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Digitale Bildung: ein interdisziplinares Verstandnis
zwischen Medienpadagogik und Informatik

Andreas Dengel

Zusammenfassung

Das Erfordernis digitaler Bildung schon im Kindesalter ist heutzutage unbestritten. Zahl-
reiche Initiativen und Forschungsprojekte beschdftigen sich mit der Etablierung Digitaler
Bildung in weiterfiihrenden Schulen, Hochschulen und berufsbegleitenden Fortbildungs-
massnahmen. Hierbei wird allerdings nur selten ein definitorisches Verstdndnis Digitaler
Bildung gegeben. Auch die Inhalts- und Kompetenzfrage in Deutschland gestaltet sich
aktuell als Spannungsfeld zwischen medienpddagogischen und informatischen Inhalten.
Dieses Paper versucht, ein interdisziplindres Verstédndnis Digitaler Bildung zu generieren.
Hierfiir werden zundichst anhand des aktuellen Strategiepapiers «Bildung in der digitalen
Welt» der Kultusministerkonferenz und deren Kritiken die Bedarfe Digitaler Bildung er-
oOrtert. Perspektiven aus der Medienpddagogik und der Informatik erldutern notwendige
Inhaltsbereiche der Digitalen Bildung. Zusammen mit bereits bestehenden Begriffsdis-
kussionen wird versucht, ein gemeinsames Versténdnis zu Digitaler Bildung zu schaffen.

Digital Literacy: an Interdisciplinary Understanding between Computer Science and
Media Education

Abstract

As an essential part of today's early education, Digital Literacy is part of many research
projects and initiatives in schools and universities. Auniform definition of the term «Digitale
Bildung» currently does not exist in the German-speaking area. The topics covered by
Digital Literacy seem to be between the conflicting priorities of Media Education and
Computer Science. This paper tries to generate an integrative understanding of the term
«Digitale Bildung» by merging the content of the strategy paper «Bildung in der digitalen
Welt» from the german Kultusministerium and its critical reviews from different views. In
the next step, short insights into the perspectives of researchers of the Media Education
field of research and the Computer Science Community «Gesellschaft der Informatik» on
Digital Literacy are complemented with existing definitions of «Digitale Bildung». Finally,
an attempt to merge the discovered components of Digital Literacy to form an integrative
understanding of «Digitale Bildung» is made.
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Digitale Bildung in Deutschland

Nahezu allen Bildungsinitiativen der heutigen Zeit zum Thema «Digitale Bildung» ist
eines gemein: Der Begriff selbst wird nie definiert (siehe hierzu bspw. «Bildung in der
digitalen Welt»: Kultusministerium 2016; «Die richtige Bildung fur die digitale Welt»:
Digitaler Bildungspakt 2016a; «Digitale Bildung Neu Denken»: i-dbnd 2017).

Um jedoch Klarheit zum theoretischen Bezugsrahmen von Initiativen, For-
schungsvorhaben oder Diskussionen zu schaffen, ist eine formale Begriffsdefinition
unumganglich. Diese Arbeit versucht, aus verschiedenen Perspektiven auf Digitale
Bildung ein einheitliches Verstandnis zu extrahieren: Zunachst wird die aktuell an-
gestrebte Umsetzung Digitaler Bildung in der deutschen Bildungspolitik anhand des
Strategiepapiers «Bildung in der digitalen Welt» betrachtet. Anschliessend werden
die Perspektiven von Medienpadagogik und Informatik auf Digitale Bildung eror-
tert. Im Anschluss daran werden bereits bestehende Definitionen Digitaler Bildung
selektiert, welche abschliessend mit den verschiedenen Perspektiven der Medien-
padagogik und der Informatik sowie den Kompetenzbereichen der bestehenden An-
wendungsgebiete verglichen werden. Natiirlich erhebt diese Arbeit keinesfalls den
Anspruch, den gesamten Diskurs zu Digitaler Bildung abzudecken. Es werden explo-
rativ Sichtweisen und Definitionen aus méglichst verschiedenen Bereichen, auch mit
unterschiedlichen Publikationsdaten, gewahlt, um zunachst ein moglichst heteroge-
nes Bild der Digitalen Bildung zu erschaffen. Hieraus wird abschliessend versucht,
die richtungsgebenden Merkmale Digitaler Bildung in diesen verschiedenen Anwen-
dungsbereichen zu extrahieren und ein interdisziplindres Verstandnis zwischen der
Informatik und der Medienpadagogik fiir die Digitale Bildung zu generieren.

Die Kultusministerkonferenz (KMK) formulierte Dezember 2016 ihren neuen Be-
schluss «Bildungin der digitalen Welt» als Strategiepaper fiir die allgemeinbildenden
und berufsbildenden Schulen sowie fiir die akademische Bildung. Gefordert wird
eine flaichendeckende Vorbereitung auf die Herausforderungen der heutigen Infor-
mationsgesellschaft.

Ausgehend von der zunehmenden Digitalisierung aller Lebensbereiche und dem
daraus resultierenden stetigen Wandel des Alltags der Menschen ergeben sich neue
Anforderungen, sowohl im beruflichen als auch im privaten Lebensbereich. Die all-
gegenwartigen Zugriffsmoglichkeiten auf unerschopfliche Informationsquellen, die
neuen Kommunikationsmoglichkeiten unterschiedlichster Kontexte sowie die neu-
en Moglichkeiten der gesellschaftlichen Teilhabe und der aktiven Beteiligung an
politischen Entscheidungen beeinflussen Kommunikations- und Arbeitsablaufe und
ermoglichen durch neue schopferische Prozesse neue mediale Wirklichkeiten (KMK
2016, 8). Mit Blick auf diese «digitale Revolution» fordert die KMK insbesondere,
Bezug nehmend auf den Bildungs- und Erziehungsauftrag der allgemeinbildenden
Schulen, ein kompetenzorientiertes und jahrgangsstufenibergreifendes Lernen mit
und liber digitale Medien sowie die Befdhigung zur kritischen Reflexion liber selbige
(ebd., 11).
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Die KMK formuliert die sechs Kompetenzbereiche «Suchen, Verarbeiten und Auf-
bewahren», «<Kommunizieren und Kooperieren», «Produzieren und Prasentieren»,
«Schitzen und sicher Agieren», «Problemldsen und Handeln» sowie «Analysieren
und Reflektieren» fiir alle Schularten, und damit auch fiir die Primarschule, wie folgt
(die folgenden sechs Abschnitte beziehen sich auf ebd., 15-18):

Der Bereich «Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren» thematisiert den Umgang
mit Informationen und wird aufgeteilt in die Sektionen «Suchen und Filtern», «Aus-
werten und Bewerten» und «Speichern und Abrufen». In «<Suchen und Filtern» spielen
die Klarung und Festlegung verschiedener Arbeits- und Suchinteressen, die Nutzung
und Weiterentwicklung von Suchstrategien, das Zurechtfinden in verschiedenen digi-
talen Umgebungen sowie die Identifikation und Zusammenfiihrung relevanter Quel-
len eine Rolle. «Speichern und Abrufen» bildet Kompetenzen im Bereich der Analyse,
Interpretation und kritischen Bewertung von Daten, Informationen und Informati-
onsquellen ab. Die Sektion «Speichern und Abrufen» behandelt Themen der sicheren
Datenspeicherung, -findung und des Abrufs selbiger von verschiedenen Orten, als
auch deren Zusammenfassung, Organisation und strukturierten Aufbewahrung.

Der zweite Kompetenzbereich «kKommunizieren und Kooperieren» umfasst die
Bereiche «Interagieren», «Teilen», «<Zusammenarbeiten», «<Umgangsregeln kennen
und einhalten (Netiquette)» und «An der Gesellschaft aktiv teilhaben». Wahrend «In-
teragieren» die Moglichkeiten digitaler Kommunikation und deren ziel- und situati-
onsaddquate Auswahl in den Fokus riickt, stehen in der «Teilen»-Sektion besonders
die fiir die weiterfiihrenden Schulen wichtigen Fahigkeiten im Mittelpunkt: Das Tei-
len von Dateien, Informationen und Links sowie die Beherrschung einer richtigen
Referenzierungspraxis im Sinne einer korrekten Quellenangabe fiillen diese Sektion.
«Zusammenarbeiten» deckt die Nutzung digitaler Werkzeuge sowohl fiir die Zusam-
menarbeit bei der Zusammenfihrung von Informationen, Daten und Ressourcen, als
auch fur die gemeinsame Erarbeitung von Dokumenten ab. Die Sektion «<Umgangs-
regeln kennen und einhalten (Netiquette)» fordert die Kenntnis und Anwendung von
Verhaltensregeln bei digitaler Interaktion, die Anpassung der Kommunikation an die
jeweilige Umgebung, die Kenntnis und Beriicksichtigung ethischer Prinzipien bei
der Kommunikation sowie die Beriicksichtigung der kulturellen Vielfalt in digitalen
Umgebungen. Als letzter Teilbereich des Kompetenzbereichs «<Kommunizieren und
Kooperieren» wird «An der Gesellschaft aktiv teilhaben» aufgefiihrt, welcher sich mit
der Nutzung o6ffentlicher und privater Dienste, der Weitergabe von Medienerfahrung
und Einbringung in kommunikative Prozesse sowie der aktiven Teilhabe an der Ge-
sellschaft als aktiver Biirger beschéftigt.

Im dritten Kompetenzbereich «Produzieren und Prasentieren» werden die prakti-
schen Anwendungsfelder «Entwickeln und Produzieren» und «Weiterverarbeiten und
Integrieren» betrachtet. In diesen sollen Inhalte in verschiedenen Formaten mit Hil-
fe technischer Bearbeitungswerkzeuge unter anderem geplant, gestaltet, bearbeitet
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und verdffentlicht werden sollen, aber auch Informationen, Inhalte und vorhandene
digitale Produkte weiterverarbeitet und in bestehendes Wissen integriert werden.
Hierbei soll auch die Bedeutung und Berlicksichtigung von Urheberrecht, geistigem
Eigentum und Personlichkeitsrechten im Teilbereich «Rechtliche Vorgaben beach-
ten» vermittelt werden.

«Schitzen und sicher Agieren» umfasst als eigener Kompetenzbereich die Teil-
bereiche «Sicher in digitalen Umgebungen agieren», «Personliche Daten und Privat-
sphare schiitzen», «Gesundheit schiitzen» und «Natur und Umwelt schiitzen». In der
Sektion «Sicher in digitalen Umgebungen agieren» sollen Risiken und Gefahren in
digitalen Umgebungen erkannt, reflektiert und beriicksichtigt werden und Strategi-
en zum Schutz entwickelt und angewendet werden. «Personliche Daten und Privat-
sphare schiitzen» umfasst Massnahmen fiir Datensicherheit, gegen Datenmissbrauch
sowie zur Privatsphére in digitalen Umgebungen sowie das Treffen und Aktualisie-
ren entsprechender Sicherheitseinstellungen. Ausserdem soll eine Bertlicksichtigung
von Jugendschutz- und Verbraucherschutzmassnahmen erfolgen. Der Teilbereich
«Gesundheit schiitzen» vermittelt Kenntnisse im Bereich der Suchtgefahren sowie
zum gesundheitsbewussten, sozial forderlichen und eingliedernden Nutzung digita-
ler Medien. Die Sektion «Natur und Umwelt schiitzen» fordert die Beriicksichtigung
von Umweltauswirkungen digitaler Technologien.

Als flinfter Kompetenzbereich umfasst «Problemldosen und Handeln» die Lernbe-
reiche «Technische Probleme l6sen», «Werkzeuge bedarfsgerecht einsetzen», «Eige-
ne Defizite ermitteln und nach Lésungen suchen», «Digitale Werkzeuge und Medien
zum Lernen, Arbeiten und Problemldsen nutzen» sowie «Algorithmen erkennen und
formulieren». Schwerpunkte im Teilbereich «Technische Probleme l6sen» werden
hierbei auf die Anforderungen an digitale Umgebungen, die Identifikation techni-
scher Probleme sowie die Bedarfsermittlung und Losungsfindung gesetzt. Die Anfor-
derungsanalyse, Kenntnis, Anpassung und kreative Anwendung digitaler Werkzeu-
ge zur Problemldsung bildet den Kern des Teilbereichs «<Werkzeuge bedarfsgerecht
einsetzen». «Eigene Defizite ermitteln und nach Losungen suchen» formuliert einen
selbstreflexiven Kompetenzbereich, bei dem sowohl eigene Defizite in Bezug auf di-
gitale Werkzeuge erkannt und beseitigt werden sollen, als auch eigene, erfolgreiche
Strategien zur Problemldsung mit anderen geteilt werden sollen. Das Finden, Bewer-
ten und Nutzen effektiver digitaler Lernmdglichkeiten und die Organisation eines
personlichen Systems vernetzter digitaler Lernressourcen zeichnen den Teilbereich
«Digitale Werkzeuge und Meiden zum Lernen, Arbeiten und Problemlésen nutzen»
aus. In der Sektion «Algorithmen erkennen und formulieren» werden Kenntnisse zu
Funktionsweisen und grundlegenden Prinzipien der digitalen Welt vermittelt, algo-
rithmische Strukturen in genutzten digitalen Tools sollen erkannt und formuliert
werden kénnen und strukturierte, algorithmische Sequenzen zur Lsung von Proble-
men sollen geplant und verwendet werden kdnnen.
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Der letzte Kompetenzbereich «Analysieren und Reflektieren» beinhaltet die Be-
reiche «<Medien analysieren und bewerten» und «Medien in der digitalen Welt ver-
stehen und reflektieren». Hierbei soll die Analyse und Bewertung anhand diverser
Gestaltungsmittel digitaler Medienangebote und der interessensgeleiteten Setzung,
Verbreitung und Dominanz von Themen in digitalen Umgebungen erfolgen, wobei
auch Wirkungen von Medien in der digitalen Welt analysiert und konstruktiv reflek-
tiert werden sollen. «<Medien in der digitalen Welt verstehen und reflektieren» um-
fasst die Kenntnis der Vielfalt, Chancen und Risiken der digitalen Medienlandschaft
sowie die Bewertung von Vorteilen und Risiken von Geschaftsaktivitdten und Servi-
ces im Internet. Auch die wirtschaftliche Bedeutung der digitalen Meiden und digi-
talen Technologien, die Bedeutung digitaler Medien fiir die politische Meinungsbil-
dung und Entscheidungsfindung sowie die Potenziale der Digitalisierung im Sinne
sozialer Integration und sozialer Teilhabe sind hier inkludiert.

Die aufgefiihrten Kompetenzbereiche beschreiben zum einen die aktuellen An-
wendungsgebiete der Digitalen Bildung im deutschen Bildungsraum, zum anderen
aber auch das implizit zugrunde gelegte Verstandnis der einzelnen Perspektiven und
Komponenten Digitaler Bildung durch die Kultusministerkonferenz in Deutschland.

Kritiken zum Strategiepaper «Bildung in der digitalen Welt»
Die Gesellschaft fiir Informatik kritisierte bereits in der Entwurfsversion des Stra-
tegiepapers in einer Stellungnahme neben Begrifflichkeiten und eingeschrankten
Sichtweisen auf den Terminus der «digitalen Welt» besonders die von der KMK for-
mulierten Ziele. Auf Grundlage der Tatsache, dass der digitale Wandel unserer Ge-
sellschaft vor allem durch informatisch qualifizierte Personen gestaltet wird und der
Prozess der Digitalisierung massgeblich von technologischen Innovationen gepragt
ist, betont Brinda den allgemeinbildenden Charakter des Schulfachs Informatik, die
bereits erfolgte Eingliederung in die schulischen Curricula der Bundeslander und
die nachgewiesene Erfordernis informatischer Kompetenzen anhand etablierter
Bildungsbegriffe (Brinda 2016, 2-3). Aufgrund dieser Gegebenheiten schlussfolgert
Brinda:
«die Vermeidung schulorganisatorischer Herausforderungen durch Erweite-
rung des Pflichtfachkanons wird damit liber die Bildungsanforderungen aus
einer sich massiv gewandelten und sich stetig und rasant weiter verandernden
Lebens- und Arbeitswelt gestellt.» (ebd., 3)
Anzumerken ist an dieser Stelle, dass auch in die 53-seitige finale Version von «Bil-
dung in der digitalen Welt» der Begriff der Informatik keinen Einzug gefunden hat
und kein einziges Mal erwahnt wird. Hinzugefligt wurde lediglich, dass notwendige
Kompetenzen fiir ein Leben in einer digitalen Welt liber informatische Grundkennt-
nisse hinausgehen und Anforderungen fiir eine schulische «Bildung in der digitalen
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Welt» auch in bewdhrte Konzepte der informatischen Bildung aktualisiert und kon-
kretisiert werden miissten (KMK 2016, 11-12).

Inwiefern informatische Bildung in einer «Bildung in der digitalen Welt» eine Rol-
le spielt, bleibt somit vorerst unklar. Scheinbar synonym zu Kompetenzen zur Er-
fullung des Bildungs- und Erziehungsauftrags in einer «digitalen Welt» wird jedoch,
zumindest im Kontext der Lehrerbildung, der Begriff medialer und medienpddagogi-
scher Kompetenzen gebraucht (ebd., 24).

Die Gesellschaft fiir Medienpadagogik und Kommunikationskultur (GMK) for-
dert in ihrer Stellungnahme zum Entwurf des Strategiepapiers zunachst eine terna-
re Betrachtung der digitalen Welt: eine informationstechnologische/informatische
Perspektive, die Perspektive der Mediatisierung und der Entwicklung der digitalen
Medien und die Perspektive informatisch-medialer Systeme im Sinne einer Ver-
kniipfung klassischer Medienfunktionen mit Eigenschaften von Informatiksystemen
(GMK 2016, 2). Ahnlich zur Gl kritisiert auch die GMK das Verhiltnis des Papiers zum
eigenen Fachbereich und zur KMK-Erklarung «Medienbildung in der Schule» von
2012, ausserdem wird die Bedeutung der bereits etablierten facheriibergreifenden
Bildungsleitlinie zur Medienerziehung und informationstechnischen Bildung in der
Schule betont (ebd., 2-4).

Letztlich wird besonders die Gefahr einer unzureichenden Bedenkung individu-
eller und sozialer bzw. gesellschaftlicher/kultureller Einflisse durch den einseitig
gesetzten Fokus auf die Digitalisierung beflirchtet. Die Einbringung dieser Perspekti-
ven wird sowohl von der GMK als auch von der Gl gefordert (GMK 2016, 12; Brinda et
al., 11). Auch wird im Sinne eines «Lernen Uber Medien» die verstarkte Behandlung
informatischer Inhalte im Sinne einer (informations-)technologischen Perspektive
empfohlen (GMK 2016, 8; Brinda et al., 5).

Abseits etwaiger Differenzen zwischen dem final formulierten Beschluss der KMK
und den Anregungen der Gl und der GMK sind sich alle Instanzen einig, dass das Ler-
nen mit und iber digitale Medien und Werkzeuge moglichst friih beginnen muss, na-
mentlich in der Grundschule (KMK 2016, 11; GMK 2016, 5; Brinda et al., 10). Als Reak-
tion auf den endgiiltigen Beschluss bekréftigte dies auch Radon, stellvertretend fiir
Microsoft und den Digitalen Bildungspakt fiir Deutschland und fordert, «unbedingt
auch alle Grundschulen in die Digitalisierungsstrategie mit einzubeziehen» (Radon,
zitiert nach Digitaler Bildungspakt 2016b).

Sowohl Vertreter der Informatik als auch der Medienpaddagogik fordern schon
seit langer Zeit eine Etablierung bereits in der friihkindlichen Bildung (vgl. hierzu
u.a. Borowski et al. 2010; Romeike und Reichert 2011; Tulodziecki 1998/2001; Sacher
2003). Fraglich ist allerdings, welche konkreten Inhalte fiir Schiilerinnen und Schiiler
fur einen kritisch-kompetenten Umgang mit Medien und Informationen tatsachlich
relevant sind.
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Auch wenn die Informatik in Deutschland bislang lediglich teilweise am Gymna-
sium als Pflichtfach etabliert ist (auch das allerdings nicht in allen Bundeslandern)
und der Medienpddagogik eine separate Verankerung als eigenes Fach bislang kom-
plett fehlt, sind fir die weitere schulische Bildung der Kinder gleichsam die schulart-
und facherlbergreifenden Bildungs- und Erziehungsziele relevant, welche in Bayern
auch die Medien- und digitale Bildung beinhalten, bei welchen die Schiilerinnen und
Schiiler Kenntnisse und Fahigkeiten zum sachgerechten, selbstbestimmten und ver-
antwortungsvollen Handeln in einer multimedial gepragten Gesellschaft erwerben
und durch Analyse und Bewertung von Vorgangen und Gefahren von Medien zu einer
bewussten und reflektierten Nutzung selbiger beféhigt werden sollen (Staatsinstitut
fur Schulqualitat und Bildungsforschung Miinchen 2017).

Unsere Informations-, Medien- und Wissensgesellschaft erfordert somit fiir ei-
nen kompetent-kritischen Umgang mit Medien und Informationen zwangsladufig eine
Erweiterung des Facherkanons um die Komponente der Digitalen Bildung, wobei
hierbei die Kritiken der Informatik und Medienpadagogik bei der Konstruktion eines
Curriculums bedacht werden sollten. Bevor allerdings eine solche Implementierung
in das Curriculum der Primarschule oder die Curricula der weiterfiihrenden Schu-
len erfolgen kann, gilt es zundchst, sich unabhangig von der konkreten Umsetzung
mit den zu vermittelnden Kompetenzen, Inhalten und Perspektiven Digitaler Bildung
auseinanderzusetzen und deren Relevanz flir den Alltag und die Zukunft der Schiile-
rinnen und Schiiler abzuwagen.

Die Lerninhalte sollen in den ndchsten Kapiteln aus dem umfangreichen Kompe-
tenzkanon der beiden hauptsachlich beteiligten Facher Informatik und Medienpad-
agogik extrahiert werden und deren Perspektiven auf Gemeinsamkeiten untersucht
werden. Hierbei soll im Folgenden keine strikte Trennung der beiden Disziplinen er-
folgen, sondern ein integrativer Ansatz Anwendung finden.

Perspektive der Medienpadagogik
Dass die Nutzung von und der Umgang mit Medien Einfluss auf die kindliche Ent-
wicklung und Entfaltung hat, ist unbestritten. Die Mediensozialisationsforschung
thematisiert hierbei als eigene Fachdisziplin unter anderem «Medienauswirkungen
auf Kinder und Jugendliche, die sich auf den Prozess des Aufwachsens, des Sich-Ver-
anderns und Werdens beziehen» (Sander und Vollbrecht 1987, 29). Baacke, Ferchhoff
und Vollbrecht erdrtern in diesem Zusammenhang die Sorge,
«ob die noch in ihrer kognitiven, moralischen, emotionalen und physischen
Entwicklung stehenden Kinder und Jugendlichen die notwendigen Wahrneh-
mungskompetenzen und die kognitive und moralische Urteilskraft besitzen,
um die Kiinstlichkeit, Zerrissenheit und Widerspriichlichkeit, Vielschichtigkeit
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und Permanenz von Information durch standige Medienkonfrontation fiir sich
sinnvoll in einen Zusammenhang zu bringen» (Baacke, Ferchhoff & Vollbrecht
1997, 20).

Tulodziecki und Six (2000, 361) unterteilen die Medienerziehung in vier Aufgabenbe-

reiche:

- Auswahlen und Nutzen von Medienangeboten,

- Gestalten und Verbreiten eigener Medienbeitrage,

- Verstehen und Bewerten von Mediengestaltungen sowie

- Erkennen und Aufarbeiten von Medieneinfliissen.

Hierbei beschaftigen sich die einzelnen Bereiche nach Tulodziecki und Méller (1998,
12ff.) mit verschiedenen Aspekten des kompetent-kritischen Umgangs mit Medien:

Der erste Bereich «Auswdhlen und Nutzen von Medienangeboten» widmet sich
der mit der an Bediirfnissen und Interessen orientierten, funktionsabhangigen Aus-
wahl und sinngerechten Nutzung von Medienangeboten unter Abwagung von Hand-
lungsalternativen. Als Nutzungsszenarien fiir die Schiilerinnen und Schiiler werden
Unterhaltung, Information, Spielen und Lernen angefiihrt. Sollen die Lernenden zum
«Gestalten und Verbreiten eigener Medienbeitrage» angehalten werden, miissen die-
se lernen, durch entsprechende Kommunikationskompetenz eigene Aussagen medi-
al zu vermitteln, beispielsweise in Bildern/Fotos, Horbeitragen und Druckerzeugnis-
sen. Das «Verstehen und Bewerten von Mediengestaltungen» versucht die Kinder zu
einer angemessenen Bewertung und einem angemessenen Verstandnis von Medien-
gestaltungen zu befahigen. Hierbei spielen Darstellungsformen, Gestaltungstechni-
ken sowie Gestaltungsabsichten eine Rolle. Im Rahmen des «Erkennens und Aufar-
beitens von Medieneinfliissen» soll ein Bewusstsein fiir den Einfluss der Medien auf
sich selbst und andere geschaffen werden, hierbei wird der Fokus auf Gefiihle, Vor-
stellungen und Verhaltensorientierungen gelegt (Tulodziecki und Moller 1998, 12ff.).

Die Medienpadagogik sieht in der Digitalen Bildung somit sowohl die Wahrneh-
mungs-, Nutzungs- und Konstruktionsprozesse von und mit Medien als Aufgabenge-
biete, aber auch die kritische Verarbeitung und Bewertung von Medien und deren
Einflissen als Kompetenzbereiche.

Perspektive der Informatik

2016 wurde in Dagstuhl unter gemeinsamer Arbeit von Medienpadagogen, Informa-
tikern und Vertretern aus der Wirtschaft die Dagstuhl-Erklarung als Stellungnahme
zu den Themen Digitale Kompetenzen, Digitalisierung und Digitale Schule verfasst.
Im Rahmen der Dagstuhl-Erklarung weisen die Autorinnen und Autoren sowie die
Unterzeichnenden (Brinda et al. 2016) der «Bildung in der digitalen vernetzten Welt»,
kurz: Digitale Bildung, eine essenzielle Rolle fiir die Allgemeinbildung in einer digital
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gepragten Gesellschaft zu. Kernaufgaben der Allgemeinbildung, darunter «<Férderung
von Verantwortungsbewusstsein, Urteilsfahigkeit, Kreativitat, Selbstbestimmtheit,
Partizipation und Befahigung zur Teilnahme am Arbeitsleben» (Brinda et al. 2016, 2)
erfordern im Rahmen der Digitalen Bildung eine Verkniipfung von Inhalten und Kom-
petenzen der Informatik und Medienbildung. Hierbei erfolgt eine trindre Betrachtung
der Phdanomene, Gegenstande und Situationen der digitalen vernetzten Welt, durch
welche sich die Digitale Bildung in Form von drei Perspektiven widerspiegelt:

Die technologische Perspektive wirft einen kritisch hinterfragenden und bewer-
tenden Blick auf die Funktionsweise der Systeme der digitalen vernetzten Welt. Sie
beschéftigt sich insbesondere mit den Wirkprinzipien, Erweiterungs- und Gestal-
tungsmoglichkeiten dieser Systeme und greift hierbei immer wiederkehrende Kon-
zepte durch die Vermittlung grundlegender Probleml&sestrategien und -methoden
auf, um die technologischen Grundlagen und das Hintergrundwissen fiir eine Mitge-
staltung der digitalen vernetzten Welt zu schaffen (ebd., 3).

«Die gesellschaftlich-kulturelle Perspektive untersucht die Wechselwirkungen
der digitalen vernetzten Welt mit Individuen und der Gesellschaft» (Brinda et al.
2016, 3). Insbesondere werden Fragen nach den Einfliissen digitaler Medien auf Indi-
viduen und Gesellschaft, der kritischen Beurteilung von Informationen, dem Entwi-
ckeln eigener Standpunkte sowie der Einflussnahme auf gesellschaftliche und tech-
nologische Entwicklungen behandelt. Ausgelotet werden ausserdem Moglichkeiten
zur Mitgestaltung der digitalen Kultur und Kultivierung durch Gesellschaft und Indi-
viduen (ebd.).

Die anwendungsbezogene Perspektive beschaftigt sich mit dem Prozess und der
Begriindung einer «zielgerichtete(n) Auswahl von Systemen und deren effektive und
effiziente Nutzung zur Umsetzung individueller und kooperativer Vorhaben» (ebd.,
3). Dies inkludiert die Orientierung in Bezug auf vorhandene Moglichkeiten und
Funktionsumfange sowie die sichere Handhabung diverser gangiger Werkzeuge ver-
schiedener Anwendungsbereiche (ebd.).

Begriffsdiskussion Digitale Bildung
Die bisher betrachteten Ansatze definieren den Begriff der Digitalen Bildung nicht
direkt. Dennoch liegt ihnen jeweils ein implizites Verstédndnis zugrunde, welches hier
kurz zusammengefasst werden soll.

Die KMK setzt einen starken Fokus auf Information und Medien (s.o.): Digitale
Bildung umfasst die Suche, Verarbeitung, Speicherung und Kommunikation von In-
formation sowie die Produktion, Prasentation, Analyse und Reflexion von Medien-
produkten. In einer sozialen Komponente beinhaltet sie Kommunikation, Problem-
[0sefdhigkeit und Handeln im digitalen Raum. Eine Dreiteilung der digitalen Bildung
wiirde somit Informationen, Medien und soziale Interaktion im digitalen Raum um-
fassen.
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Aus Sicht der Medienpadagogik bilden Wahrnehmungs-, Nutzungs- und Kon-
struktionsprozesse von und mit Medien sowie die kritische Verarbeitung und Bewer-
tung von Medien den Rahmen der Digitalen Bildung.

Mit der Dagstuhl-Erklarung wird konstatiert, dass eine monodisziplinare Be-
trachtung Digitaler Bildung nicht moglich ist. Digitale Bildung beschreibt somit die
Betrachtung der Phanomene, Gegenstande und Situationen der digitalen vernetzten
Welt aus technologischer, gesellschaftlich-kultureller und anwendungsbezogener
Perspektive.

Zusatzlich zu diesem implizit gegebenen Rahmen der Digitalen Bildung sollen im
Folgenden explizite Definitionen Digitaler Bildung erdrtert werden.

Das «Netzwerk Digitale Bildung», eine Austauschplattform fiir Akteure aus Schu-
le, Hochschule und Arbeitswelt zum Thema Digitale Bildung, insbesondere fiir Ver-
treter aus der Praxis, sieht im Begriff der digitalen Bildung einen vielschichtigen und
lebenslangen Lernprozess und definiert diesen wie folgt:

«Digitale Bildung beschreibt, wie sich der gesamte Prozess der Bildung mit
dem Einsatz digitaler Medien und auch in Hinblick auf das Bildungsziel grund-
legend verandert. Bildung ist ein kontinuierlicher Prozess, der Menschen be-
fahigt, ihr Leben und Lernen in einer digitalisierten Welt aktiv zu gestalten.
Dabei geht es nicht mehr um den Erwerb von Faktenwissen - viel bedeutender
wird die Kompetenz, sich Wissen selbstorganisiert anzueignen, es anzuwen-
den und kreative Losungen flir Problemstellungen eigenstandig entwickeln zu
konnen» (www.netzwerk-digitale-bildung.de 2016, 2).
Hierbei werden die Elemente «Wissen {iber und der Umgang mit digitalen Medien»,
«spezifische Methoden fiir das Lernen mit digitalen Medien und Inhalten», «Inhalte,
die auf das Leben in einer digitalisierten Welt abgestimmt sind» und «eine veran-
derte Beziehung zwischen Lernenden und Lehrenden» als formgebend fiir den Pro-
zess der Digitalen Bildung verstanden. Im Zuge dieses Definitionsversuchs wird auch
ein kurzer Abriss der historischen Entwicklung Digitaler Bildung gegeben: Nach der
Jahrhunderte wahrenden Tradition von Kreidetafeln und Schulbiichern (seit dem 17.
Jhd.) fanden im 20. Jhd. Radios, Film- und Overheadprojektoren sowie Fernsehgera-
te zu inhaltlichen Veranschaulichungszwecken Einzug in die Klassenzimmer. Durch
die Einrichtung von Sprachlaboren und Computerraumen in den 1980er und 1990er
Jahren, spéater auch durch die Angliederung der Schulen an das Internet, wurden
neue Moglichkeiten zur Differenzierung und Individualisierung, als auch neue For-
men des kollaborativen Arbeitens ermoglicht. Anfang der 1990er Jahre wurden erste
interaktive Whiteboards in Fachraumen und Klassenzimmern installiert, was Schi-
lerinnen und Schiilern erlaubte, an einem einzigen Gerat visuell, auditiv und tber
Beriihrungssteuerung zu lernen, sowie erarbeitete Inhalte abzuspeichern. Neuere
Entwicklungen binden mobile Gerate in Form von Laptops, Tablets und Smartphones
mitin den Unterricht ein, was eine noch starkere Individualisierung der Lernprozesse
ermoglicht (www.netzwerk-digitale-bildung.de 2016, 2-3).
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Nach Kénnecke umfasst Digitale Bildung «den Erwerb von Wissen und Kompe-
tenzen, welche Menschen dazu befdahigen, an einer medialen und technischen Welt
teilzuhaben» (Kénnecke 2016; www.excitingedu.de/digitale-bildung/)

Mit den Lernprozessen zum Erwerb dieser Kompetenzen beschéftigt sich der
«Monitor Digitale Bildung». Hierbei verwenden Schmid et al. eine eher technische
Betrachtung:

«Digitales Lernen umfasst alle Lernprozesse, in denen stationdre Computer
oder mobile Endgerate zum Einsatz kommen. Damit ist eine grolRe Bandbrei-
te abgedeckt - von der bloRen Unterstiitzung des Prasenzlernens durch z.B.
digitale Videofilme (YouTube) bis hin zum selbst gesteuerten Lernen innerhalb
einer Lernumgebung (z.B. Lernmanagementsystem). Inhaltlich wird das Prin-
zip «Using ICT (Information and Communication Technology) to learn» betont:
also digitale Medien als Lernwerkzeuge, im Gegensatz zu «Learning to use
ICT», wo die Handhabung digitaler Medien als Selbstzweck erlernt wird (z. B.
Anwendung eines Office-Programms)» (Schmid et al. 2016, 11)
Unterschieden wird hier also zwischen der Unterstutzung des klassischen Fachunter-
richts durch technische Medien und dem Aneignung von Fertigkeiten zur Bedienung
und Nutzung selbiger. Diese sehr radikale Perspektive beschrankt daher digitale
Kompetenzen auf eine reine Nutzerperspektive: Wer digitale Medien bedienen kann,
ist digital gebildet.

Eine dhnliche, allerdings etwas umfassendere Perspektive nehmen Opiela und
Weber (2016) in einem Diskussionspaper zur Digitalen Bildung des «<Kompetenzzent-
rums Offentliche Informationstechnologie» ein: Digitale Bildung wird in die zwei Ka-
tegorien «<Medienbildung» und «Digital Mainstreaming» aufgeteilt. Hierbei fokussiert
die Medienbildung den «Erwerb von IT-Fahigkeiten und von Kompetenzen fiir das
souverane Auftreten in der digitalisierten Welt» (Opiela und Weber 2016, 10). Um-
fasste Bereiche bilden hierbei die Bedienung technischer Medien sowie deren Soft-
warekomponenten, der verantwortungsvolle Umgang mit sozialen Medien/den eige-
nen Daten im Netz, ein Bewusstsein fiir Risiken wie Internetsucht und Cybermobbing
sowie Online-Recherche und Datenanalyse. Diesen Fokus auf Digitale Bildung setzt
laut Opiela und Weber auch die «Digitale Strategie 2025» des Bundesministeriums flir
Wirtschaft und Energie (ebd.).

Unter Digital Mainstreaming verstehen Opiela und Weber die «Nutzung und In-
tegration digitaler Medien bei der Wissensvermittlung» (ebd., 10). Mit Hilfe digitaler
Lehr- und Lernmittel sollen fachliche Kenntnisse auf neue Weise vermittelt werden.
Hierbei werden digitale Medien als integraler und selbstverstandlicher Bestandteil
des Lernens angesehen - analog zu ihrer Rolle im alltdglichen Leben» (ebd.). Hier
werden grosse Chancen beziiglicher individueller Forderung und Wissensvermittlung
gesehen. Opiela und Weber weisen auf die komplementdre Beziehung von Medienbil-
dung und Digital Mainstreaming hin. Um die positiven Potenziale der Digitalisierung
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fuir den Bildungssektor optimal ausschopfen zu kdnnen und etwaige Risiken adres-
sieren und verringern zu kdnnen, missten beide Komponenten in der Bildungsstra-
tegie gleichermassen Beriicksichtigung finden (ebd.).

Zusammenfassend lassen sich die Definitionen in verschiedene Kategorien ein-
teilen: Wahrend das «Netzwerk Digitale Bildung» eine wissensbezogene Perspektive
einnimmt und Schmid et al. die technische Perspektive im Sinne der Anwendung be-
trachten, ergeben sich bei Opiela und Weber sowie Konnecke allgemeinere Blickwin-
kel auf das durch den Erwerb von Kompetenzen veranderte Verhalten des Nutzers in
der Gesellschaft.

Ein Verstandnis Digitaler Bildung

Nach Darstellung aktueller Anwendungsgebiete der Digitalen Bildung in der deut-

schen Bildungspolitik sowie den hierbei geforderten Kompetenzbereichen, sowie

den Perspektiven der Medienpadagogik und der Informatik auf die Digitale Bildung

soll nun, in Anlehnung an bereits bestehende implizite und explizite Definitionen Di-

gitaler Bildung ein gemeinsame Verstandnis der Digitalen Bildung erarbeitet werden.

Wie bereits zu Beginn der Arbeit angemerkt, erhebt die Arbeit keinen Anspruch auf

Vollstandigkeit. Jedoch sollen durch die Heterogenitat der Blickwinkel gemeinsame

Merkmale herausgearbeitet werden.

Vergleicht man die erarbeiteten Definitionen und Betrachtungsweisen Digitaler

Bildung, so kristallisieren sich folgende Komponenten heraus:

- Digitale Bildung umfasst den kritisch-reflektierenden Umgang mit Informationen,
Medien und sozialer Interaktion in digitalen Raumen.

- Digitale Bildung thematisiert die Wahrnehmung, Nutzung und Konstruktion von
und mit Medien sowie die kritische Verarbeitung und Bewertung von Medien.

- Digitale Bildung betrachtet Phanomene, Gegenstande und Situationen der digita-
len vernetzten Welt aus technologischer, gesellschaftlich-kultureller und anwen-
dungsbezogener Perspektive.

- Digitale Bildung befdhigt Menschen zur aktiven Lebensgestaltung und zum ad-
aquaten Umgang mit Medien, Informationen und Phdanomenen in einer digitali-
sierten Welt (bzw. bei Kdnnecke eine «<mediale und technische Welt»).

- Digitale Bildung unterstiitzt klassische Lernprozesse durch den Einsatz und die
Nutzung bei der Wissensvermittlung.

- Digitale Bildung beinhaltet die Handhabung digitaler Medien zum Selbstzweck
sowie fiir ein souverdnes Auftreten in der digitalisierten Welt, insbesondere auch
deren Auswahl und Begriindung.

- Digitale Bildung inkludiert den Erwerb von Kenntnissen beziiglich der Funktions-
weisen, Wirkprinzipien und technologischen Grundlagen digitaler Systeme sowie
hierbei Anwendung findende wiederkehrende Konzepte und Problemldsestrate-
gien.
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- Digitale Bildung betrachtet Wechselwirkungen zwischen Individuen und der Ge-
sellschaft mit der digitalen vernetzten Welt und bildet Kompetenzen zur Informa-
tionsbeurteilung sowie zur Entwicklung eigener Standpunkte aus.

Da es sich bei der Unterstiitzung klassischer Lernprozesse um eine konkrete Anwen-
dung auf Prozesse zum Wissenserwerb handelt, lassen sich diese beiden Punkte zu-
sammenfassen. Um der Integration von Problemldsestrategien und Wirkprinzipien
in die technologische Perspektive Rechnung zu tragen wird diese zu einer informa-
tischen Perspektive erweitert. Medien, Informationen und Interaktionen in digitalen
Raumen (diese kann unter dem bereits bestehenden weiteren Begriff der Phdnome-
ne gefasst werden) bilden den Kern der Digitalen Bildung, welcher aus verschiede-
nen Perspektiven betrachtet wird.

Konkludierend lasst sich eine erweiterte Form des Dagstuhl-Dreiecks darstellen
(Abb. 1):

Funktionsweisen/
Wirkprinzipien digitaler
Systeme

Handhabe, Auswahl und
Begriindung digitaler Werkzeuge

Medien,
Informationen,
Phanomene
in der
medialen, technischen
und vernetzten Welt

gesellschaftlich-kulturelle
Perspektive

Wechselwirkungen zwischen
Gesellschaft und Individuen
mit Informationen und Medien

Abb. 1.: Erweitertes Dagstuhl-Dreieck (eigener Entwurf).

Digitale Bildung vermittelt Kompetenzen zur proaktiven und souverdanen Lebensge-
staltung von Individuen im Umgang mit Medien, Informationen und Phanomenen in
der medialen, technischen und vernetzten Welt. Digitale Bildung setzt sich zusam-
men aus den komplementaren Perspektiven der technologischen Funktionsweisen
und Wirkprinzipien digitaler Systeme, der Betrachtung reziproker Wechselwirkungen
zwischen postfaktischer Gesellschaft und dem Individuum als Prosumenten mit In-
formationen und Medien sowie der anwendungsbezogenen und wissensbezogenen
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Handhabe, Auswahl und Begriindung digitaler Werkzeuge zur individuellen Zielerrei-
chung sowie zur Unterstiitzung individueller Lernprozesse.

Betrachtet man diese Definition aus dem Fokus «schulische Bildung» mit der
Pramisse einer medialisierten Welterschliessung, so mussten im Sinne der Digitalen
Bildung die Inhalte eines jeden Fachs, sofern sie durch eine digitale Reprasentati-
on wahrgenommen werden, aus den dargestellten Perspektiven betrachtet werden.
Dies integriert sowohl die Reflexion von medial libermittelten Informationen (die In-
halte der Facher), als auch die Reflexion liber die Medien, welche diese vermitteln.
Hierfiir ist es insbesondere notwendig, das klassische Verstandnis der Medienkom-
petenz aufzubrechen und diese in Verbindung mit informatischen sowie interdiszip-
lindren sozialwissenschaftlichen Kompetenzen zur Digitalen Bildung im Sinne einer
Befdhigung zur kritischen Informations- und Medienkompetenzin der Informations-,
Medien- und Wissensgesellschaft zu erweitern.

Die erforderlichen Fahigkeiten, welche durch die Digitale Bildung also vermittelt
werden sollen, gehen iiber den klassischen Kompetenzbegriff hinaus: Die kritische-
reflektierende Betrachtung von Informationen, Medien und Phdnomenen gleicht
einer Fahigkeit des «Lesens» digitaler Inhalte. Es kann also die Rede vom Erforder-
nis einer «Information, Media and Digital Literacy» sein, welche Einzug in schulische
Bildungsdiskurse erhalten muss, wenn Digitale Bildung nicht mehr monodisziplinar,
sondern auf inter- und transdisziplindren Wegen betrachtet werden soll. In diesem
Kontext ist auch die Rede von einer allgemeinen Digital Literacy mit den Bestandtei-
len Information Literacy, Media Literacy und Information and Communications Tech-
nology Literacy als Schliisselkompetenzen des 21. Jahrhunderts, welche liber gesell-
schaftlichen und beruflichen Erfolg entscheiden (Trilling und Fadel 2009). Auch von
«Metakompetenzen der Wissensgesellschaft» (vgl. Lloyd 2003, 91) ist die Rede. Die
Digitale Bildung als grundsatzliche Befdhigung einer Teilhabe an der Gesellschaft ist
somit allgemeinbildend und muss, bevor sie Einzug in die Lehrpldne findet, zunachst
an den Hochschulen vermittelt werden, um qualifizierte Lehrpersonen hervorzubrin-
gen, welche diese Inhalte auch unterrichten kdnnen. Dies erfordert ein grundsatzli-
ches Uberdenken der vorhandenen Modulkataloge der Lehramtsstudiengénge. Auch
hier ware ein interdisziplinarer Ansatz anzudenken.
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