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Digitale Bildung — Begrindungen
— theoretische Orientierung — Ziele

Stefan Aufenanger | Universitat Mainz

,Wir unterschatzen die Radikalitat des Wandels*®

— Sascha Lobo -

De-materialisierung des Alltags

8. G

Stalder: Kultur der Digitalitat

® Technologisierung der Kultur

®3 Formen der Digitalitat:
- Referentialitat: Vernetzte Informationen
- Gemeinschaftlichkeit: Vernetzte Kommunikation
und soziale Beziehungen
- Algorithmizitat: allgegenwértige Algorithmen

Die ,nachste‘ Gesellschaft

Buchdruck

Computer

&

Beteiligung von
Abwesenden
an Kommunikation

Maoglichkeit des
kritischen Vergleichs

Beteiligung von Maschinen
an Kommunikation

Innovationen

produzieren
Uberschussigen Sinn

,Gesellschaftliche Strukturen mussen entwickelt werden,
in denen die Uberschussige Sinnproduktion aufgefangen,
verarbeitet und normalisiert werden kann“ (Baecker 2007, 81)
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Digitale Bildung als die Befahigung in einer digital

gepragten Welt souveran und sozial verantwortlich

handeln zu kénnen und als Engagement, damit alle

Menschen in einer digitalen Gesellschaft in Wirde
leben zu kénnen.

Was sind die groBten Herausforderungen fur
Sie in der digitalen Gesellschaft?
(Bitte nur eine Antwort wahlen!)

Umgang mit personalisierten Daten/Aussp&hung meiner

Personlichkeit/Verletzung meiner Privatsphére

Entwicklung der kiinstlichen Intelligenz und deren Einfluss auf unser Leben im

Alltag und im Beruf

Die immer stéarkere Monopolisierung durch die groBen Medienunternehmen
wie Google, Amazon, Facebook und Apple

m Die Ausnutzung sozialer Netzwerke fiir politische, radikale, hass- und

gewaltorientierte Propaganda

Strategie der Kultusministerkonferenz
,Bildung in der digitalen Welt* (2016)

Sechs Kompetenzbereiche

« Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren

g in e igtain e
« Kommunizieren und Kooperieren
« Produzieren und Prasentieren

« Schutzen und sicher agieren

« Problemlésen und Handeln

« Analysieren und Reflektieren
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Bildung in der digitalen Welt (KMK 2016)

1. Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren
1.1. Suchen und Filtern

1.2. Auswerten und Bewerten
Speichern und Abrufen

2. Kommunizieren und Kooperieren

2.1. Interagieren

2.2. Teilen

2.3. Zusammenarbeiten

2.4. Umgangsregeln kennen und einhalten
2.5. An der Gesellschaft aktiv teilhaben

3. Produzieren und Prasentieren
3.1. Entwickeln und Produzieren

3.2. Weiterverarbeiten und Integrieren
3.3. Rechtliche Vorgaben beachten

4. Schiitzen und sicher Agieren

4.1. Sicher in digitalen Umgebungen agieren

4.2. Persénliche Daten und Privatsphire schiitzen
4.3. Gesundheit schiitzen

4.4. Natur und Umwelt schiitzen

5. Problemlésen und Handeln

5.1. Technische Probleme [dsen

5.2. Werkzeuge bedarfsgerecht einsetzen

5.3. Eigene Defizite ermitteln und nach Lsungen suchen
5.4. Digitale Werkzeuge und Medien zum Lernen,
Arbeiten und Problemlssen nutzen

5.5. Algorithmen erkennen und formulieren

6. Analysieren und Reflektieren
6.1. Medien analysieren und bewerten
6.2. Medien in der digitalen Welt verstehen und reflektieren

Technologische Perspektive
Wie funktioniert das?

Gesellschaftliche Perspektive

Digitale C
Wie wirkt das?

vernetzte
Welt

Phanomene, a
und Situationen
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Anwendungsbezogene Perspektive
Wie nutze ich das?

Dagstuhlerklarung; Gesellschaft fiir Informatik 2016
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Informatische Kompetenzen

*Modellieren und Implementieren
*Begrinden und Bewerten
«Strukturieren und Vernetzen
*Kommunizieren und Kooperieren
*Darstellen und Interpretieren

Digitale Kompetenzen EU

Information
management

locate, access, retrieve, store and

organise information

[ link with others, participate in online networks
& ities, interact ively

Communication and sharing communicate through online tools, taking into

account privacy, safety and netiquette

and re- previous
and content, new
Ethics & Responsibility behave in an ethical and responsible way,
aware of legal frames
[ identify digital needs, solve problems through

digital means, assess the information retrieved

fechnicalioperations use technology and media, perform tasks
through digital tools
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The Digital Competence Framework for Citizens

The competences

Competence area 1: information and data literacy
Competence area 2: communication and collaboration
Competence area 3: digital content creation
Competence area 4: safety

Competence area 5: problem solving

21st Century Skills (Griffin und Care 2014)

WAYS OF THINKING

Creativity and innovation

TOOLS FOR WORKING
Critical thinking, problem-solving, * Information literacy
o making Information and communication

- Learning to learn/metacognition oy dICTliteracy

(knowledge about cognitive pr

WAYS OF LIVING IN THE WORLD

« Citizenship - local and global

- Life and career

- Personal and social responsibility
— including cultural awareness
and competence
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Wissen
Was wir wissen”
facherubergreifend

aditionel (2. 6. Mathemat)
Modern (z 8. Entrepreneurship)
Querschnitsthemen z. B, Globale Kompetenz)

Meta-Lernen
Wie wir reflektieren und

anpassen”
Dynamisches Selbstbild

Metakognition

fadel, Ch. U.a.: Die vier Dimensionen der Bildung:
Was Schillerinnen und Schiler
v 18)

Drei Modelle medienp&dagogischer Kompetenz

« Medienpadagogische Kompetenz nach Blémeke
« ISTE-Modell (US-Verband von Lehrpersonen)

« DigComEdu (EU-Projekt)
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Ansatz Blémeke (2002)

» Medienerzieherische Kompetenz

» Mediendidaktische Kompetenz

« Sozialisationsbezogene Kompetenz
» Schulentwicklungskompetenz

» Medienkompetenz

Learner
@ Leader
) Citizen Cauctors e sdrc 1 oty cone o
ISV esponilparticpat  th gl wor, o
Standards O Collak
and scats 0 improve practce, acove an hare
Educators Tesorcessn s, st s problem, Edcsors
Designer LT ——
et oo st
ey, Eductors
© Facilitator
2 Analyst [ ——

and supportsudants i achieing the leaming gols.

2017, ISTE® (International Society for Technology in Education),
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Europaischer Rahmen fur die Digitale Kompetenz
Lehrender (DigCompEdu)

hrende; tenz K
o des L n e XomPetenzen deg, OMpete,,
2ef & A e
o oo o
& S % g
\@@v & % e,
%,
) %
& 3
& Digitale & Transversale S
S Kompetenzen Kompetenzen
5 Lehren und

Lernen
. A
& 3
Berufliches Digitale
Engagement Ressourcen orientierung
&
Lernkontrolle Fachspezifische
Kompetenzen

Fachspezifische
Kompetenzen

hitp: uropa sites/ircshfiles/digcompedu leaflet de 2018-01.odif

Die Kompetenzen im Uberblick
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DigCompEdu

Newcomer (A1) hatten bisher nur sehr wenig Kontakt mit

digitalen Medien und brauchen Hilfe, um ein Repertoire an
digitalen Strategien aufzubauen.

Entdecker (A2) haben digitale Medien fii sich entdeckt und g

diese in ihrem Umfeld ohne @

jedoch einen umfassenden oder konsistenten Ansatz zu verfolgen.
Entwickler (B1) setzen digitale Medien in verschiedenen Kontexten
und zu unterschiedlichen Zwecken ein. Sie entwickeln ihre digitalen a
Strategien stetig weiter, um besser auf unterschiedliche Situationen
eingehen zu kénnen.
Experten (B2) nutzen eine Vielfalt digitaler Medien kompetent,
kreativ und kritisch. Sie erweitern kontinuierlich ihr Repertoire an "
digitalen Praktiken. ewserze
 Profis (C1) setzen auf ein breites Repertoire an flexiblen,
umfassenden und effektiven digitalen Strategien. Sie sind eine
* Quelle der Inspiration fr andere.
Pioniere (C2) stellen - als Experten auf dem Gebiet - die
“ Angemessenheit blicher digitaler und padagogischer Praktiken in

Frage. Sie entwickeln neue, innovative digitale padagogische ““;“ &

Strategien und sind ein Vorbild, vor allem fiir jingere Lehrer.
Abbildung 3: Kompetenzprogression

Data Literacy

Hochschulforums Digitalisierung (2017):

,Data literacy ist die Féhigkeit, planvoll mit Daten umzugehen
und sie im jeweiligen Kontext bewusst einsetzen und
hinterfragen zu kénnen. Dazu gehéren die Kompetenzen,
Daten zu erfassen, erkunden, managen, kuratieren,
analysieren, visualisieren, interpretieren, kontextualisieren,
beurteilen und anzuwenden.”
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Ridsdale et al. 2015
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ICILS-Studie 2018

Pt und il
ICILS 2018 und deren Skalenbereiche

Kompetenzstufe Benennung

rezeptive Fertigkeiten und sehr

! einfache Anwendungskompetenzen

< 407 Punkte

Basale Wissensbestinde und Fertigkeiten hinsichtlich der
ifikatic ionen und der i

von 407 bis 491 Punkte
Dokumenten

Angeleitetes Ermitteln von Informationen und Bearbeiten

1 von Dokumenten sowie Erstellen einfacher Informations- 492 bis 575 Punkte
produkte
Eigenstandiges Ermitteln und Organisieren von Informati-

w onen und selbststandiges Erzeugen von Dokumenten und 576 bis 660 Punkte
Informationsprodukten

Sicheres Bewerten und Organisieren selbststandig ermittel-
v ter Informationen und Erzeugen von inhaltiich sowie formal = 661 Punkte
anspruchsvollen Informationsprodukten

IEA: International Computer and Information Literacy Study 2018 ©ICILS 2018
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ICILS-Studie 2018

Prozentuale Verteilung ilerinnen und Schiler auf di

der
2018 und ICILS 2013

compute
in Deutschland im internationalen Vergleich

* taten = 79 3 68 02

Vergleich IC1LS 2013
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Wie wlrden Sie Ilhre computer-

bezogenen Kompetenzen einschatzen?
(Bitte nur eine Antwort wahlen!)

Ich fiihle mich im Umgang mit dem Computer sehr unsicher und bendtige oft
Hilfe
Ich kann gut mit Emails umgehen und auch im Internet eine Suche
durchfiihren

Ich kann gut mit Webverweisen (Links) umgehen, dort gut navigieren sowie
auch problemlos ein Webformular ausfiillen

Ich kann gut eine komplexe Websuche durchfiihren und die Ergebnisse auch
beziiglich ihrer Brauchbarkeit bewerten
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Anteile der deutschen Bevdlkerung an den
technologiebezogenen Kompetenzstufen (PIAAC)

Komplexe
Navigation/Online-
Formular ausfillen

Einfache Aufgabe
bezgl. Email und
Webbrowser
Aufgabe nicht -
geldst Losungswege
selbst suchen und
abwégen

Stufe >| Stufe | Stufe ll Stufe lll

Prozentuale Verteilung technologiebezogener Kompetenzen in Bezug
auf Altersgruppen (PIAAC-Studie )
50
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%
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16-19 Jahre 2029 Jahre 30-39 Jahre 40-49 Jahre 50-59 Jahre 60-65 Jahre

<. S Stufe> = Stufe | <. smfeD
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Verteilung Literacy- und Numeracy-
Kompetenzstufen in der deutschen Bevolkerung

40,
30,
R20
) ll .l
. Emi S
" uneSufel Stdel  Stell  Stuell  Stiel  StueV
¥ Literacy " Numeracy

Medienwelten von Jugendlichen
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Reckwitz: Gesellschaft der Singularitaten

® Singularitat bedeutet das ,Einzigartige, also das, was als
nichtaustauschbar und nicht vergleichbar erscheint”

® Im Modus der Singularitat wird das Leben nicht einfach gelebt, es wird
kuratiert. Das spatmoderne Subjekt performed sein (dem Anspruch nach)
besonderes Selbst vor den Anderen, die zum Publikum werden ,, (9)

® Die Gesellschaft der Singularitaten betreibt eine tiefgreifende
Kulturalisierung des Sozialen

® extrem Relevanz der Affekte: wer affiziert, gilt als singular

JIM-Studie 2018
1.200 Jugendliche 12-19 Jahre
Quelle: www.mpfs.de

Medienpadagogischer Forschungsverbund Stdwest
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Geratebesitz Jugendlicher 2018

Handy/smartphone
smartphone.

Computerfaptop

taptop

Femsehgerst

Festespitkonsale

Radiogerit
Tragbarespielkonsole
PS-Playeripod

Camputer
OVD-Playe/Festplattenrerorder
Tablet
Femsehgeritmitintemetzugang
Handy,keinsmartphane

EBook Reader

Wearable

Streaming Box

Digitalersprachasssent

Radiogerstmitintermetagang

s0 s 100

o
bsdcnen miungen

Quelle: 1M1 2013, Angaben in Prozent, Basis: all Befragten, <1200

Medienbeschéftigung in der Freizeit 2018

Interet®

Musikhéren

Femsehen*
Radio*

Streaming-Dienste
Digitalespiele

Biicher

DVDs/Blurays/aufgez. Filme
Tablet

Tageszeitung
Zeitschriften/Magazine
Horspiele/-biicher
Tageszeitung (online)
Zeitschriften/Magazine (online)

E-Bookslesen [N

EEEE‘
sl
tf

°

20 40

100
mtsgich  mmehrmals proWoche

Quelle: 1M 2018, Angaben in Prozent,"egal iber welchen Verbreitungswe, Basis: alle Befragten, n=1200
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Am ha i Gerdt zur 2018

Madchen Jungen

s i

msmartphone WComputer  WLptop.

miablet  mspilkonsole mFernseher

Jben in Prozent, Basis: Befragte, die mind. alle 14 <1195

Wichtigste Apps 2018
- bis zu drei Nennungen -
Whatsapp
Instagram
YouTube
snapchat
Spotify.
Facebook
Google

Netflix

100

mhidhen miungen

Basis: Befragte, di \n-1.149
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Maglichkeiten der Instagram-Nutzung 2018

FolgeLeuten, dieich persdnlich kenne

Folge Starsund Prominenten

Kommentiere Fotos/Videosvonanderen

FolgeFirmen oder Marken

PosteselbstFotos/Videos

Posteselbst Stories

mhiufig mgelegentich mselten mWnie

‘Quelle: JIM 2018, Angaben in Prozent, Basis: Befragte, die zumindest seltener Instagram nutzen, n=899

Strukturanalytische Rezeptionsforschung

Medien werden nicht zuféllig genutzt, sondern
uberwiegend entweder

a) einer thematischen Voreingenommenheit
oder

b) aufgrund einer Zugehorigkeit zu einer
sozialen Gruppe
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Thematische
Voreingenommenheit

Wi

-, ==

Medienthemen

2 Sichtweisen

Risiko-basierter Ansatz Chance-/Ressourcen-basierter Ansatz

- —

Primare Sichtweise:
Digitale Medien helfen bei der Ablésung
vom Elternhaus und bei der Identitats-
entwicklung

Primare Sichtweise:
Negative Einflusse digitaler Medien
auf Kinder und Jugendliche
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Zentrale Stakeholder der Forderung
digitaler Kompetenz

«Politische Ebene (z.B. Regierung, politische Institutionen), Gesellschafts- und
Bildungspolitik

*Regulatorische Institutionen, die im Sinne des praventiven Jugendmedienschutzes aktiv
fur die Férderung von digitaler Kompetenz eintreten

* Nicht-staatliche Organisationen im Sinne der ,civil participation’, die sich der Férderung
digitaler Kompetenz widmen sowie Offentliche Kampagnen und Diskussionen

«Familie als erste Institution, in der digitale Kompetenz geférdert werden kann

*Medien selbst sowie Medienunternehmen und Professionelle

« Integration digitaler Kompetenz in schulische Curricula und die Entwicklung von
dazugehorigen padagogischen Materialien

*Internationale Vernetzungen

*Forschung und Evaluation von Projekten

Visible Learning
&

Invisible Technology
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Besten Dank fur lhre Aufmerksamkeit!

www.aufenanger.de | aufenang@uni-mainz.de | @aufenanger
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