spiele ist, dass sie klare Lernziele verfolgen 
(Becker, 2017, S. 7). Eine speziellere Kategorie der Educational Games sind die 
Serious Games. Dabei handelt es sich um Spiele, die ausschließlich der Wis‐
sensvermittlung dienen und keine unterhaltenden Elemente enthalten, um 
die Lernenden nicht vom Inhalt abzulenken. (Jacob & Teuteberg, 2017; Platz 
et al., 2021, S. 28). Die im Kurs vorgestellten Educational Games umfassten 
sowohl digitale als auch analoge Spiele. Im Unterschied dazu sind Non-Edu‐
cational Games Spiele, die für die Freizeitgestaltung konzipiert wurden, wie 
bekannte Videospiele oder Brettspiele (Becker, 2017, S. 116). Non-Educational 
Games, die von Schüler*innen in ihrer Freizeit gespielt werden, bieten für 
den Einsatz in der Schule eine Reihe von Vorteilen. Ein wesentlicher Vorteil 
ist, dass diese Spiele bereits konzipiert und entwickelt wurden, was Zeit und 
Ressourcen spart. Dadurch können Lehrkräfte bestehende Spiele in den Un‐
terricht integrieren, ohne aufwändig eigene Spiele entwickeln zu müssen. Ein 
weiterer Vorteil ist der konkrete Realitätsbezug für die Lernenden, da sie mit 
der Spielwelt vertraut sind und die Spielmechanismen verstehen. Dies kann 
die Motivation der Schüler*innen steigern, weil sie sich mit vertrauten und 
interessanten Inhalten auseinandersetzen (Becker, 2017). Im Seminar wurde 
gemeinsam ein Wiki auf PANDA erstellt, in dem die angehenden Lehrkräfte 
auf Basis ihrer Recherche geeignete Konzepte für den Einsatz im Unterricht 
entwickelten und austauschten. 
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2.3 Themenblock Edu-Breakout

In der letzten Lernphase wurde den Studierenden die Methode der Edu-
Breakouts vorgestellt. Edu-Breakouts sind eine an die Schule angepasste 
Form von Escape Rooms. Dies ist ein Raum, in dem die Teilnehmenden 
eingeschlossen sind und durch das Lösen von Rätseln einen Ausweg finden 
müssen (Daniela, 2021, S. 106). Aufgrund der motivierenden Eigenschaften 
wie hohes Autonomieerleben, Kompetenzerleben und das Erleben sozialer 
Eingebundenheit (Deci & Ryan, 1993) haben Escape Rooms und Games in den 
letzten Jahren massiv an Beliebtheit gewonnen. Diese Motivationsquelle wird 
durch Edu-Breakouts in das schulische Umfeld transferiert. Dabei werden die 
Schüler*innen aber nicht in Räume eingeschlossen. Stattdessen werden in 
Edu-Breakouts Rätsel und Belohnungen in verschlossenen Kisten präsentiert. 
Die Lernenden müssen diese Aufgaben lösen, um eine Anzahl an Schlössern 
zu öffnen und das Spiel zu gewinnen (Daniela, 2021, S. 106). 

Zu Beginn nahmen die Studierenden die Rolle der Lernenden ein und 
arbeiteten in Gruppen an der Lösung eines beispielhaften Edu-Breakouts. 
Anschließend befassten sie sich mit in einer längeren Gruppenarbeitsphase 

Abbildung 2: Screenshot der TaskCards mit einem erstellten Edu-Breakout 
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mit der Entwicklung und Erstellung eigener Edu-Breakouts. Diese wurden 
den anderen Kursteilnehmenden vorgestellt und von diesen ausprobiert. Ab‐
schließend wurden die Edu-Breakouts von den Seminarteilnehmenden auf 
TaskCards dokumentiert, die es anderen Studierenden ermöglichen, die Edu-
Breakouts nach eigenen Interessen nachzubauen (Abbildung 2). Die Konzepte 
wurden unter CC BY lizenziert, um sie als Open Educational Resources zu 
veröffentlichen, sodass andere angehende und bereits ausgebildete Lehrkräfte 
von den entwickelten Edu-Breakouts profitieren können. 

2.4 Portfolio als Reflexion

Zum Abschluss des Seminars stellten die Studierenden ihre Arbeiten aus dem 
Seminar in einem Portfolio zusammen. Es diente nicht nur zur Präsentation 
der erstellten Edu-Breakouts und gamifizierten Selbstlernpläne, sondern auch 
als Instrument zur persönlichen Entwicklung und Selbsteinschätzung. Das 
Portfolio bot den angehenden Lehrkräften die Möglichkeit, ihre Eindrücke, 
Herausforderungen und Erfolge aus dem Seminar kritisch zu dokumentieren 
und reflektieren. 

3 Evaluation

In der ersten Sitzung des Seminars wurde eine quantitative Evaluation über 
die Plattform Unipark durchgeführt, an der alle Studierenden mit einem 
Pseudonymisierungscode teilnahmen. Sie umfasste verschiedene Aspekte, 
darunter die Erfassung von demographischen Daten wie Alter, Geschlecht, 
Studienfach und Fachsemester, um die Kursteilnehmenden näher zu charak‐
terisieren. Anschließend wurden die Studierenden hinsichtlich individuel‐
ler Selbstorganisationsstrategien zur Semesterplanung und zu anstehenden 
Prüfungen befragt. Die Fragen basierten auf einer Kombination von selbst 
entwickelten fünfstufigen Likert-Skalen, die sich an den Theorien zur Selbst‐
organisation von Seiwert (1985) orientierten, sowie auf offenen Fragen, in 
denen die Befragten ihr Wissen über und ihr Nutzungsverhalten von Selbst‐
organisationsstrategien näher erläutern konnten. 

Des Weiteren wurden in offenen Fragestellungen die Vorerfahrungen von 
GF, GBL und Serious Games ermittelt. Schließlich wurde die Studienmotiva‐
tion der Teilnehmenden mit der SELLMO-Skala (Schreiber et al., 2012) erfasst, 
die es ermöglicht, die Motivation in Bezug auf verschiedene Aspekte des 
Studiums zu erfassen. Eine erneute Befragung mit denselben Fragestellungen 
wurde in der letzten Seminarsitzung durchgeführt, um mögliche Verände‐
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rungen in den Einstellungen, bzgl. des Wissens und der Erfahrungen der 
Teilnehmenden im Laufe des Seminars zu erfassen. 

Aus den vorliegenden Daten wurden bislang die offenen Antworten kate‐
gorisiert, sodass im folgenden Kapitel die gebildeten Kategorien der offenen 
Antworten aus beiden Befragungen sowie Häufigkeiten ihres Auftretens dar‐
gestellt werden. An der Prä-Befragung haben 35 Studierende teilgenommen, 
an der Post Befragung 23. Daher konnten nur die Antworten der 23 Teilneh‐
menden aus beiden Befragungen anhand des Codes verglichen werden, um 
mögliche Veränderungen festzustellen. Die Differenz ist Großteils auf Drop-
Outs während des Semesters zurückzuführen. Drei Personen haben nicht an 
der Post-Befragung teilgenommen. 

4 Erste Befunde aus den Evaluationen

Tabelle 1: Kategorien aus den offenen Antworten zu Erfahrungen mit und 
Vorwissen zu Gamification, Game-based Learning und Serious Games 

Kategorien Beispielitem Prä (35) Post (23) 
Lernstrategie / 
Didaktik 

„Lernstrategien auf Spiele aufbauen“ (Prä) 91,20 % 89,50 % 

Spielerisches Lernen „Spielerische Heranführung und Bearbeitung 
von Lerninhalten“ (Post) 

88,20 % 100,00 % 

Effektivität „Effektives lernen“ (Prä) 82,40 % 73,70 % 

Schulbezug „Spiele werden genutzt, um Unterrichtsinhalte 
den Schülerinnen und Schülern zu vermitteln.“ 
(Post) 

32,40 % 73,70 % 

Lernen mit 
Lernspielen 

„Lernen mithilfe von Lernspielen“ (Prä) 47,10 % 63,20 % 

Motivation „Motivierende Lernstrategie“ (Post) 23,50 % 26,30 % 

Kontextverknüpfung „Kontexte, die normalerweise nicht mit 
Spielen verbunden werden, werden in Spiele 
eingebettet.“ (Prä) 

20,60 % 42,10 % 

Realitätsbezug „Spiele mit realem Bezug“ (Prä) 20,60 % 26,30 % 

andere Lernatmo‐
sphäre 

„mit diesem Begriff eine angenehme 
Lernatmosphäre und Gruppenarbeiten“ (Post) 

20,60 % 31,60 % 

Schulerfahrung „Eher in den früheren Schuljahren, in der Uni 
ungewöhnlich“ (Prä) 

8,80 % 0,00 % 

unbewusstes Lernen „(teils) unbewusstes Lernen“ (Prä) 8,80 % 0,00 % 

keine Kenntnisse „keine Kenntnisse“ (Prä) 8,80 % 0,00 % 

Digital / Analog „Lernen mit Hilfe von Spielen, egal ob analog 
oder digital“ (Prä) 

8,80 % 5,30 % 

korrekte Definition „Nutzung von Spielelementen und -prinzipien 
in einem nicht-spielbezogenen Kontext 
abzielen“ (Post) 

2,90 % 36,80 % 
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Im Durchschnitt waren die 35 Studierenden 23 Jahre alt und befanden sich 
im sechsten Bachelorsemester. Ein Drittel der Befragten hat sich dem männ‐
lichen und etwa zwei Drittel dem weiblichen Geschlecht zugeordnet. Eine 
Person gab ihr Geschlecht als divers an. 

Tabelle 1 zeigt die gebildeten Kategorien zur offenen Frage: „Was ver‐
binden Sie mit den Begriffen ‚Gamification‘, ‚Game-based Learning‘ und 
‚Serious Games‘?“. In der Prä-Befragung haben von 35 Befragten 34 diese 
Frage beantwortet. In der Post-Befragung waren es von 23 Studierenden 
19. Dokumentiert sind die relativen Häufigkeiten der genannten Kategorien, 
wobei sich die relativen Häufigkeiten aus der jeweiligen Befragung auf die 
Gesamtheit der gemachten Angaben beziehen. 

Die größte Veränderung betrifft die Kategorie „korrekte Definition“ mit 
einer Zunahme von 33,9 % zwischen der Prä- und Post-Befragung. Es folgt 
eine Zunahme der Nennungen bei „Kontextverknüpfung“ (+21,5 % ) und eine 
häufigere Nennung von „Lernen mit Lernspielen“ (+16,1 % ). Bemerkenswert 
ist der Rückgang der Nennungen von „keine Kenntnisse“ (-8,8 % ) und der 
falschen Annahme des „unbewussten Lernens“, die zu Beginn von den Studie‐
renden geäußert wurde. Die ersten Erkenntnisse aus den offenen Antworten 
deuten also darauf hin, dass viele der Befragten den Begriff GF zunächst nicht 
kannten, ihn aber am Ende des Seminars klar definieren konnten. Einige der 
Befragten äußerten in der Post Befragung ihre Meinung zum Einsatz von GF 
und GBL bzw. dazu, welche Einstellung sie zu GF und GBL im schulischen 
Kontext haben: 

„Gamification dient als spielerische Abwechslung im Unterricht [. . . ] was als gute 
Ergänzung zum Unterricht dienen kann. [. . . ]“ (Person A, Post Befragung). 

Und sie begründen diese Einschätzung unter anderem mit: 

„[. . . ] Spieltypische Elemente werden in unserem Alltag integriert und diese Ele‐
mente könnte man auch in Bildungseinrichtungen wie zum Beispiel in Schulen 
anwenden, damit Schülerinnen und Schüler Spaß bei Aufgabenstellung haben“ 
(Person B, Post Befragung). 

Die Erkenntnisse deuten daher auch auf die Motivation der Studierenden hin, 
GF und GBL im schulischen Kontext zur Steigerung der Lernmotivation und 
zur Förderung von Kompetenzen einzusetzen. 
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5 Diskussion und Fazit

Die Durchführung des Seminars brachte neben positiven Erfahrungen auch 
einige Herausforderungen mit sich. Die Vorbereitung erforderte einen hö‐
heren Zeitaufwand als bei einem herkömmlichen Seminar, da z. B. ein gami‐
fizierter Moodle-Kurs erstellt werden musste, um den Studierenden Badges 
und zusätzliche Aufgaben zur Verfügung zu stellen. Ähnlichen Zeit- und 
Materialaufwand erforderte die Konzeption eines EBO-Beispiels. 

Während viele Studierende zu Beginn des Seminars nur wenig über die 
Konzepte von GF und GBL wussten und diese mit einfachen Lernspielen oder 
Spielmechanismen wie Punkten und Belohnungen assoziierten, verbesserte 
sich ihr Verständnis im Laufe des Seminars deutlich. Am Ende konnten die 
Studierenden differenzierte Definitionen und Erklärungen zu den Begriffen 
geben. Sie äußerten außerdem eine hohe Erwartung an den Einsatz von GF 
und GBL im schulischen Kontext. Sie sahen Spiele als vielversprechendes Mit‐
tel an, um die Motivation der Schüler*innen zu steigern und (über-)fachliche 
Kompetenzen zu fördern (Luttenberger et al., 2019, S. 55). Dies verdeutlicht 
die Wichtigkeit von Fortbildungen und Seminaren, um das Verständnis von 
Lehrenden für innovative pädagogische Konzepte zu fördern (Cramer et al., 
2019, S. 19–21). 

Die vorliegende Erhebung stellt einen ersten Schritt zur Untersuchung 
der Wirksamkeit von Seminaren zur Einführung von GF und GBL für ange‐
hende Lehrkräfte dar. Weitere Forschung ist notwendig, um die langfristigen 
Auswirkungen auf die Unterrichtspraxis und den Lernerfolg sowohl bei Stu‐
dierenden als auch bei Schüler*innen zu verstehen. Dies könnte durch die 
Durchführung von Validierungsstudien und eine Studie zu Lehrkräften im ak‐
tiven Dienst geschehen. Darüber hinaus sind qualitative Interviews geplant, 
um die Motivation und das selbstorganisierte Lernen der Studierenden durch 
die in den Seminaren vermittelten GF-Elemente genauer zu untersuchen. 

Das Seminar hatte einen positiven Einfluss auf den Lernerfolg der Stu‐
dierenden. Die Lehrkräfteausbildung sollte daher weiterhin die Integration 
dieser Ansätze fördern, um die Unterrichtsqualität zu verbessern und den 
Schüler*innen motivierende Lernumgebungen zu bieten. Insgesamt wird die 
Relevanz von GF und GBL für Bildungsprozesse deutlich und die Notwendig‐
keit, Lehrkräfte auf den Einsatz dieser innovativen Ansätze vorzubereiten, um 
einen zukunftsorientierten und methodenreichen Unterricht zu gewährleis‐
ten. 
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Der digitale Erste-Hilfe-Koffer 
Unterstützung von Studierenden der Ernährungslehre 
im Bereich Chemie 

Julia Elsner, Anette Buyken, Eva Andrea Schulte und Sabine Fechner 

Zusammenfassung

Das Unterrichtsfach Ernährungslehre an Gymnasien und Gesamtschulen umfasst 
sowohl naturwissenschaftliche als auch gesellschaftswissenschaftliche Inhalte und 
Methoden. Die Besonderheit des Faches besteht dabei v. a. in der multidisziplinären 
Ausrichtung: Neben den fachlichen Grundlagen sollen auch ethische, gesellschaft‐
liche und gesundheitliche Themen vertieft diskutiert werden. Zudem gilt es, er‐
nährungswissenschaftlichen Fragestellungen in Experimenten nachzugehen. Um 
diesen Herausforderungen bereits in der fachdidaktischen Ausbildung zukünftiger 
Lehrkräfte gerecht zu werden, wurde in einem Kooperationsprojekt der Chemiedi‐
daktik und des Instituts für Ernährung, Konsum und Gesundheit an der Universität 
Paderborn ein digitaler Erste-Hilfe-Koffer für das Lernen im Bereich Chemie entwi‐
ckelt und implementiert. Der digitale Erste-Hilfe-Koffer bietet einen umfassenden 
Online-Selbstlernbereich, der im Sinne eines Blended-Learning-Ansatzes in der 
Lehre eingesetzt wird. Durch die Implementation von sogenannten Teaser-Videos, 
e-Books, interaktiven Texten sowie Modellierungen können die heterogenen Lern‐
ausgangslagen der Studierenden berücksichtigt werden. Im Seminar werden die 
Materialien des digitalen Erste-Hilfe-Koffers nicht nur eingesetzt, sondern auch in 
Bezug auf die spätere Berufspraxis fachdidaktisch reflektiert. 

Abstract

The school subject “nutritional science” includes both natural science and humanity 
science content and methods. The special feature of the subject is its multidisci‐
plinary orientation: In addition to the subject-specific concepts, ethical, social and 
health-related topics are also discussed in depth. Furthermore, it is necessary to 
investigate nutritional science questions in scientific experiments. In order to meet 
these challenges in the education of future teachers at universities, a digital “first 
aid kit” has been developed and implemented in a cooperative project between the 
Chemistry Education and the Public Health Nutrition group. The digital platform 
offers a comprehensive online self-learning area, which is used in the sense of a 
blended learning approach in teaching. By implementing teaser videos, e-books, 
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interactive texts as well as modelling, the heterogeneous learning situations of the 
students are taken into account. In the seminar, the materials of the digital platform 
are not only used, but also reflected upon with regard to a possible implementation 
in the students’ later professional practice as teachers. 

1 Das Unterrichtsfach Ernährungslehre

Einer umfassenden Ernährungsbildung wird in Anbetracht der aktuellen ge‐
sellschaftlichen Herausforderungen ein hoher Stellenwert eingeräumt (Kroke 
et al., 2020). So wird einer Gesellschaft, die in diesem Bereich kompetent 
argumentieren und handeln kann, ein höherer Grad an Gesundheit und 
nachhaltigem Handeln zugeschrieben (Körber, 2014; Kroke, 2020). In der 
schulischen Bildung jedoch finden sich ernährungsbezogene Themen haupt‐
sächlich untergeordnet als Inhaltsfelder in Fächern wie dem Sachunterricht 
der Grundschule, den Naturwissenschaften (Biologie) der weiterführenden 
Schulen oder der Arbeitslehre bzw. Hauswirtschaft in der Sekundarstufe I 
wieder (Dankers et al., 2020). 

Ausschließlich in NRW kann das Fach Ernährungslehre offiziell im Wahl‐
pflichtbereich der Oberstufe angeboten werden, womit dem Bundesland ein 
Alleinstellungsmerkmal zukommt (Kroke et al., 2020). Allerdings mangelt es 
den weiterführenden Schulen oft an Lehrkräften, die für das Fach qualifiziert 
sind, sodass insgesamt nur ein geringes Angebot des Wahlpflichtfachs an 
den Schulen verzeichnet werden kann (im Jahr 2016 an 45 Gymnasien und 
Gesamtschulen landesweit; MSB, 2016). Begründet liegt dieser Mangel an 
Lehrkräften nicht zuletzt in der Tatsache, dass eine Ausbildung bis 2016 an 
den Universitäten in NRW nicht angeboten wurde und ausschließlich ein 
Zertifikatskurs zur Qualifizierung verfügbar war. Ab dem Wintersemester 
2016/17 wurde der Studiengang Ernährungslehre für das Lehramt an Gym‐
nasien und Gesamtschulen daher an der Universität Paderborn eingeführt. 
Aufgrund der Aktualität von ernährungswissenschaftlichen Fragestellungen 
im Hinblick auf eine gesundheitsbewusst, aber auch nachhaltig handelnde 
Gesellschaft soll die Ausbildung von Lehrkräften deutlich gestärkt werden. 
Hierbei stellt allerdings insbesondere die multidisziplinäre Ausrichtung des 
Faches eine Herausforderung dar: Die Ausbildung der zukünftigen Lehrkräfte 
muss ein breites Spektrum fundierter naturwissenschaftlicher Grundlagen 
beinhalten und gleichzeitig den Erwerb von Kompetenzen zu ernährungs- 
und lebensmittelwissenschaftlichen sowie ernährungsökologischen Themen 
gewährleisten. Dies erfordert nicht nur funktionierende interdisziplinäre Ko‐
operationsstrukturen an den Universitäten, sondern ergibt auch eine kom‐
plexe Kompetenzanforderung an die Studierenden. Die angehenden Lehr‐
kräfte sollen dazu befähigt werden, ihren Schüler*innen „Methoden und 



Der digitale Erste-Hilfe-Koffer 193 

Formen des selbstständigen Arbeitens in Form von Experimenten und den 
Einsatz digitaler Medien“ (MSB, 2016) vermitteln zu können. Gleichzeitig 
sollen sie Bezüge zu „Diskussionen zu ethischen, gesellschaftlichen und ge‐
sundheitlichen Fragestellungen“ aufstellen (MSB, 2016). 

Für die Hochschullehre ergibt sich hierdurch in der Ausbildung der zu‐
künftigen Lehrkräfte eine enorme Herausforderung, die vor allem auf der 
erforderlichen Diversität der Angebote im fachwissenschaftlichen Bereich 
beruht. Darüber hinaus erfordert das Fach in seiner fachdidaktischen Ausbil‐
dung die Berücksichtigung von unterschiedlichen didaktischen Traditionen, 
die in den Veranstaltungen vereint werden müssen (Bigga & Schlegel-Matt‐
hies, 2010; Sommer et al., 2019). Die Frage nach der schulischen Vermittlung 
dieser multidisziplinären Inhalte und Methoden erzeugt in der universitären 
Lehrkräftebildung zusätzliche Komplexität. 

Hinzu kommt, dass die Studienwahl der angehenden Lehrkräfte im Fach 
Ernährungslehre auf sehr heterogener Motivationslage geschieht. Vielen 
Studienanfänger*innen ist zu Beginn ihres Studiums die Komplexität des 
Fachs – insbesondere die Relevanz der naturwissenschaftlichen Inhalte und 
Methoden – nicht bewusst, sodass es früh zu einer Überforderung in den fach‐
wissenschaftlichen Veranstaltungen (z. B. Allgemeine Chemie) kommen kann, 
der idealerweise durch adressatengerechte Unterstützungsangebote begegnet 
wird. 

Das vorgestellte Praxisbeispiel setzt an dieser Schnittstelle an, indem es 
sich zum Ziel setzt, Studierende der Ernährungslehre in der Pflichtveranstal‐
tung „Schulorientiertes Experimentieren“ durch adressatengerechte digitale 
Angebote zu unterstützen. Diese Angebote dienen zum einen dem selbstge‐
steuerten Lernen der Studierenden in der Veranstaltung, können aber zum an‐
deren in ihrer fachdidaktischen Dimension als Elemente von digitalisierungs‐
bezogenem Unterricht diskutiert und reflektiert werden. Das neu entwickelte 
Seminarkonzept soll der multidisziplinären Ausrichtung des Bereichs gerecht 
werden, ohne gleichzeitig das eigentliche Ziel, nämlich Kompetenzen zur Ver‐
mittlung von Methoden rund um das Experimentieren zu erwerben, aus dem 
Blick zu verlieren. Ziel ist es somit, zum einen die fachlichen Herausforderun‐
gen in der Vernetzung der verschiedenen Disziplinen zu berücksichtigen und 
gleichzeitig die methodischen und didaktischen Kompetenzen im Bereich des 
schulorientierten Experimentierens zu stärken. 

2 Theoretischer und empirischer Hintergrund

Im hier vorgestellten Seminarkonzept werden digitale Werkzeuge im Rahmen 
eines Blended-Learning-Ansatzes (Wannemacher et al., 2016; Würffel, 2014) 
entwickelt und erprobt, um einer heterogenen Studierendenschaft individu‐
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elle Lernprozesse zu ermöglichen. Diese Werkzeuge werden so ausgewählt 
und eingesetzt, dass sie der heterogenen Lernausgangslage der Studierenden 
gerecht werden. 

Die Präsenzveranstaltung wurde dahingehend umstrukturiert, dass gesell‐
schaftlich relevante und ernährungsbezogene Kontexte herangezogen wur‐
den, sog. Teaser-Videos (siehe Abschnitt 3.1). Diese wurden sowohl in der 
Veranstaltung als Einstieg genutzt, als auch digital zur Verfügung gestellt, 
um den Selbstlernbereich analog zur Präsenzveranstaltung zu strukturieren. 
Die Konzeption der Teaser-Videos folgt dem im naturwissenschaftlichen Un‐
terricht seit Beginn der 2000er beliebten kontextorientierten Ansatz (Parch‐
mann & Kuhn, 2018), der das Ziel verfolgt, über lebensweltliche Kontexte 
die Relevanz naturwissenschaftlicher Inhalte zugänglicher zu machen. Ernäh‐
rungswissenschaftliche Fragestellungen dienen somit in unserem Konzept als 
Kontexte für naturwissenschaftliches Lernen. Empirische Ergebnisse zeigen 
eine Förderung des Interesses von Lernenden bei der Nutzung kontextba‐
sierter Ansätze (Bennett et al., 2005). In Bezug auf Erfolge beim Lernen gibt 
es uneinheitliche Ergebnisse, die allerdings in keinem Fall den Ansatz als 
weniger lernförderlich herausstellen (Bennett et al., 2005). 

3 Der digitale Erste-Hilfe-Koffer – didaktische Einbettung

Um den oben genannten Herausforderungen entgegenzuwirken, wurde der 
digitale Erste-Hilfe-Koffer von Expert*innen aus den Bereichen Public Health 
Nutrition und Chemiedidaktik der Universität Paderborn als Selbstlernplatt‐
form entwickelt und den Studierenden über das Lernmanagementsystem der 
Universität zur Verfügung gestellt. 

Kern des digitalen Erste-Hilfe-Koffers ist es, Möglichkeiten zur eigen‐
ständigen Vor- und Nachbereitung sowie Vertiefung der Seminarinhalte zu 
bieten. Um eine solche selbstständige Auseinandersetzung mit den Inhalten 
zu erreichen, wird von Beginn an auf die gesellschaftliche bzw. ernährungs‐
wissenschaftliche Relevanz chemischer Inhalte und Methoden im Rahmen 
des Ernährungslehrestudiums fokussiert. Dies erfolgt insbesondere durch die 
kontextorientierte Einbettung der Lerninhalte, welche im Vorfeld durch das 
interdisziplinäre Team ausgewählt und konzipiert wurden. Neben fachlichen 
Informationen und seminarbezogenen Materialien werden zu jedem Lernin‐
halt interaktive Texte, Teaser- und Methodenvideos sowie Modellierungen 
zur Verfügung gestellt, welche in den folgenden Kapiteln 3.1 und 3.2 detail‐
lierter betrachtet werden. 
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Tabelle 1: Übersicht der Themen, Fragestellungen und Experimente im Seminar 

Thema Fragestellung Experimente 

Laktoseintoleranz Ist Laktoseintoleranz eine 
Trend erkrankung oder eine 
Marketingstrategie? Was kann man 
dann noch essen? 

Nachweis von Milchzucker (Laktose) 
in verschiedenen Lebensmitteln 

Turbolachs und 
Omega-3-Fettsäu‐
ren 

Was ist besonders an den Fettsäuren 
in Lachs? Gibt es Alternativen? 

Nachweise ungesättigter Fettsäuren 
mit unterschiedlichen Reagenzien 

Superfood Warum wird Superbeeren eine 
gesundheitsfördernde Wirkung 
zugeschrieben? 

Fotometrie von Anthocyanen 
Eigenschaften als Radikalfänger 

Alkohol Alkohol – Gift oder Genuss? 
Ist Rotwein gut für die Gesundheit? 

Alkoholische Gärung 
Ethanol als Zellgift 

Energiedichte von 
Lebensmitteln 

Sind Lebensmittel mit hoher 
Energiedichte immer ungesund? 

Kalorimetrie von Brotsorten 

Kritische Lebens‐
mittelinhaltsstoffe 
(z. B. Oxalat) 

Muss man zur Vorbeugung von 
Nierensteinen auf oxalsäurehaltige 
Lebensmittel verzichten? 

Manganometrische Titration von 
Rhabarbersaft 
Löslichkeit Calciumoxalat 

3.1 Kontextorientierung durch Teaser-Videos

Die Teaser-Videos bilden das zentrale Element des digitalen Erste-Hilfe-Kof‐
fers, die das Seminarkonzept maßgeblich inhaltlich strukturieren. In diesem 
Zusammenhang werden die Fachinhalte im Video kontextorientiert einge‐
bettet und diskutiert. Demnach gilt es, die Lerninhalte mit Blick auf gesell‐
schaftliche Diskurse sowie vor dem Hintergrund natur- und ernährungswis‐
senschaftlicher Kenntnisse kritisch zu betrachten. Darüber hinaus sollen die 
Videos Fragestellungen aufwerfen, denen man sich im Folgenden durch na‐
turwissenschaftliche Denk- und Arbeitsweisen im Fach Chemie nähern kann. 
Unterstützt wird dies durch die einheitliche Konzeptionierung der Teaser-Vi‐
deos: Zunächst werden gesellschaftliche Mythen zu einem ernährungswissen‐
schaftlichen Thema aufgegriffen und hinterfragt. Im Anschluss daran werden 
die aus den Mythen abgeleiteten Fragestellungen fachlich beleuchtet. Hierfür 
erfolgt zunächst ein theoretischer Input zu dem Thema, welcher durch Ex‐
pert*innen-Interviews ergänzt sowie wissenschaftlich beleuchtet und vertieft 
wird. Abschließend werden die Inhalte zusammengefasst und ein Ausblick 
auf das Seminar sowie relevante naturwissenschaftliche Denk- und Arbeits‐
weisen gegeben. Wie bereits dargestellt, wurden die Inhalte der Teaser-
Videos durch das interdisziplinäre Team ausgewählt und Schwerpunkte des 
Videos gemeinsam diskutiert (siehe Tab. 1). Hierbei stand eine Passung eines 
gesellschaftlich relevanten Themas mit entsprechenden Fragestellungen und 
adäquaten schulorientierten Experimenten im Vordergrund. 
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Diskutiert werden im Zusammenhang mit den Themen Fragestellungen 
zu Krankheitsbildern, Marketingstrategien oder alternativen Lebensmitteln 
und Inhaltsstoffen. Demnach wird in den Videos kritisch betrachtet, ob der 
Verkauf laktosefreier Produkte eine Marketingstrategie darstellt, inwiefern 
es Alternativen zu Omega-3-Fettsäuren aus herkömmlichem Lachs gibt, ob 
Superfood (am Beispiel von Beeren) wirklich fit und gesund macht, warum Al‐
koholkonsum in der Gesellschaft als akzeptiert erscheint, ob alle Lebensmittel 
mit hoher Energiedichte ungesund sind und inwiefern auf Lebensmittel mit 
kritischen Lebensmittelinhaltsstoffen, wie Oxalsäure in Rhabarber, generell 
verzichtet werden sollte. Diese und weitere Fragestellungen werden fachlich 
betrachtet und kritisch diskutiert. Auch Bezüge zu einer nachhaltigen Er‐
nährung werden berücksichtigt, indem z. B. Argumente abgewogen werden, 
welche „Superbeeren“ aus gesundheitlichen, ökologischen und ökonomischen 
Gründen bevorzugt werden sollten: Beeren aus Südamerika, wie die Aronia‐
beere, oder heimische Alternativen, wie Blaubeeren. Abschließend wird ein 
Ausblick auf das Seminar gegeben, in dem naturwissenschaftliche Metho‐
den, wie die Kalorimetrie zur Bestimmung der Energiedichte von Brotsorten 
oder die quantitative Untersuchung des Oxalsäuregehaltes in Rhabarbersaft, 
durchgeführt werden. 

3.2 Digitale Elemente der Lernplattform

Neben den aufgeführten Teaser-Videos werden zu den genannten Themen 
zusätzlich weiterführende Materialien aufgeführt, die selbstständig erarbeitet 
werden können (siehe Abb. 1). 

Einen Baustein bilden die interaktiven Texte, welche die naturwissen‐
schaftlichen Grundlagen, die bereits kurz in den Teaser-Videos angesprochen 
wurden, inhaltlich ergänzen und vertiefen sollen. Die Texte sind so konzi‐
piert, dass zu Beginn der Fachinhalt kurz wiederholt und Hinweise auf ver‐
tiefende Literatur gegeben wird. Anschließend erfolgt die Verknüpfung zum 
Seminar. Hier werden v. a. die naturwissenschaftlichen Denk- und Arbeits‐
weisen vorgestellt, die für die Erschließung des Fachinhaltes notwendig sind. 
So wird beispielsweise zum Thema Energiedichte die Bestimmung der Ener‐
giedichte im Labor durch die Kalorimetrie methodisch erläutert. Hyperlinks 
ermöglichen hierbei das schnelle Nachschlagen in der zugrundeliegenden 
Fachliteratur zur eigenständigen Vertiefung. Neben den interaktiven Texten 
haben die Studierenden zu ausgewählten Themen auch die Möglichkeit, diese 
in einem interaktiven E-Book zu erarbeiten (Niegemeier et al., 2008; Ulrich 
& Huwer, 2017). In Ergänzung zu den textbasierten Materialien sind zudem 
Methodenvideos aufgeführt, die beispielsweise die Methode der Kalorimetrie 
an einem weiteren Beispiel im Experiment zeigen sowie Berechnungen im 
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Abbildung 1: Bausteine des digitalen Erste-Hilfe-Koffers 

Rahmen der Auswertung vorstellen und fachlich erklären. Der letzte Baustein 
sind die bereits erwähnten Modellierungen. Hier sind Modelle von Molekülen, 
wie beispielsweise Laktose im Kontext Laktoseintoleranz, im Lernmanage‐
mentsystem eingebettet, sodass der Aufbau des Moleküls in der 3D-Ansicht 
nachvollzogen und mit der Maus anhand von click-and-drag aus unterschied‐
lichen Perspektiven betrachtet werden kann. 

4 Erfahrungen in der Durchführung

Die Erfahrungen, die im Rahmen der vergangenen Semester und während 
der Corona-Pandemie gesammelt wurden, zeigen, dass vor allem die einge‐
setzten Teaser-Videos als sinnstiftend betrachtet werden und sogar zu einem 
erhöhten Interesse am Fach Chemie führen können. Als Grundlage für diese 
Einschätzungen dienen Rückmeldungen aus der studentischen Veranstal‐
tungskritik sowie Feedbackrunden am Ende der Veranstaltung. Die Teaser-
Videos – auf die auch in anderen Seminaren für Studierende der Ernährungs‐
lehre zurückgegriffen wird – werden als motivierend für das Seminar, aber 
auch als geeignet für den Einsatz im späteren Ernährungslehre-Unterricht 
der Oberstufe eingeschätzt. Trotz dieser positiven Rückmeldungen lässt sich 
feststellen, dass es einer gezielteren didaktischen Einbettung bedarf. Die 
gewünschte Sinnstiftung kann nur dann erreicht werden, wenn die Teaser-
Videos im Seminar explizit besprochen und die Schnittstellen zum Seminar 
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aufgezeigt werden. Zudem fällt auf, dass weitere Materialien des digitalen 
Erste-Hilfe-Koffers nicht oder nur in geringem Maße beachtet werden. Insbe‐
sondere die interaktiven Texte, weiterführende Literaturhinweise und Model‐
lierungen erfordern ein hohes Maß an Fachwissen und Expertise im Umgang 
mit Modellen, sodass dies eine Hürde für die selbstständige Erarbeitung 
darstellen könnte. Daher gilt es zukünftig, neben den Teaser-Videos auch 
die weiteren Elemente des digitalen Erste-Hilfe-Koffers im Seminar stärker 
einzubeziehen und die selbstständige Erarbeitung der Fachinhalte zu fördern. 
Darüber hinaus sollte v. a. das Arbeiten mit Modellen im Mittelpunkt stehen, 
damit Modelle von Molekülen fachlich korrekt gedeutet werden können. 
Ferner bieten insbesondere die Teaser-Videos weitere Anknüpfungspunkte 
für das Lernen über Nature of Science sowie kritisches Denken und Handeln 
im Umgang mit Mythen, Fake News und Wissenschaftsskepsis, welche im 
Sinne der 21 st Century Skills als wesentlich für das Leben in einer modernen 
Gesellschaft anzusehen sind. 

5 Diskussion

Ausgehend von der Tatsache, dass ernährungswissenschaftliche Fragestel‐
lungen eine hohe Relevanz für gesellschaftliche Entwicklungen darstellen, 
wurde ein Seminarkonzept als Blended-Learning-Angebot entwickelt. Ziel 
des Konzepts war es, durch eine geeignete Kontextualisierung in der Form 
von Teaser-Videos, naturwissenschaftliche Inhalte und Arbeitsweisen für 
angehende Lehrkräfte der Ernährungslehre zugänglicher zu machen. Das 
Angebot wurde aufgrund der heterogenen Ausgangslagen der Studierenden 
durch digitale Elemente ergänzt, die sowohl methodische als auch fachliche 
Erklärungen für die relevanten naturwissenschaftlichen Ansätze bieten. 

Im Sinne einer zukunftsfähigen Gesellschaft bietet das im Kontext dieses 
Beitrages beschriebene Angebot die Möglichkeit, gesellschaftlich relevante 
Fragestellungen mit naturwissenschaftlichen Denk- und Arbeitsweisen zu 
verbinden. Es wird somit neben der eigentlichen inhaltlichen Klärung auch 
der Umgang mit naturwissenschaftlichen Erkenntnissen vermittelt. Diese 
werden sowohl über das Experiment aber auch anhand von digitalen Ele‐
menten im Selbstlernbereich zur Verfügung gestellt. Angehende Lehrkräfte 
können somit während ihres eigenen Lernprozesses reflektieren, in welcher 
Form sie die angebotenen Tools und Experimente in ihrem späteren Unter‐
richt nutzen können. 
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Weiterführende Materialien

Einen Einblick in den digitalen Erste-Hilfe-Koffer erhalten Sie unter: https://komo.
uni-paderborn.de/course/view.php?id=605 
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Videoanalysen zu unterrichtlichen 
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der Digitalität an organisational resilienten 
Schulen in Deutschland 

Kerstin Drossel, Anna Oldak, Ricarda Bette, Birgit Eickelmann und 
Patrick Schreyer 

Zusammenfassung

Die Gestaltung unterrichtlicher Lehr- und Lernprozesse unter den Bedingungen 
der Digitalität stellt Schulen vor neue Herausforderungen. Studien kommen zu 
dem Ergebnis, dass Jugendliche aus weniger privilegierten Lagen im Mittel über 
geringere digitale Kompetenzen verfügen. Allerdings lassen sich einzelne Schulen 
mit herausfordernder Komposition der Schüler*innen identifizieren, die im Mit‐
tel überdurchschnittlich hohe digitale Kompetenzen erzielen. Studien in anderen 
Kompetenzdomänen zeigen, dass diese organisational resilienten Schulen gemein‐
same Merkmale aufweisen. Daher wird, aufbauend auf den Basisdimensionen der 
Unterrichtsqualität in Bezug auf Digitalität, der Forschungsfrage nachgegangen, 
wie unterrichtliche Lehr- und Lernprozesse im Hinblick auf effiziente Klassen‐
führung, konstruktive Unterstützung und kognitive Aktivierung an organisational 
resilienten Schulen gestaltet werden. Zur Beantwortung der Forschungsfrage wer‐
den Unterrichtsvideografien (N=12) der vom Bundesministerium für Bildung und 
Forschung (BMBF) geförderten Vertiefungsstudie ‚UneS-ICILS 2018‘ (Unerwartbar 
erfolgreiche Schulen im digitalen Wandel) herangezogen. Im Ergebnis der Video‐
analysen zeigt sich für die effiziente Klassenführung, dass die beobachteten Klassen 
einen routinierten Umgang mit digitalen Medien sowie effiziente Lösungen für 
technische Störungen zeigen und Lehrkräfte häufig digitale Medien zur Unter‐
richtsorganisation nutzen. Die Ergebnisse zur konstruktiven Unterstützung zeigen 
eine respektvolle gegenseitige Unterstützung, dennoch werden digitale Medien 
selten differenzierend und überwiegend für frontale Präsentationen eingesetzt. Die 
Dimension der kognitiven Aktivierung zeigt, dass digitale Medien selten für ein 
tieferes Verständnis genutzt und Potenziale neuartiger Aufgabenformate wenig 
ausgeschöpft werden. 
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Abstract

The design of teaching and learning processes under the conditions of digitality 
presents new challenges for schools. Studies have shown that, on average, young 
people from less privileged backgrounds have lower digital skills. However, it 
is possible to identify individual schools with challenging student compositions, 
whose students achieve above-average digital competencies. Studies in other com‐
petency domains show that these resilient schools share common school characte‐
ristics. Therefore, referring to the criteria of effective teaching with digital media, 
the research question is investigated as to how teaching and learning processes 
are designed with regard to classroom management, student support and cognitive 
activation in resilient schools. To answer the research question, classroom videos 
(N=12) from the in-depth study ‘UneS-ICILS 2018’ (Unexpectedly Successful Schools 
in the Digital Age), funded by the German Federal Ministry of Education and 
Research (BMBF), are used. The results of the video analyses show that classroom 
management can be observed particularly often. The observed classes show a 
routine handling of digital media, efficient solutions to technical malfunctions, 
and teachers frequently use digital media to organize lessons. Regarding student 
support, respectful mutual support is evident, yet digital media are rarely used in 
a differentiating manner but predominantly for frontal presentations. The findings 
on cognitive activation show that digital media are rarely used to promote deeper 
understanding, and the potentials of novel task formats remain largely untapped. 

1 Einleitung: Die Relevanz digitaler Kompetenzen und 
Bildungsungerechtigkeit

Die fortschreitende Digitalisierung aller Lebens- und Arbeitsbereiche stellt 
Schulen vor neue Herausforderungen (Eickelmann, 2023; Herzig, 2023). Um 
auf die veränderten gesellschaftlichen Anforderungen angemessen reagieren 
zu können, gilt es, digitale Medien in unterrichtlichen Lehr- und Lernpro‐
zessen so zu nutzen, dass sie zu einem (über-)fachlichen Kompetenzerwerb 
der Schüler*innen und zur Förderung der Bildungsgerechtigkeit beitragen 
(Europäische Kommission, 2020; KMK, 2021). Bezogen auf die digitalen Kom‐
petenzen hat die International Computer and Information Literacy Study 
(ICILS 2018) gezeigt, dass digitale Kompetenzen von Achtklässler*innen in 
allen teilnehmenden Ländern enormen Unterschieden, bezogen auf die so‐
ziale Herkunft, unterliegen (Senkbeil et al., 2019). Trotz der Befunde, dass 
Schüler*innen mit niedrigem sozioökonomischem Status in allen teilnehmen‐
den Ländern von ICILS 2018 im Durchschnitt deutlich geringere Leistungen 
erzielten als diejenigen mit höherem sozioökonomischem Status, lassen sich 
Schulen identifizieren, deren Schülerschaft trotz herausfordernder Komposi‐
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tion überdurchschnittliche digitale Kompetenzen erreicht und die Bildungs‐
ungerechtigkeit damit überwindet (Drossel et al., 2020). Diese Schulen können 
als ‚organisational resilient‘ bezeichnet werden (Henderson & Milstein, 2003; 
Schelvis et al., 2014). Studien, die fachspezifische Kompetenzen untersuchen, 
zeigen, dass diese Schulen gemeinsame Merkmale, wie beispielsweise eine 
positive Fehlerkultur, aufweisen (Agasisti et al., 2018; Muijs et al., 2004). Auch 
gibt es bereits, bezogen auf digitale Kompetenzen von Schüler*innen, erste 
Forschungen zu organisational resilienten Schulen, die im Ergebnis gemein‐
same Merkmale zeigen (Drossel et al., 2020). Ein Merkmal, das in diesem 
Zusammenhang als bedeutsam erscheint, ist die Gestaltung unterrichtlicher 
Lehr- und Lernprozesse unter den Bedingungen der Digitalität (Scheiter, 
2021). Die Untersuchung von unterrichtlichen Lehr- und Lernprozessen an 
organisational resilienten Schulen stellt bisher allerdings ein Desiderat dar. 
Daher greift dieser Beitrag die Forschungslücke auf und beantwortet mittels 
Unterrichtsvideografien (N=12) der vom Bundesministerium für Bildung und 
Forschung (BMBF) geförderten Vertiefungsstudie ‚UneS-ICILS 2018‘ (Uner‐
wartbar erfolgreiche Schulen im digitalen Wandel) die Frage, wie organisa‐
tional resiliente Schulen unterrichtliche Lehr- und Lernprozesse gestalten. 

Dafür wird zunächst (Kapitel 2) die Gestaltung unterrichtlicher Lehr- und 
Lernprozesse in einem theoretischen Rahmenmodell zur Schulqualität als 
Zielperspektive digitalisierungsbezogener Schulreformen verortet. Um die 
Gestaltung unterrichtlicher Lehr- und Lernprozesse unter den Bedingungen 
der Digitalität auszudifferenzieren, werden in Kapitel 3 die drei Basisdi‐
mensionen der Unterrichtsqualität vorgestellt sowie der Forschungsstand 
zusammengefasst. Daraufhin wird das Forschungsdesiderat abgeleitet und die 
Forschungsfrage präsentiert (Kapitel 4 ). Daran anschließend wird die eigene 
Untersuchung vorgestellt (Kapitel 5). Der Beitrag schließt mit der Ergebnis‐
darstellung (Kapitel 6 ) sowie der Diskussion der Ergebnisse (Kapitel 7). 

2 Theoretisches Rahmenmodell zur Beschreibung von Qualität und 
Wirkung von Schulen vor dem Hintergrund der digitalen 
Transformation

Für die Verortung der theoretisch betrachteten Konstrukte wird ein Input-
Prozess-Output Modell Abbildung 1 herangezogen, das die Qualität und 
Wirkung von Schulen vor dem Hintergrund der digitalen Transformation 
beschreibt. Um Prozesse an Schulen zu beschreiben, gibt es eine Vielzahl an 
theoretischen Modellen, die einen ähnlichen Aufbau aufweisen. Das nach‐
folgende Modell ( Abbildung 1 ) erweist sich als zielführend, da es nationale 
Vorarbeiten (Eickelmann & Schulz-Zander, 2008; Lorenz & Bos, 2017), in‐
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Abbildung 1: Modell zur Schulqualität als Zielperspektive 
digitalisierungsbezogener Schulreformen (Drossel et al., (eingereicht) in 
Anlehnung an Eickelmann & Drossel, 2019) 

ternationale Modelle (Fraillon et al., 2019) sowie digitalisierungsbezogene 
Aspekte erfasst. 

Die Inputebene beschreibt Voraussetzungen, die von den Schulen selbst 
wenig steuerbar sind, sondern vielmehr von äußeren Faktoren und Rah‐
menbedingungen abhängen. Auf der Prozessebene, die sich im Vergleich zu 
der Inputebene durch eine höhere Entscheidungsmöglichkeit der schulischen 
Akteur*innen auszeichnet, wird in dem Modell zwischen der Qualität auf 
Schulebene sowie der Ebene der Lerngelegenheiten differenziert. Die Ge‐
staltung unterrichtlicher Lehr- und Lernprozesse wird dabei der Ebene der 
Lerngelegenheiten und dem Aspekt der Qualität und Nutzung unterrichtsbe‐
zogener Angebote zugeordnet, die von Lehrkräften gesteuert werden können. 
Die Faktoren auf der Input- und Prozessebene dienen letztlich dazu, den 
fachlichen und überfachlichen Kompetenzerwerb der Schüler*innen zu unter‐
stützen sowie langfristige Outcomes, wie bspw. gesellschaftliche Teilhabe, zu 
erwirken (Eickelmann & Drossel, 2019). 
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3 Die drei Basisdimensionen der Unterrichtsqualität zur Beschreibung 
der Gestaltung unterrichtlicher Lehr- und Lernprozesse und 
Forschungsstand

Die drei Basisdimensionen stellen eine systematische Strukturierung und 
konzeptionelle Verdichtung von Unterrichtsqualitätsmerkmalen dar. Sie eig‐
nen sich für die empirische Erforschung von Lehr- und Lernprozessen im 
Unterricht und ermöglichen die Analyse der Wirkungen von Unterrichtsqua‐
lität auf unterschiedliche Merkmale der Lernenden (Vieluf & Klieme, 2023). 

Die erste Dimension beschreibt die effiziente Klassenführung. Diese um‐
fasst die Etablierung klarer Regeln und Strukturen im Unterricht, um eine 
aktive Beteiligung und Aufmerksamkeit der Schüler*innen zu sichern. Diese 
Aktivitäten können durch eine gute Organisation und Etablierung von Rou‐
tinen unterstützt werden (Klieme, 2019). Routinen können sich dabei u. a. 
in einem routinierten und effizienten Umgang mit digitalen Medien zeigen. 
Digitale Medien können zudem dazu beitragen, Lehrkräfte in organisatori‐
schen Angelegenheiten im Unterricht (z. B. digitale Lernstandserhebungen) 
zu unterstützen (Schulz, 2018). Eine Untersuchung von Quast, Rubach und 
Lazarides (2021) zeigt in diesem Zusammenhang, dass digitale Medien ledig‐
lich in einigen Unterrichtsstunden von den Lehrkräften zur Organisation von 
Unterricht genutzt wurden. 

Die Dimension der konstruktiven Unterstützung umfasst eine Lernum‐
gebung, in der die Grundbedürfnisse von Autonomie, sozialer Zugehörig‐
keit und Kompetenzerleben erfüllt werden. Ferner kennzeichnet sich eine 
konstruktive Unterstützung durch einen nicht-kontrollierenden, wertschät‐
zenden Umgang sowie differenzierte, den Interessen und Zielen von Schü‐
ler*innen angepasste, Lernaktivitäten (Helm, 2016). Digitale Medien bieten 
hier die Möglichkeit, kooperative Lernformen zu unterstützen (Irion & Schei‐
ter, 2018). Sie ermöglichen zudem zeitgleiches, aber auch zeitlich und räum‐
lich versetztes Lernen (Irion & Scheiter, 2018) sowie Möglichkeiten zur Dif‐
ferenzierung des Leistungsstands (Würffel, 2017). Auch stellt die technische 
Unterstützung mit digitalen Medien Teil eines Lernklimas der konstruktiven 
gegenseitigen Unterstützung dar (Scheiter, 2021). Betrachtet man Studiener‐
gebnisse zum kollaborativen Arbeiten, zeigt sich, dass Lehrkräfte zu einem 
sehr geringen Anteil regelmäßig digitale Medien für diesen Zweck nutzen 
(Drossel et al., 2018; Kramer et al., 2019). Auch hinsichtlich des Bereichs 
der Differenzierung wird deutlich, dass digitale Medien eher selten für eine 
individuelle Förderung von Schüler*innen genutzt werden (Labusch et al., 
2020; Quast et al., 2021; Rubach, 2021; Runge et al., 2022). 

Die Dimension der kognitiven Aktivierung beschreibt einen Unterricht, 
der die Lernenden zu einer aktiven Auseinandersetzung mit Lerninhalten auf 
einem für sie optimalen Lernniveau anregt (Klieme, 2019). Digitale Medien 
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können dabei lernprozessrelevante Funktionen erfüllen, indem das selbstre‐
gulierte Lernen oder die Förderung von Transferfähigkeiten angeregt werden 
(Klauer & Leutner, 2012). Insgesamt lassen die Ergebnisse von Studien darauf 
schließen, dass die Potenziale einer Gestaltung unterrichtlicher Lehr- und 
Lernprozesse unter den Bedingungen der Digitalität für eine kognitive Akti‐
vierung in Deutschland noch nicht vollumfänglich genutzt werden (Drossel 
et al., 2018; Kramer et al., 2019; Quast et al., 2021). 

4 Forschungsdesiderat und Forschungsfrage: Gestaltung von Lehr- und 
Lernprozessen unter den Bedingungen der Digitalität an 
organisational resilienten Schulen

Wie Lehr- und Lernprozesse unter den Bedingungen der Digitalität gestaltet 
werden, stellt im Kontext der Bedingungen der Digitalität an organisational 
resilienten Schulen bisher ein Desiderat dar. Daher wird in diesem Beitrag 
folgende Fragestellung empirisch untersucht: 

Wie werden unterrichtliche Lehr- und Lernprozesse im Hinblick auf eine 
effiziente Klassenführung, kognitive Aktivierung und konstruktive Unter‐
stützung an organisational resilienten Schulen unter den Bedingungen der 
Digitalität gestaltet? 

5 Eigene Untersuchung: UneS-ICILS 2018

5.1 Projekthintergrund

Die vom BMBF geförderte Vertiefungsstudie ‚Unerwartbar erfolgreiche Schu‐
len im digitalen Wandel‘ (UneS-ICILS 2018; Förderzeitraum 10/2020 bis 
12/2023) untersucht gemeinsame Merkmale der Schulen, deren Achtkläss‐
ler*innen in der Studie ICILS 2018 unerwartbar erfolgreich in den digitalen 
Kompetenzen abgeschnitten haben. Schulen werden dann als ‚unerwartbar 
erfolgreich‘ oder ‚organisational resilient‘ identifiziert, wenn der mittlere 
sozioökonomische Status (SES) der Achtklässler*innen unterdurchschnittlich 
ausfiel (untere 40 % im HISEI; Highest International Socio-Economic Index of 
Occupational Status) und die mittleren digitalen Kompetenzen (5 Plausible 
Values) sich überdurchschnittlich in der repräsentativen Gesamtverteilung 
für Deutschland einordnen ließen. Diese Kriterien erfüllten 17 % (N=36) der 
teilnehmenden Schulen in ICILS 2018 in Deutschland und wurden somit als 
‚organisational resilient‘ identifiziert. 



Videoanalysen zu unterrichtlichen Lehr- und Lernprozessen 209 

5.2 Stichprobe und Datenmaterial der Untersuchung

Da die Gestaltung unterrichtlicher Lehr- und Lernprozesse theoretisch auf 
der Prozessebene der unterrichtlichen Lerngelegenheiten einzuordnen ist und 
somit das direkte Unterrichtsgeschehen betrifft, werden für die Beantwortung 
der Fragestellung Unterrichtsvideos (12 Videos aus vier unerwartbar erfolg‐
reichen Schulen) herangezogen, die im Zeitraum 11/11/2021 bis 26/11/2021 
von der International Association for the Evaluation of Educational Achieve‐
ment (IEA Hamburg) in Schulklassen der achten Jahrgangsstufe von uner‐
wartbar erfolgreichen Schulen aufgezeichnet wurden. Um die Videografie 
durchzuführen, wurden in jeder der untersuchten Unterrichtsklassen zwei 
Kameras platziert, die zum einen primär die Lehrperson und zum anderen 
primär die Schüler*innen fokussiert und aufgezeichnet haben. 

5.3 Auswertungsmethode der Untersuchung

Die Auswertung der Unterrichtsvideos erfolgte mittels quantitativer Video‐
analyse (Rakoczy & Pauli, 2006). Die quantitative Videoanalyse zielt darauf 
ab, sicht- und hörbare Ereignisse aus den Videoaufnahmen in Zahlenwerte zu 
übersetzen (Appel & Rauin, 2016). Für die Analyse wurde ein hoch inferentes 
Schätzverfahren angewendet, das als Rating bezeichnet wird. Durchgeführt 
wurden die Ratings der Studie von drei Rater*innen. Die Einschätzung er‐
folgte auf einer vierstufigen Werteskala (1 – trifft nicht zu; 4 – trifft in 
hohem Maße zu), in der der Unterricht in Bezug auf seine pädagogische 
Tiefenstruktur bewertet wurde (Lotz et al., 2013). Mithilfe dieser Methode 
wird es möglich, theoretische Konstrukte wie die der drei Basisdimensionen 
der Unterrichtsqualität zu operationalisieren (Lotz et al., 2013). Zu diesem 
Zweck wurde ein Beobachtungsleitfaden (Manual) mit insgesamt acht Codes 
theoriegeleitet entworfen (vgl. Kapitel 3). Es wurde von allen Rater*innen je 
ein Wert (1–4) pro Code (Tab. 1) eines Merkmals pro Unterrichtsstunde ver‐
geben. Für die gesamte Stunde wurde ein Wert mit der höchsten beobachteten 
Ausprägung vergeben. Anschließend wurde aus den drei Werten pro Code 
der drei Rater*innen der Mittelwert gebildet. Als Maß der Übereinstimmung 
wurde die Intraklassenkorrelation (ICC) berechnet (Rauin et al., 2016). Da‐
bei liegen schwache Übereinstimmungen bei Werten unter 0.5 vor, mäßige 
Übereinstimmungen zwischen 0.5 und unter 0.75, gute Übereinstimmungen 
zwischen 0.75 und 0.9 sowie sehr gute Übereinstimmungen über 0.9 vor (Wirtz 
& Kutschmann, 2007). 
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Tabelle 1: Dimensionen, Codes und Beobachterübereinstimmungsmaß (ICC) (N=12 
Unterrichtsvideos) 

Dimension Code ICC (2, k) 
Effiziente 
Klassenführung 

(A) Routinen mit digitalen Medien 0.85 

(B) Umgang der Lehrkraft mit technischen Störungen 0.80 

(C) Digitale Medien zum Organisieren 0.21 

Konstruktive 
Unterstützung 

(D) Einsatz digitaler Medien für kollaboratives Arbeiten 0.80 

(E) Differenzierung durch digitale Medien 0.92 

(F) Gegenseitige Unterstützung im Umgang mit digitalen
Medien

0.70 

Kognitive 
Aktivierung 

(G) Digitale Medien für ein tieferes Verständnis 0.93 

(H) Aufgaben mit digitalen Medien gestalten 0.80 

Insgesamt zeigen die meisten ICC-Werte gute bis sehr gute Übereinstimmungs‐
raten. Lediglich der Code Digitale Medien zum Organisieren (C) zeigt einen 
vergleichsweise niedrigen ICC-Wert, was vermutlich auf die geringe Streuung 
der Bewertungen zurückzuführen ist, da der ICC bei geringer Streuung anfällig 
sein kann (Koo & Li, 2016). Obwohl die Rater*innen für diesen Code überwie‐
gend die Zahlenwerte 3 oder 4 vergeben haben, deutet die geringe Streuung 
darauf hin, dass die Übereinstimmung zwischen den Rater*innen dennoch hoch 
ist, auch wenn dies nicht durch den ICC-Wert widergespiegelt wird. 

6 Ergebnisdarstellung: Gestaltung unterrichtlicher Lehr- und 
Lernprozesse unter den Bedingungen der Digitalität an 
organisational resilienten Schulen

Nachfolgend werden die Ergebnisse der videobasierten Unterrichtsanalysen 
anhand der drei Basisdimensionen der Unterrichtsqualität aufgezeigt. 

6.1 Ergebnisse der Videoanalyse zur effizienten Klassenführung

Die nachstehende Tabelle zeigt die Ergebnisse der Videoanalyse zur Dimen‐
sion der Klassenführung (Tabelle 2). 

Tabelle 2: Ergebnisse effiziente Klassenführung (N=12 Unterrichtsvideos) 

M SD Min Max 

Effiziente Klassenführung 

Routinen mit digitalen Medien (A) 3.5 0.87 1 4 

Umgang der Lehrkraft mit technischen Störungen (B) 3.3 0.92 1 4 

Digitale Medien zum Organisieren (C) 3.6 0.48 3 4 

Werteskala: 1 – trifft nicht zu bis 4 – trifft in hohem Maße zu
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Es zeigt sich, dass Routinen mit digitalen Medien (A) an den UneS-Schulen er‐
kennbar sind und durchweg hohe Werte erreicht werden (M=3.5). Damit kann 
angenommen werden, dass digitale Medien im Unterricht häufig für eine Ge‐
staltung einer effizienten Klassenführung eingesetzt werden. Hinsichtlich des 
Umgangs der Lehrkraft mit technischen Störungen (B) werden ebenfalls hohe 
Werte erzielt (M=3.3). Damit zeigen Lehrkräfte, dass sie Lösungen finden, 
wenn Störungen auftreten oder Vorbereitungen treffen, indem auf analoge 
Mittel zurückgegriffen wird. Hinsichtlich der Verwendung digitaler Medien 
zum Organisieren (C) lässt sich dieses Merkmal ebenfalls häufig beobachten 
(M=3.6). 

6.2 Ergebnisse der Videoanalyse zur konstruktiven Unterstützung

Die nachfolgende Tabelle 3 bildet die Ergebnisse des unterstützenden Lern‐
klimas ab. 

Tabelle 3: Ergebnisse konstruktive Unterstützung (N=12 Unterrichtsvideos) 

M SD Min Max 

Konstruktive Unterstützung 

Einsatz digitaler Medien für kollaboratives Arbeiten 
(D) 

1.1 0.48 1 3 

Differenzierung durch digitale Medien (E) 1.2 0.5 1 3 

Gegenseitige Unterstützung im Umgang mit digitalen 
Medien (F) 

2.1 1.3 1 4 

Werteskala: 1 – trifft nicht zu bis 4 – trifft in hohem Maße zu

Der Einsatz digitaler Medien für kollaboratives Arbeiten (D) wird eher gar nicht 
beobachtet (M=1.1). Somit werden digitale Medien ausschließlich zum fron‐
talen Präsentieren von Informationen, statt für kollaborative Arbeitsformen 
eingesetzt. Hinsichtlich der Differenzierung durch digitale Medien (E) zeigen 
die Ergebnisse, dass das Merkmal kaum bis nicht ersichtlich ist (M=1.2). Die 
gegenseitige Unterstützung im Umgang mit digitalen Medien (F) ist in den 
Beobachtungen erkennbar (M=2.1), die Mehrheit der Werte der analysierten 
Klassen liegt bei 3 oder 4. Die niedrigen Mittelwerte dieses Merkmals lassen 
sich durch die weite Streuung erklären, da der niedrigste Wert (1) vergeben 
wurde, wenn die Situation nicht zu beobachten war und dadurch die Mitte‐
werte bei diesem Merkmal niedriger ausfallen. 
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6.3 Ergebnisse der Videoanalyse zur kognitiven Aktivierung

Die Ergebnisse für die kognitive Aktivierung werden in Tabelle 4 aufgeführt. 

Tabelle 4: Ergebnisse kognitiver Aktivierung (N=12 Unterrichtsvideos) 

M SD Min Max 

Kognitive Aktivierung 

Digitale Medien für ein tieferes Verständnis (G) 1.6 0.76 1 3 

Aufgaben mit digitalen Medien gestalten (H) 2.1 0.91 1 4 

Werteskala: 1 – trifft nicht zu bis 4 – trifft in hohem Maße zu

In den Unterrichtsbeobachtungen werden für das Merkmal digitale Medien für 
ein tieferes Verständnis (G), um Lernprozesse wie bspw. das selbstregulierte 
Lernen oder Transferfähigkeiten zu fördern, im Mittel relativ niedrige Werte 
erreicht (M=1.6). Lehrkräfte nutzen damit digitale Medien selten, um lern‐
prozessrelevante Funktionen zu erfüllen, sondern vielmehr zum Präsentieren 
von Informationen. Auch selten lässt sich die Gestaltung von neuartigen Auf‐
gaben mit digitalen Medien bei dem Merkmal Aufgaben mit digitalen Medien 
(H) beobachten (M=2.1). Das Potenzial, digitale Medien für Aufgabenformate
so auszuschöpfen, dass sie über analoge Möglichkeiten hinausgehen, wird
demnach nicht genutzt.

7 Diskussion der Ergebnisse

Die Gestaltung bildungsgerechter unterrichtlicher Lehr- und Lernprozesse 
unter den Bedingungen der Digitalität stellt Schulen vor neue Herausfor‐
derungen. Dabei zeigt sich, dass Schüler*innen aus weniger privilegierten 
Lagen im Mittel über geringere digitale Kompetenzen verfügen (Senkbeil 
et al., 2019). Allerdings lassen sich einzelne Schulen mit herausfordernder 
Schülerschaft identifizieren, deren Schüler*innen im Mittel überdurchschnitt‐
lich hohe digitale Kompetenzen erzielen und denen es somit gelungen ist, 
die digitale Spaltung zu überwinden. Da angenommen werden kann, dass 
diese sogenannten organisational resilienten Schulen gemeinsame Merkmale 
aufweisen (Agasisti et al., 2018; Muijs et al., 2004), wurden diese Schulen 
im Rahmen der vom BMBF geförderten Vertiefungsstudie ‚UneS-ICILS 2018‘ 
(Unerwartbar erfolgreiche Schulen im digitalen Wandel) vertiefend unter‐
sucht, um Gelingensbedingungen ableiten zu können, die zu mehr Bildungs‐
gerechtigkeit beitragen und digitalisierungsbezogenen Ungleichheiten entge‐
genwirken (Eickelmann, 2023). In diesem Beitrag wurde unter Rückbezug der 
Basisdimensionen der Unterrichtsqualität in Bezug auf Digitalität der For‐
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schungsfrage nachgegangen, wie unterrichtliche Lehr- und Lernprozesse an 
diesen organisational resilienten Schulen gestaltet werden. Zur Beantwortung 
der Forschungsfrage wurden Unterrichtsvideografien (N=12) herangezogen. 

Die Ergebnisse der Videoanalysen von unerwartbar erfolgreichen Schu‐
len hinsichtlich der Dimension der effizienten Klassenführung in Bezug auf 
Digitalität zeigen durchweg hohe Bewertungen durch die Rater*innen. Die 
beobachteten Klassen zeigen einen routinierten Umgang mit digitalen Medien 
sowie effiziente Lösungen mit technischen Störungen. Die Videoanalysen 
haben zudem ergeben, dass Lehrkräfte an organisational resilienten Schulen 
häufig digitale Medien für organisatorische Zwecke nutzen. Dieses Ergebnis 
steht nicht im Einklang mit bisherigen Forschungsergebnissen, die darauf 
hingewiesen haben, dass Lehrkräfte digitale Medien eher selten zur Organi‐
sation von Unterricht nutzen (Quast et al., 2021), sodass hier ein spezifisches 
Merkmal organisational resilienter Schulen identifiziert scheint. 

Weiterhin zeigen die Videoanalysen des Unterrichts an organisational re‐
silienten Schulen zur Dimension der konstruktiven Unterstützung mit Fokus 
auf Digitalität, dass eine respektvolle gegenseitige Unterstützung in den be‐
obachteten Klassen erkennbar ist. Dennoch werden digitale Medien selten 
eingesetzt, um leistungsbezogene Lernunterschiede differenzierend zu be‐
rücksichtigen. Auch werden digitale Medien überwiegend für frontale Präsen‐
tationen und weniger für kollaborative Zwecke eingesetzt, wie bereits andere 
Forschungen aufzeigen (Drossel et al., 2018; Kramer et al., 2019; Labusch et 
al., 2020; Quast et al., 2021; Runge et al., 2022). 

Zuletzt zeigen die Ergebnisse zur Dimension der kognitiven Aktivierung 
in Verbindung mit Digitalität auf, dass digitale Medien nur selten für ein 
tieferes Verständnis genutzt werden, um bspw. das selbstregulierte Lernen 
oder Transferfähigkeiten durch Übungs-, tutorielle oder Simulationssysteme 
zu fördern. Auch wird das Potenzial neuartiger Aufgabenformate selten aus‐
geschöpft. Die niedrigen Bewertungen der kognitiven Aktivierung decken 
sich auch mit anderen Studienergebnissen (Drossel et al., 2018; Kramer et al., 
2019; Quast et al., 2021). 

Bei der Interpretation der Ergebnisse der hier vorgestellten Untersuchung 
sei darauf hingewiesen, dass Unterrichtsvideos immer nur Ausschnitte aus 
dem Unterrichtsgeschehen darstellen können (Gronostay & Manzel, 2020). 
Bezüglich der Auswertungsmethode ist zudem anzumerken, dass die quan‐
titative Analyse der Unterrichtsvideos komplexe Vorgänge in einem Wert 
verdichtet, sodass es zu einer starken Vereinfachung von umfangreichen 
Prozessen kommen kann (Appel & Rauin, 2016; Döring & Bortz, 2016). 

Insgesamt lässt die Studie jedoch erkennen, dass UneS-Schulen sich vor al‐
lem durch gemeinsame Merkmale hinsichtlich der effizienten Klassenführung 
sowie im Besonderen durch eine ausgeprägte gegenseitige Unterstützung im 
Umgang mit digitalen Medien auszeichnen. Dennoch wird anhand der Unter‐
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suchung erkennbar, dass auch UneS-Schulen die Potenziale digitaler Medien 
für eine bildungsgerechte Gestaltung unterrichtlicher Lehr- und Lernprozesse 
nicht in Gänze ausschöpfen. 

Vor dem Hintergrund der Ergebnisse ergeben sich für ein bildungsgerech‐
tes Lernen auf der Ebene der Unterrichtsentwicklung, angelehnt an das Pader‐
borner Rahmenkonzept für die erste Phase der Lehrkräftebildung (Buhl et al., 
2019), dass ein stärkerer Fokus auf die Gestaltung unterrichtlicher Lehr- und 
Lernprozesse in der Digitalität unter Berücksichtigung der Basisdimensionen 
der Unterrichtsqualität in universitären Lehrveranstaltungen gelegt werden 
könnte. In der universitären Ausbildung könnte bereits ein Bewusstsein für 
bildungsgerechtes Lernen geschaffen werden. Für die zweite Phase der Lehr‐
kräfteausbildung empfiehlt es sich, Seminare zur Entwicklung ausgewählter 
digitaler Kompetenzen anzubieten, die Differenzierungsprozesse mit digita‐
len Medien, digitale Arbeitsformen (Kollaboration) sowie digitale Potenziale 
hinsichtlich der Aufgabengestaltung sowie den Einsatz von digitalen Medien 
für lernprozessrelevante Funktionen in den Blick nehmen. Der Ausbau dieser 
Kompetenzen sollte in der dritten Phase der Lehrkräftebildung stetig fort‐
geführt werden. Letztlich sollten Prozesse im Unterricht und der Umgang 
der Schüler*innen mit digitalen Medien stärker fokussiert werden, um ein 
bildungsgerechtes Lernen zu ermöglichen. 

Die empirische Forschung kann in diesem Bereich auf einen internationa‐
len Vergleich ausgeweitet werden. Hier könnten länderübergreifende quali‐
tative Vertiefungsstudien zielführend sein, die im Rahmen von ICILS 2023 im 
Hinblick auf digitalisierungsbedingte Bildungsungerechtigkeiten untersucht 
werden könnten. 
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