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Digitale Bildung – Begründungen 
– theoretische Orientierung – Ziele
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– Sascha Lobo -

„Wir unterschätzen die Radikalität des Wandels“
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De-materialisierung des Alltags
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Stalder: Kultur der Digitalität

•Technologisierung der Kultur

•3 Formen der Digitalität:
- Referentialität: Vernetzte Informationen
- Gemeinschaftlichkeit: Vernetzte Kommunikation 
und soziale Beziehungen
- Algorithmizität: allgegenwärtige Algorithmen
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Die ‚nächste‘ Gesellschaft
Schrift

Dirk Baecker 2007

Buchdruck

Möglichkeit des 
kritischen Vergleichs

Beteiligung von 
Abwesenden 

an Kommunikation

Computer

Beteiligung von Maschinen 
an Kommunikation
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„Gesellschaftliche Strukturen müssen entwickelt werden, 
in denen die überschüssige Sinnproduktion aufgefangen, 
verarbeitet und normalisiert werden kann“ (Baecker 2007, 81)

Innovationen 
produzieren 

überschüssigen Sinn
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Digitale Bildung als die Befähigung in einer digital 
geprägten Welt souverän und sozial verantwortlich
handeln zu können und als Engagement, damit alle 
Menschen in einer digitalen Gesellschaft in Würde

leben zu können.
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Was sind die größten Herausforderungen für 
Sie in der digitalen Gesellschaft?
(Bitte nur eine Antwort wählen!)

Umgang mit personalisierten Daten/Ausspähung meiner 
Persönlichkeit/Verletzung meiner PrivatsphäreA

Entwicklung der künstlichen Intelligenz und deren Einfluss auf unser Leben im 
Alltag und im BerufB

Die immer stärkere Monopolisierung durch die großen Medienunternehmen 
wie Google, Amazon, Facebook und AppleC

Die Ausnutzung sozialer Netzwerke für politische, radikale, hass- und 
gewaltorientierte PropagandaD
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Strategie der Kultusministerkonferenz 
„Bildung in der digitalen Welt“ (2016)

Sechs Kompetenzbereiche

• Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren

• Kommunizieren und Kooperieren

• Produzieren und Präsentieren

• Schützen und sicher agieren

• Problemlösen und Handeln

• Analysieren und Reflektieren
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1.1. Suchen und Filtern
1.2. Auswerten und Bewerten
Speichern und Abrufen

1. Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren

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

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

6. Analysieren und Reflektieren

5.1. Technische Probleme lösen
5.2. Werkzeuge bedarfsgerecht einsetzen
5.3. Eigene Defizite ermitteln und nach Lösungen suchen
5.4. Digitale Werkzeuge und Medien zum Lernen, 
Arbeiten und Problemlösen nutzen
5.5. Algorithmen erkennen und formulieren

5. Problemlösen und Handeln

4.1. Sicher in digitalen Umgebungen agieren
4.2. Persönliche Daten und Privatsphäre schützen
4.3. Gesundheit schützen
4.4. Natur und Umwelt schützen

4. Schützen und sicher Agieren

3.1. Entwickeln und Produzieren
3.2. Weiterverarbeiten und Integrieren
3.3. Rechtliche Vorgaben beachten

3. Produzieren und Präsentieren

Bildung in der digitalen Welt (KMK 2016)
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Digitale 
vernetzte

Welt

Phänomene, Gegenstände 
und Situationen

Gesellschaftliche Perspektive
Wie wirkt das?

Anwendungsbezogene Perspektive
Wie nutze ich das?

Technologische Perspektive
Wie funktioniert das?

Dagstuhlerklärung; Gesellschaft für Informatik 2016
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Informatische Kompetenzen 

•Modellieren und Implementieren
•Begründen und Bewerten
•Strukturieren und Vernetzen
•Kommunizieren und Kooperieren
•Darstellen und Interpretieren

Norbert Breier 2014
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Digitale Kompetenzen EU

14

The Digital Competence Framework for Citizens 
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21st Century Skills (Griffin und Care 2014)
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Fadel, Ch. U.a.: Die vier Dimensionen der Bildung: 
Was Schülerinnen und Schüler

im 21. Jahrhundert lernen müssen (2018)
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Drei Modelle medienpädagogischer Kompetenz

• Medienpädagogische Kompetenz nach Blömeke

• ISTE-Modell (US-Verband von Lehrpersonen)

• DigComEdu (EU-Projekt)
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Ansatz Blömeke (2002)
• Medienerzieherische Kompetenz

• Mediendidaktische Kompetenz

• Sozialisationsbezogene Kompetenz

• Schulentwicklungskompetenz

• Medienkompetenz
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©2017, ISTE® (International Society for Technology in Education),
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Europäischer Rahmen für die Digitale Kompetenz 
Lehrender (DigCompEdu)

https://ec.europa.eu/jrc/sites/jrcsh/files/digcompedu_leaflet_de_2018-01.pdf
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DigCompEdu
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Data Literacy

Hochschulforums Digitalisierung (2017): 

„Data literacy ist die Fähigkeit, planvoll mit Daten umzugehen 
und sie im jeweiligen Kontext bewusst einsetzen und 
hinterfragen zu können. Dazu gehören 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
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ICILS-Studie 2018
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Wie würden Sie Ihre computer-
bezogenen Kompetenzen einschätzen?

(Bitte nur eine Antwort wählen!)
Ich fühle mich im Umgang mit dem Computer sehr unsicher und benötige oft 

HilfeA

Ich kann gut mit Emails umgehen und auch im Internet eine Suche 
durchführenB

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

Ich kann gut eine komplexe Websuche durchführen und die Ergebnisse auch 
bezüglich ihrer Brauchbarkeit bewertenD
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Anteile der deutschen Bevölkerung an den 
technologiebezogenen Kompetenzstufen (PIAAC) 
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Prozentuale Verteilung technologiebezogener Kompetenzen in Bezug 
auf Altersgruppen (PIAAC-Studie )
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Verteilung Literacy- und Numeracy-
Kompetenzstufen in der deutschen Bevölkerung 
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Medienwelten von Jugendlichen

32

Reckwitz: Gesellschaft der Singularitäten

• Singularität bedeutet das „Einzigartige, also das, was als 
nichtaustauschbar und nicht vergleichbar erscheint“

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

• „Die Gesellschaft der Singularitäten betreibt eine tiefgreifende 
Kulturalisierung des Sozialen

• extrem Relevanz der Affekte: wer affiziert, gilt als singulär
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JIM-Studie 2018

1.200 Jugendliche 12-19 Jahre

Quelle: www.mpfs.de

Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest
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WINTERSEMESTER 2018_1928.11.2018
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WINTERSEMESTER 2018_1928.11.2018
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WINTERSEMESTER 2018_1928.11.2018
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WINTERSEMESTER 2018_1928.11.2018
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WINTERSEMESTER 2018_1928.11.2018
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Strukturanalytische Rezeptionsforschung

Medien werden nicht zufällig genutzt, sondern 
überwiegend entweder 
a) einer thematischen Voreingenommenheit 
oder
b) aufgrund einer Zugehörigkeit zu einer 
sozialen Gruppe

40

Thematische 
Voreingenommenheit

Medienthemen
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2 Sichtweisen
Risiko-basierter Ansatz Chance-/Ressourcen-basierter Ansatz

Primäre Sichtweise:
Negative Einflüsse digitaler Medien

auf Kinder und Jugendliche

Primäre Sichtweise:
Digitale Medien helfen bei der Ablösung
vom Elternhaus und bei der Identitäts-

entwicklung

42



25.06.20

8

Zentrale Stakeholder der Förderung 
digitaler Kompetenz
•Politische Ebene (z.B. Regierung, politische Institutionen), Gesellschafts- und 

Bildungspolitik 
•Regulatorische Institutionen, die im Sinne des präventiven Jugendmedienschutzes aktiv 

für die Förderung von digitaler Kompetenz eintreten 
•Nicht-staatliche Organisationen im Sinne der ‚civil participation‘, die sich der Förderung 

digitaler Kompetenz widmen sowie Öffentliche Kampagnen und Diskussionen 
•Familie als erste Institution, in der digitale Kompetenz gefördert werden kann 
•Medien selbst sowie Medienunternehmen und Professionelle
• Integration digitaler Kompetenz in schulische Curricula und die Entwicklung von 

dazugehörigen pädagogischen Materialien
• Internationale Vernetzungen 
•Forschung und Evaluation von Projekten
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Invisible Technology 

Visible Learning
&
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Besten Dank für Ihre Aufmerksamkeit!

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