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 Einleitung

Einleitung

Digitale Medien sind allgegenwärtig und der Ruf nach Medienbildung in der 
Schule wird immer lauter. Nicht zuletzt, da die Kultusministerkonferenz den 
kompetenten Umgang mit Medien zu einer neuen Kulturtechnik – gleichwertig 
zum Schreiben, Lesen und Rechnen – erklärt hat. Doch wie lässt sich Medien-
bildung in den Schulalltag integrieren? Es scheint zahlreiche Gründe zu geben, 
warum die Vermittlung von Medienkompetenz im Schulalltag unmöglich ist, 
sei es beispielsweise weil die Ausstattung fehlt, die Kolleginnen und Kollegen 
nicht mitziehen oder die entsprechenden Impulse aus der Schulleitungsebene 
fehlen und im Unterricht sowieso keine Zeit für noch mehr Themen bleibt.
Mit diesem Buch möchte ich Ihnen zeigen, wie Sie die eben genannten Hürden 
überwinden, und Sie dabei begleiten, die ersten Schritte zu gehen. All die  
genannten Hürden sind überwindbar. Medienbildung lässt sich – in Teilen – 
auch wunderbar ohne Technik umsetzen. Lernen Sie einfache Methoden ken-
nen, die Sie eigenständig umsetzen können, und machen Sie Medienbildung 
zu einem festen Bestandteil in Ihrem regulären Fachunterricht.

Dieses Buch ist wie ein Workshop aufgebaut, mit zahlreichen Impulsen zum 
Informieren, Mitmachen und Ausprobieren.
Es ist ein praktischer Begleiter mit kurzen Einblicken in theoretische Zusam-
menhänge, Reflexionsaufgaben für Sie als Lehrende und konkreten Methoden 
und Tipps – mit und ohne Technikeinsatz – für den Unterricht. Immer wieder  
finden Sie auch Links zu Videos oder weiterführenden Informationen in exter-
nen Quellen. Darüber hinaus können Sie in Erfahrungsberichten von Lehrenden 
lesen, wie diese Medienbildung im Schulalltag umsetzen und was sich in der 
Praxis bewährt hat.
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WISSEN
„Was wir wissen“

fächerübergreifend

Traditionell (z.B. Mathematik)
Modern (z.B. Entrepreneurship)

Querschnittsthemen 
(z.B. Globale Kompetenz)

SKILLS
„Wie wir nutzen, 
was wir wissen“

Kreativität
Kritisches Denken
Kommunikation

Kollaboration

CHARAKTER
„Wie wir uns in der Welt 
verhalten und handeln“

Achtsamkeit
Neugier

Mut
Resilienz

Ethik

META-LERNEN

„Wie wir reflektieren

und uns anpassen“

Dynamisches Selbstbild
Metakognition

Vier Dimensionen der Bildung im 21. Jahrhundert 

Wissen ist die erste Ebene: Die Vermittlung von Fach- und Grundlagenwissen 
bildet die Basis: „Wissen ist und bleibt unverzichtbar. Aber wir müssen über-
legen, was in jedem Fach wirklich wichtig ist, und das Curriculum dann so 
überarbeiten, dass es Prioritäten sowohl in traditionellen als auch in moder-
nen Bereichen setzt.“28  

Skills beschreibt die zuvor erläuterten 4K: Kreativität, Kritisches Denken, 
Kommunikation und Kollaboration.

Charakter beinhaltet das Herausbilden der Fähigkeiten Achtsamkeit, Neugier, 
Mut, Resilienz, Ethik und Leadership: „In der Charakterbildung geht es um den 
Erwerb und Stärkung von Tugenden (Qualitäten), Werten (Überzeugungen und 
Ideale) und die Fähigkeit, kluge Entscheidungen für ein erfülltes Leben und 
eine florierende Gesellschaft zu treffen.“29 

Q
u

el
le

: 
ei

ge
n

e 
G

ra
fik

, 
a

n
ge

le
h

n
t 

a
n

 F
a

d
el

 e
t 

a
l. 

2
0
1
7
, 

S.
 7

7

V
O
R
A
N
S
IC
H
T



Medienbildung im Schulalltag

16 

Reflexion: Mein Standpunkt

Vor welche Herausforderungen stellt Sie die Digitalisierung? 

Welchen der folgenden Aussagen stimmen Sie zu? Kreuzen Sie an!

 � Ich fühle mich sicher im Umgang mit Smartphone und Computer.

 � Ich nutze Messenger (z. B. WhatsApp) gerne, um damit mit  

Menschen in Kontakt zu bleiben.

 � Ich informiere mich über verschiedene Themen im Internet.

 � Ich spiele gern mal ein Spiel am Smartphone, Computer oder  

an der Konsole.

 � Ich nutze digitale Medien (fast) täglich.

 � Ich setze digitale Medien gern im Unterricht ein.

 � Neue Medien bereichern mein Leben.

 � Ich komme mit Smartphone und Computer nicht gut zurecht.

 � Mir macht die Sammlung meiner Daten im Internet und durch  

soziale Medien Angst.

 � Ich halte das Internet als Informationsquelle für problematisch.

 � Spiele am Smartphone, Computer oder an der Konsole machen dumm.

 � Ich habe Angst, Medien in der Schule einzusetzen, weil meine  

Schülerinnen und Schüler sich da besser auskennen als ich. 

 � Medien schaden den Nutzerinnen und Nutzern.

 � Ich wünschte, es würde die neuen Medien nicht geben.

Wenn Ihnen Aussagen fehlen, ergänzen Sie diese gerne:

������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������

������������������������������������������������������������������
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Schauen Sie sich nun die von Ihnen ausgewählten Aussagen noch einmal  

in Ruhe an. Was fällt Ihnen auf? Stimmen Sie eher den positiven oder den 

negativen Aussagen zu? Sind Sie ambivalent? 

Ein klares Wissen um Ihren Standpunkt erleichtert den Umgang mit den  

Schülerinnen und Schülern. Kommen Sie über Ihre jeweiligen Standpunkte ins 

Gespräch und seien Sie offen für Faszination und Sorgen gleichermaßen.
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3. Die KMK-Strategie „Bildung in der digitalen 
Welt“ und ihre praktische Umsetzung im 
Bildungsalltag

„Wenn mit Blick auf die Veränderungen in Produktion und Arbeitsleben im 

19. Jahrhundert von einer „industriellen Revolution“ gesprochen wird, so 

ließen sich die derzeitigen Veränderungen durchaus als „digitale Revolution“ 

bezeichnen“37, heißt es in der Strategie „Bildung in der digitalen Welt“ der 

Kultusministerkonferenz (KMK) aus dem Jahr 2016. 

Die Digitalisierung sei dabei für den gesamten Bildungsbereich Chance und 

Herausforderung zugleich.

Als Chance wird dabei besonders herausgehoben, dass Lernen und Lehren 

so verändert werden kann, dass Talente und Potenziale individuell gefördert 

werden. Als Herausforderung wird betont, dass bisher praktizierte Lehr- und 

Lernformen neu gestaltet, Bildungsziele kritisch überprüft sowie Infrastruktur, 

rechtliche und personelle Rahmenbedingungen geklärt oder aufgebaut 

werden müssen.

Nach wie vor besteht die Aufgabe der Schule im Kern darin, Schülerinnen und 

Schüler zu befähigen, aktiv und verantwortlich am kulturellen, gesellschaftli-

chen, politischen, beruflichen und wirtschaftlichen Leben teilzuhaben – in der 

derzeitigen und künftigen Gesellschaft.38 

Doch wie mag diese zukünftige Gesellschaft aussehen? Und welche Kompe-

tenzen werden benötigt, für eine Teilhabe in, mit und nach der „digitalen  

Revolution“?

Was also brauchen Schülerinnen und Schüler, um entsprechend vorbereitet 

zu sein? Mögliche Antworten darauf geben die 21st Century skills und das 

Konzept der vier Dimensionen der Bildung (siehe Kapitel 1). Auch die deutsche 

Bildungspolitik hat sich mit diesen Fragen beschäftigt und Antworten 

formuliert.

Bisher galten Lesen, Schreiben und Rechnen als absolute Grundlagen, die 

das weitere Lernen ermöglichen. Die Kultusministerkonferenz stellt in dieser 

Strategie nun den Bereich der Medienkompetenz auf eine Stufe mit den eben 

genannten Kulturtechniken. Medienbildung soll dabei jedoch nicht als eigenes 

Fach eingeführt werden, sondern „wird integrativer Teil der Fachcurricula aller 

Fächer. Jedes Fach beinhaltet spezifische Zugänge zu den Kompetenzen in der 

digitalen Welt durch seine Sach- und Handlungszugänge.“39 
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Dabei wird hervorgehoben, „dass das Lehren und Lernen in der digitalen Welt 

dem Primat des Pädagogischen – also dem Bildungs- und Erziehungsauftrag – 

folgen muss.“40 Es geht also keinesfalls darum, digitale Tools flächendeckend 

und ununterbrochen einzusetzen, nur „weil man das jetzt so macht“, sondern 

da, wo es einen pädagogischen Mehrwert gibt.

Bereits 2012 hatte die KMK die Empfehlung ausgesprochen, Medienkompetenz 

in der Schule zu fördern. „Die „digitale Revolution“ macht es jedoch erforderlich, 

(…) nunmehr verbindliche Anforderungen zu formulieren, über welche 

Kenntnisse, Kompetenzen und Fähigkeiten Schülerinnen und Schüler am Ende 

ihrer Pflichtschulzeit verfügen sollen, damit sie zu einem selbstständigen und 

mündigen Leben in einer digitalen Welt befähigt werden.“41  

Die Liste dieser Fähigkeiten, also die in den allgemeinbildenden Schulen zu 

vermittelnden Kompetenzen, bilden aus meiner Sicht das „pädagogische Herz-

stück“. Dabei handelt es sich um den Teil der Strategie, der für Sie als Lehrkräfte  

besonders relevant ist. 

3.1 Die Kompetenzbereiche im Überblick

Welche Kompetenzen sollen konkret gefördert werden und welche Anknüp-

fungspunkte zum regulären Fachunterricht sind dabei beispielsweise möglich? 

Jeder Kompetenzbereich umfasst mehrere Kapitel (also Kompetenzen), die 

dann wiederum in Unterkapiteln (weitere dem Thema zugeordnete Kompe-

tenzen) gegliedert sind. 

Schauen Sie sich ergänzend die Liste in der Veröffentlichung der KMK ab 

Seite 16 ff an: raabe.click/kmk-kompetenzen
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5.2.1 Ursprung und Entwicklung der Methode

Der zunächst etwas sperrige Begriff „Scrum“ kommt aus dem Englischen und 

bedeutet „Gedränge“. Er wird im Rugby verwendet und bezieht sich dabei auf 

die Zusammenarbeit im Team.

Ursprünglich ist Scrum eine Projektmanagementmethode, die in der Software-

entwicklung beheimatet ist.

Es handelt sich um einen agilen Prozess. Zunächst bedeutet agil „von großer 

Beweglichkeit zeugend; regsam und wendig“72. Das weit verbreitete Schlag-

wort „agil“ im Kontext von Projektmanagement meint aber mehr als das. Es 

geht zurück auf das „Manifest für Agile Softwareentwicklung“, welches 2001 

von Jeff Sutherland, Ken Schwaber und weiteren Vorreitern verfasst wurde 

und vier Wertebekenntnisse als Grundlage „agilen“ Handelns darlegt: 

„Wir erschließen bessere Wege, Software zu entwickeln, indem wir es selbst 

tun und anderen dabei helfen. Durch diese Tätigkeit haben wir diese Werte zu 

schätzen gelernt:

Individuen und Interaktionen mehr als Prozesse und Werkzeuge

Funktionierende Software mehr als umfassende Dokumentation

Zusammenarbeit mit dem Kunden mehr als Vertragsverhandlung

Reagieren auf Veränderung mehr als das Befolgen eines Plans

Das heißt, obwohl wir die Werte auf der rechten Seite wichtig finden, schätzen 

wir die Werte auf der linken Seite höher ein.“73 

Besondere Merkmale agiler Prozesse in diesem Sinne sind kurzgefasst Flexibi-

lität, iteratives Vorgehen, Eigenverantwortlichkeit in Teams und Kommunika-

tion. Dies lässt sich auch wunderbar in der Schule und für neu gedachte und 

neu strukturierte Lernformen anwenden.
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