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Strategien und Gelingensbedingungen bei der 
Integration digitaler Endgeräte an Schulen



1) Warum digitale Medien im Bildungssystem?

2) Innovativer Unterricht mit digitalen Medien?

3) Gelingensbedingungen nachhaltiger 
Schulentwicklung 

4) Beispiel: Start in die nächste Generation

5) Abschließende Einschätzung
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Verbesserte 
Lebensbedingungen durch 

digitale Technologie?

Ausweitung der Zweck-
Rationalität?

Kolonialisierung von 
Lebenswelten?



 Erlernen früh Rolle als Konsumenten und
Datenzulieferer

 erwerben in erster Linie instrumentelle Fertigkeiten
 verstehen Funktionen und Geschäftsmodelle kaum

 Schwierigkeiten bei effektiver Auswahl von Formaten, Inhalten und 
bei Regulierung des Umfangs der Mediennutzung

 müssen eigene Moral und Identität erst noch entwickeln
 Multitasking - Fehlanzeige
 Googlen statt Informationskompetenz

 Digital Divide: Soziale Spaltung

 Um höhere Kompetenzniveaus zu erreichen ist eine gesellschaftlich 
organsierte Hilfestellung nötig!

 Zielperspektive: Kreative Gestaltung, Kritische 
Reflexion, partizipative Beteiligung
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https://www.koerber-
stiftung.de/fileadmin/user_upload/koe
rber-
stiftung/redaktion/mint_nachwuchsbar
ometer/images/2017/MINT-
Nachwuchsbarometer-2017-Grafik-
1.jpg



 IT-Ausstattung ≠ Nutzung -> Return of Investment??

 Mehrwert digitaler Medien domänenspezifisch 
betrachten: informations- und computerbezogene 
Kompetenzen, Lesekompetenz oder mathematischen 
und naturwissenschaftlichen Kompetenzen 

 Nutzen der digitalen Medien ist primär von den 
Kompetenzen der Lehrkräften abhängig!! -> 
Lehrkräftebildung
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 Wie können bestehende Aufgaben mit digitalen Medien besser 
bearbeitet werden?
- Einsatz digitaler Medien im Fachunterricht (Digitalisierung der Lehre, Lernen 

mit Medien, Didaktik der digitalen Medien)
- Digitalisierung der Schulverwaltung, Kommunikationswege von Schule, Vor-

und Nachbereitung 

 Wie können neue Aufgaben, die sich in der digitalen Gesellschaft 
stellen, in Schulen bearbeitet werden?
- Neubestimmung von Zielsetzungen und Curriculum von Schulen 

(Digitalisierung und digitale Wandel als Gegenstand von Bildungsangeboten)
- Media Literacy, Information Literacy, Informatische Bildung / Medienbildung / 

Digitale Bildung

im Bildungssystem?

„Bildung in der digitalen Welt“ (KMK)

„Strategie ‚Digitales Lernen‘“
„Pakt für Digitale Bildung“

„Medienkompetenz fördern und 
digitale Spaltung überwinden“
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 Kognitive Aktivierung durch mehr Personalisierung 
und Individualisierung
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Kooperation –
Orts- und 
zeitunabhängig

Authentizität
Eigene 
Erfahrungen und 
Perspektiven + 
Perspektivwechse
l

http://www.mobilelearningtoolkit.com/ipac-
framework.html

ZEIT 
RAUM 

INTERAKTIVITÄT

http://www.mobilelearningtoolkit.com/ipac-framework.html
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Vom Konsumer zum Produser: Aufnahme 
und Bearbeitung eigener Medien



 Sensoren für

• Beschleunigung

• Drehraten

• Magnetfeld

• Luftdruck

• GPS

• Mikrofon 

• Kamera

• Infrarot

Sei
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ABC
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Top down

bottom up



 Welche Kompetenzen sollen die SuS wann erreicht 
haben?

 Welche zentralen Ziele werden verfolgt? 

 Wie in welchem Zeitraum? Anknüpfung an bisherige 
Schulentwicklung? 

 Übereinstimmung der Ziele der Medienbildung mit 
Schulprogramm?

 Anknüpfung an Strategie des Landesministeriums, 
KMK: Bildung in der digitalen Welt, LKM, DigComp…

 Profilierung
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Allgemeine rechtliche 
Rahmenbedingungen 
(Urheberrecht, Datenschutz)

Schulgesetze, Bildungspläne 
Qualitätssicherung 
Regulierungen

Medienentwicklungsplan
Benutzerordnung, 
Rahmenverträge 

Unterrichtsentwicklung
Regeln der Schule
Regeln im Unterricht



Suchen, 

Verarbeiten, 

Aufbewahren

Kommunizieren 

und 

Kooperieren

Produzieren 

und 

Präsentieren

Schützen und 

sicher Agieren

Problemlösen 

und Handeln

Analysieren 

und 

Reflektieren

Strategie der Kultusministerkonferenz „Bildung in der digitalen Welt“. Beschluss der KMK vom 08.12.2016

Kompetenzen in der digitalen Welt

 Suchen und Filtern

 Auswerten und Bewerten

 Speichern und Abrufen

 Interagieren

 Teilen

 Zusammenarbeiten

 Umgangsregeln kennen 

und einhalten

 An der Gesellschaft 

aktiv teilhaben

 Entwickeln und 

Produzieren

 Weiterverarbeiten und 

Integrieren

 Rechtliche Vorgaben 

beachten

 Sicher in digitalen Umgebungen agieren

 Persönliche Daten und Privatsphäre schützen

 Gesundheit schützen

 Natur und Umwelt schützen

 Technische Probleme lösen

 Werkzeuge bedarfsgerecht einsetzen

 Eigene Defizite ermitteln und nach 

Lösungen suchen

 Digitale Werkzeuge und Medien zum 

Lernen, Arbeiten und Problemlösen nutzen

 Algorithmen erkennen und formulieren

 Medien analysieren und 

bewerten

 Medien in der digitalen 

Welt verstehen und 

analysieren
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Kooperations-

entwicklung:

„Vernetzte Schule“

Unterrichts-

entwicklung:

Curriculum,

Integrative Medienbildung

B) Zusammenhang von 
pädagogischer Schulentwicklung 

und curriculare Medienintegration 

Organisations-

entwicklung:

Schulprogramm, Konzept 

zur Bildung in der digitalen 

Welt

Entwicklung der IuK-

Ausstattung

Personale

Entwicklung:

Medienpädagogische 

Kompetenz
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 Wie sollen SuS digital lernen und arbeiten um ihre 
Kompetenzen entwickeln und ausbauen zu können? Mit 
welchen Unterrichtsbeispielen gibt es gute Erfahrungen?

 Wie werden die digitalen Kompetenzen fachintegrativ 
gefördert?

 Inwiefern spielt sich Methodencurriculum im 
Mediencurriculum? 

 Welche Sozialformen sollen unterstützt werden? 
 Wie erhalten SuS Rückmeldungen zu ihren Kompetenzen? 
 Inwiefern sollen Maßnahmen der Individualisierung und 

Differenzierung digital unterstützt werden?
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 Qualifizierung Lenkungsteam

 Aus- und Fortbildung des Kollegiums: Einbettung der 
Fortbildung zu Digitaler Bildung im Gesamtkonzept

 Verteilung der Kompetenzen im Kollegium: Wer kann 
was in welcher Jahrgangsstufe / Fächern übernehmen? 
Fortbildungsbedarf?  Austausch? Multiplikator? 

 Bestimmte Qualifikationen bei Neueinstellungen?

 Medienscouts / Medientutoren?

 Techniker / Kustoden / Systembetreuer?

 Zusammenarbeit mit externen Partnern?
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Medien kommen zu Schülern / 
sind schon bei den Schülern

Mobile und zeitnahe
Nutzung
Anbindung, WLan, mobile 
Geräte

Arbeiten ohne Medienbrüchen 
an allen Lernorten

Digital angereichter 
Unterrichtsräume
Demokratisierte 
Präsentationstechnik in allen 
Räumen, Internet als 
Leitmedium

Weniger ist manchmal mehr! Reduktion auf das 
Wesentliche im 
Alltagsbetrieb
Benutzerfreundlich, barrierefrei
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 Ausstattung vom Konzept her denken!
 Raumkonzept: Baumaßnahmen? Veränderte 

Raumnutzung? 
 Ausstattungsplanung: Welche Ausstattung wird warum 

benötigt? Finanzaufwand, Finanzierung?
 Infrastruktur: Internetanbindung, Lan/Wlan, Steckdosen
 Geräte: Mobile Geräte? Poollösungen, Persönliche Geräte? 

BYOD? Peripherie? Adapter? 
 Präsentationsmöglichkeiten, Zubehör?
 Verbrauchsmaterialien…
 Budget für Softwarelizenzen, Apps…

29
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Andreas Breiter, Anja Zeising und Björn Eric Stolpmann (2017)

IT-Ausstattung an Schulen: Kommunen brauchen 

Unterstützung für milliardenschwere Daueraufgabe

Impulse, die Schule machen

https://www.bertelsmann-

stiftung.de//de/publikationen/publikation/did/5468/

Aufbau einer IT-Infrastruktur für Digitalisierung

in der Schule:

Grundschule: 5 Geräte pro Klassenraum, Wlan, 

Präsentation, Peripherie, Arbeitszeit,

230.000 Euro / Laufzeit fünf Jahre:

Weiterführende Schule 1:1-Ausstattung, Wlan, 

Präsentation, Peripherie, Arbeitszeit

1,5 Mio. Euro / Laufzeit fünf Jahre:

https://www.bertelsmann-stiftung.de/de/publikationen/publikation/did/5468/


“Bring your 
own device 
(BYOD) refers 
to technology 
models where 
students bring 
a personally 
owned device 
to school for 
the purpose of 
learning.” 
(Alberta 
Education 
2012) 
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 Formen von BYOD

Bring Your
Own Stuff

Education 
as a Service

Bring Your Own
Standard Device

Bring Your
Own Device

Sweeney (2012)
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 Verabschiedung  durch Lehrer- / Schulkonferenz

 Verantwortlichkeiten: Lenkungsteam (Zuständigkeit, 
Vertreterregelung)

 Wartung und Support

 Zeitplan: Meilensteine

 Kriterien der Zielerreichung 

 Qualitätssicherung und intern Evaluation
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 Bereitstellung praxisorientierter Informations- und 
Unterstützungsmaterialien durch LI / ISB -
Medienkompetenznavigator

 Referenzschulen

 Multiplikatoren Medienbildung / Digitale Bildung

 Schulentwicklungsberater

 Über den Tellerrand schauen, vernetzen und selbst 
Entwicklung gestalten!
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Kooperations-

entwicklung:

„Vernetzte Schule“

Unterrichts-

entwicklung:
Curriculum,
Integrative Medienbildung

Zusammenhang von 
pädagogischer Schulentwicklung 

und curriculare Medienintegration 

Organisations-
entwicklung:
Schulprogramm, 
Konzept zur Bildung in 
der digitalen Welt

Entwicklung der IuK-
Ausstattung

Personale

Entwicklung:

Medienpädagogische 
Kompetenz



• Projektleitung: Behörde für 
Schule und Berufsbildung (BSB)
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(Bericht als PDF zum Download)



• Projektleitung: Behörde für Schule und Berufsbildung 
(BSB)

• 6 Pilotschulen (3 Gymnasien, 3 Stadtteilschulen)

• 34 Projektklassen (Stand 02/2015)

• bring your own whatever connects to the internet

• Infrastruktur (WLAN), Lernplattform (itslearning) 
sowie Software- und Webangebote wurden 
bereitgestellt -> mit dem BYOD in die Plattformen

• unabhängig von sozialer Herkunft  verfügen 
nahezu alle über mindestens ein mobiles Endgerät 
(i. d. R. Smartphone)
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Hosentaschendilemma: Smartphones als Wegbegleiter – auch wenn 

SuS alternative Geräte in die Schule mitnehmen könnten

adäquate Geräteausstattung?

Smartphones, Tablets geeignet?

 Funktionalität auf allen Geräten?

Auswirkung auf didaktische 

Konzepte, Inhalte und Anwendungen

Vorgabe vs. „bring your own whatever“ 

Benachteiligung von sozial 

schwächer Gestellten?
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• ausgewählte Ergebnisse - Nutzungszwecke
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• Sozialform: mehr Individualisierung als kooperatives Lernen

• Recherchieren und Kommunizieren im Vordergrund, 
Programmieren und kreative Gestaltung eigener Medien 
finden selten statt

• Systematische Förderung der Informations- und 
Medienkompetenz fehlt – noch keine signifikanten Effekte auf 
Kompetenzniveaus feststellbar

• 83,7% der Schülerinnen und Schüler der Mittelstufen gefällt 
der BYOD-Unterricht. Unterricht wird insgesamt aber nicht 
anders bewertet als in der Vergleichsgruppe
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1. 72,3% der SuS nutzen 
Lernplattformen zu Hause.

2. Nutzung zur Vorbereitung 
von Präsentationen und 
Referaten nimmt deutlich 
zu. 

3. mehr Austausch mit 
MitschülerInnen.

4. höhere Nutzungsdauer bei 
digitalen Medien  – sowohl 
für schulische Zwecke als  
auch für Freizeitaktivitäten.

Seite  41



Ergebnisse - Lehrkräfte:

 wünschen einerseits rechtssichere und technisch 
verlässliche (Lern-) Infrastruktur und andererseits den 
Komfort nicht-rechtssicherer Anwendungen

 fordern Integration bestehender Lösungen und 
nachhaltige Verfügbarkeit

 Rückhalt im Kollegium und Identifikation mit den 
Projektzielen standortspezifisch ungleich verteilt

 Wunsch nach Mehrwert, Arbeitserleichterung, 
passgenauen Fortbildungen und Angeboten

 Rolle im Projekt: zwischen Anwendern der 
bereitgestellten Lerninfrastruktur und Gestaltern von 
Unterrichts- und Schulentwicklung
-> Berücksichtigung des Aufwandes bei Organisation des 
Schulalltags

Seite  42



Was wurde mit „Start in die nächste Generation“ erreicht:

• Schaffung einer rechtssicheren und leistungsstarken Infrastruktur 

• Verstärkung des Medieneinsatzes im und außerhalb des 
Unterrichts 

• vielversprechende Schul- und Unterrichtsentwicklungsprozesse 
initiiert

• Hosentaschendilemma: Gerätevorgaben oder Gerätepool an 
Schulen?

Herausforderungen:

• Integration bestehender Schulinfrastruktur

• Ganzheitliche Medienkompetenzförderung z.B. durch produktive, 
kreative und kritisch-reflexive Zugänge

• Systematische Förderung digitaler Kompetenzen (u.a. Umsetzung 
„Medienpass“)
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Minicomputer

Was wir nicht brauchen:

Ausstattungsoffensiven ohne 

Medienbildungscurricula und FoBis

Einseitige Orientierung auf beruflich verwertbare 

Fähigkeiten

Von Algorithmen gesteuerte Lernprozesse

Schülerinnen und Schüler als Datenquelle für 

Internetkonzerne

Unreflektierte Verwendung digitaler Medien um ihrer 

selbst Willen!

Aktionismus statt nachhaltige Entwicklung!



• Lenkungsteams zur Integration digitaler Medienbildung
• Klärung konkreter Zieldimensionen im Kompetenzmodell
• Infrastruktur und Support nachhaltig sicherstellen.
• Unterrichtskonzepte entwickeln, die sowohl fachliches 

Lernen als auch Medienkompetenzförderung enthalten
• Unterrichtskonzepte mit kooperativen Methoden und 

Raum zum selbstbestimmten Arbeiten entwickeln
• Aus-, Fort- und Weiterbildung der Lehrkräfte anbieten: 

medienpädagogisch, medien- und fachdidaktisch
• Aufbau von Expertisen in Wissenschaft, Lehrerbildung 

und Schulpraxis von Nöten! -> Ausbau von Ressourcen & 
Beteiligung an Forschungsprogrammen
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Tagungsankündigung

"Digitale Bildung im Grundschulalter - Grundsatzfragen zum Primat des Pädagogischen"

Datum: 05. April 2019 

Uhrzeit: 09.00 -17.00 Uhr

Ort: St. Paul, Dutzendteichstraße 24, 90478 Nürnberg

Weitere Informationen und Tagungsanmeldung: www.p3dig.de

http://www.p3dig.de/


Prof. Dr. Rudolf Kammerl

Telefon: 0911/5302-520

E-Mail: Rudolf.Kammerl@fau.de

Internet: https://www.medpaed.phil.fau.de/ / http://www.ili.fau.de/

Friedrich-Alexander-Universität Institut für Lern-Innovation

Erlangen-Nürnberg Dr.-Mack-Straße 77, 

Philosophische Fakultät 90762 Fürth

Regensburger Str. 160

90478 Nürnberg

mailto:Rudolf.Kammerl@fau.de
http://www.paed2.phil.uni-erlangen.de/
http://www.ili.fau.de/

