\ Digital kompetent

Josef Buchner

Digital kompetent durch und mit Fachunterricht!

Dieser Artikel beschreibt, wie angehende Lehrkrafte darauf vorbereitet werden kdnnen, Un-
terricht digital-angereichert zu gestalten. Durch den Ansatz Learning by Design haben Studie-
rende eigene digitale Lernmaterialien gestaltet, die jetzt als OER allen Lehrkréften zur Verfii-
gung stehen. Bei der Evaluation der Intervention hat sich gezeigt, dass die Studierenden
sowohl technologisches, als auch padagogisch-didaktisches Wissen erwerben und anwenden
konnten.
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1 Einleitung

Wie wichtig das Fach ,,Haushalt und Eméhrung™ ist, hat eine Studie der WHO erst
kiirzlich wieder gezeigt. Wir werden ilter, aber in dieser Zeit leben wir meist langer
in Krankheit. Kinder und Jugendliche miissen fiir dieses Fach nicht nur begeistert,
sondern fiir dessen Bereiche fit gemacht werden. Zu viele Pseudo-Informationen und
unwissenschaftliche Aussagen finden sich im Internet, als dass im Fachunterricht die
digitale Welt nicht mitberiicksichtigt werden miisste. Mdglich gemacht hat diese
Informationsflut die Prosumer-Generation, die jegliches Wissen {iber das Internet
verbreitet. In den letzten Jahren wurde dies immer mehr von Anhéngerinnen und
Anhidngern spezieller Didten bzw. Emédhrungsweisen genutzt. So finden sich z.B.
iiber Paleo-Erndhrung unzdhlige Blogs, auch ,,wissenschaftliche” Artikel und vor
allem kostenpflichtige Kurse mit Zugang zu einem schier unendlichen Pool an Re-
zepten, Informationsmaterialien, Artikeln, etc. Die Inhalte dieser propagierten Stein-
zeit-Erndhrung decken sich jedoch nicht mit den Empfehlungen der Osterreichischen
Gesellschaft fiir Erndhrung. Hier kann ein Unterricht in Erndhrung und Haushalt, der
die (digitalen) Kommunikationskanédle der Jugendlichen mitberiicksichtigt, fakten-
orientiert aufkldren. Fiir eher praxisorientiertere Bereiche des E&H-Unterrichts las-
sen sich ganz leicht Verkniipfungen zur digital vernetzten Welt finden: unzdhlige
Kochshows im Fernsehen und hunderte von YouTube-Kanilen, die auf stets noch
innovativere Darstellungsformen setzen, um Rezepte an den Mann/an die Frau zu
bringen. Uber YouTube werden diese Rezepte nicht nur einfach erklért, sondern
Schritt fiir Schritt visualisiert angeleitet. Lehrerinnen und Lehrern ergeben sich durch
diese Vielfalt an vorhandenen Materialien im Netz ganz neue Moglichkeiten ihre
Schiilerinnen und Schiiler fiir diese so wichtige Kunst zu begeistern. Zudem kann
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eine fachlich integrierte Medienbildung vorgenommen werden. Die Lernenden sollen
sich damit auseinandersetzen, warum Klickzahlen fiir die Youtuberinnen und Youtu-
ber so wichtig sind und warum sie vielleicht gerade dieses Produkt oder dieses
Werkzeug fiir die Zubereitung empfehlen. Die meisten dieser Kanédle werden ndm-
lich von gro3en Unternehmen gesponsert, einfach um billige Werbung fiir ihr Ziel-
publikum schalten zu konnen. Diese Beispiele lassen sich mit der Dagstuhl-
Erkldrung in Einklang bringen (Gesellschaft fiir Informatik, 2016). Diese von einer
Gruppe von Expertinnen und Experten abgegeben Erklarung fordert, dass alle Schii-
lerinnen und Schiiler den selbstbestimmten Umgang mit digitalen Systemen erlernen
sollen. Neben der Forderung eines eigenstandigen Faches, sollen alle Facher integra-
tiv dieser Aufgabe nachkommen und folgende drei Perspektiven beleuchten (Abb.

1):

Technologische Gesellschaftlich-
Perspektive kulturelle
Di gital Perspektive
vernetzte

Welt

Anwendungsbezogene
Perspektive

Abb. 1: Das Dagstuhl-Dreieck (Quelle: Gesellschaft fiir Informatik, 2016)

Die technologische Perspektive behandelt, wie digitale Systeme funktionieren und
schafft im Unterricht Moglichkeiten, zu Mitgestaltenden der digital vernetzten Welt
zu werden. Die gesellschaftlich-kulturelle Perspektive fragt nach den Wirkungen der
digital vernetzten Welt auf das Individuum und die Gesellschaft, etwa wie werden im
Internet gefundene Informationen bewertet oder wie beeinflussen uns diese. Die
anwendungsbezogene Perspektive schlieBlich beleuchtet die Werkzeuge, die fiir
individuelle Weiterentwicklung oder kooperatives Arbeiten und Lernen genutzt wer-
den (koénnen). Nun stellt sich die Frage, wer die Schiilerinnen und Schiiler auf eben
diese digital vernetzte Welt vorbereitet. Die Antwort scheint auf den ersten Blick
klar, wird bei genauerer Betrachtung jedoch zur Gretchenfrage. In der Lehrerinnen-
und Lehrerausbildung stehen wir noch am Beginn eines Prozesses, der medienpéada-
gogische und mediendidaktische Inhalte curricular verankern soll. Meist werden das
Wissen und die Féhigkeiten zum FEinsatz digitaler Medien und die kritisch-
reflektierte Auseinandersetzung mit ihnen erst mit Einstieg in den Lehrberuf iiber
Fort- und Weiterbildungsangebote erworben (Blomeke, 2003). Als Konsequenz zeigt

17



\ Digital kompetent

sich, dass sich Lehrkréifte zwar im Bereich der Anwendungskompetenzen digitaler
Medien als kompetent einschétzen, nicht aber wenn es um deren péadagogisch-
didaktischen Einsatz geht (Brandhofer, 2017). Die Wahrnehmung der eigenen Kom-
petenz im Umgang mit modernen Technologien ist aber der Schliisselfaktor flir deren
Einsatz im Unterricht (Petko, 2012). Bis sich der Stellenwert der Medienpddagogik
und -didaktik in den Curricula erhoht, konnen Lehrende der Lehrpersonenausbildung
in ihren Lehrveranstaltungen als Vorbilder wirken und innovative Lernarrangements
gestalten. Das Ziel dieser Arrangements sollte sein, bei den angehenden Padagogin-
nen und Piddagogen jene Kompetenzen zu fordern, die sie spéter im Unterricht brau-
chen. Das zurzeit bekannteste Modell dafiir ist TPACK (Abb. 2).

yd Technological - \
Pedagogical Content
/ Knowledge \

/ (TPACK) \

7
Contexts
~ _ts 18
Abb. 2: TPACK-Modell (Quelle: mit Genehmigung des Herausgebers © Koehler, 2012 von
http://tpack.org)

Ahnlich wie die Dagstuhl-Erkldrung versucht auch das von Mishra und K&hler
(2006) entwickelte Modell Einzelaspekte zueinander in Beziehung zu setzen. Jeder
der drei Kreise bezeichnet eine Kompetenz (hier Knowledge), die Lehrkrifte fiir
zeitgemaBen Unterricht brauchen. Das Fachwissen (= Content Knowledge, CK) so-
wie das padagogische Wissen (= Pedagogical Knowledge, PK) finden sich bereits in
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vielen anderen Modellen zum Unterrichtswissen. Mishra und Koéhler haben diese
beiden Bereiche nun um jenen Bereich ergiinzt, der im Zeitalter der digital vernetzten
Welt immer wichtiger wird: Technologisches Wissen (= Technological Knowledge,
TK). Wie in Abbildung 2 sichtbar wird, iiberschneiden sich diese Kompetenzberei-
che und bilden neue. Die innerste Schnittmenge ist die Kombination aus allen drei
Doménen. Das Technological, Pedagogical And Content Knowledge (TPACK) er-
laubt Lehrkriften, das Fachwissen, ihr padagogisch-didaktisches Wissen und das
Wissen um den Einsatz von Technologie simultan und integrativ fiir die Gestaltung
von Lehr- und Lemprozessen zu nutzen. Nicht immer miissen alle drei Bereiche
relevant sein, ein Fokus auf Teilschnittmengen ist natiirlich jederzeit moglich. In der
Praxis miissen zudem viele weitere Wirkfaktoren beriicksichtigt werden, etwa die
Lehrendenpersonlichkeit, der (Vor-)Wissensstand der Lernenden und schulspezifi-
sche Anforderungen. Deshalb kommt Koehler (2012) auch zum Schluss, dass es
nicht die eine Kombination der einzelnen Wissensdoménen geben kann. Vielmehr
bleibt jedes Lehr- und Lernarrangement einzigartig. Diese Einzigartigkeit spiegelt
sich auch in aktuell viel diskutierten und zitierten innovativen Lehr- und Lernformen
wider. Dieser Artikel wird in der Folge nun zunéchst weitere dieser Trends beschrei-
ben. Im Anschluss wird anhand einer Lehrveranstaltung aufgezeigt, wie durch den
Ansatz Learning by Design das theoretische Wissen um diese Trends in die Praxis
transferiert werden kann. Die Effektivitat der Intervention wird mittels einer verkiirz-
ten Version des digi.checkP Uberpriift und mit einer zufillig gezogenen Stichprobe
von Lehrkriften im ersten Dienstjahr verglichen. Eine Zusammenfassung und ein
Ausblick auf zukiinftige Forschungsfelder runden den Beitrag ab.

2 Technologie-angereicherte Lehr- und Lerntrends
2.1 Flipped Classroom

Die Idee des umgedrehten Unterrichts stammt urspriinglich aus den USA. Bergmann
und Sams (2012) konnen als die Pioniere dieser didaktischen Idee bezeichnet wer-
den. Beide unterrichteten an einer Schule mit Sportschwerpunkt, oftmals fehlten die
sportlichen Aushéngeschilder aufgrund von Wettkdmpfen. Aus dieser Not heraus
haben sie fiir ihre Lernenden Videos aus den Bereichen Physik und Chemie erstellt.
Bald wollten auch die anderen Schiilerinnen und Schiiler mit den Videos arbeiten.
Anstatt sie aber einfach nur im Unterricht zu zeigen, haben Bergmann und Sams
diese vor dem eigentlichen Unterricht zur Verfiigung gestellt. Sozusagen als Haus-
aufgabe wurden diese Lernvideos dann angesehen und als Vorbereitung auf die Pra-
senzzeit genutzt. Die Phase der Wissensvermittlung wurde ausgelagert und im Unter-
richt selber ergaben sich ganz neue Moglichkeiten aufgrund der dazugewonnenen
Zeit. Handlungsorientierung, dialogorientierte Methoden und das Aneignen von Fa-
higkeiten und Fertigkeiten durch authentische Aufgaben oder problembasiertes Ler-
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nen riicken in das Zentrum des Unterrichts. Auch im deutschsprachigen Raum gibt es
mittlerweile eine groe Flipped-Classroom-Community (Buchner, Freisleben-
Teutscher, Haag, & Rauscher, 2018; Buchner & Schmid, 2018; Werner, Ebel,
Spannagel, & Bayer, 2018).

2.2 Open Educational Ressources (OER)

Unter OER versteht man offene und freie Bildungsressourcen, die iiber das Internet
bezogen werden konnen und im Idealfall auch modifizierbar, also an die eigenen
Bediirfnisse anpassbar, sind. Geregelt wird dies {iber ein Lizenzierungsmodell, die
sogenannten Creative Commons Lizenzen. Autorinnen und Autoren von z.B. Bildern
oder Videoclips konnen mit Hilfe von Creative Commons ihre Arbeit als OER kenn-
zeichnen. Lehrende, aber auch Studierende, sollen durch diese Initiative animiert
werden, Lehr- und Lernmaterialien zu entwickeln und miteinander zu teilen. (Geser,
2007; Mruck, Mey, Purgathofer, Schon & Apostolopoulos, 2013).

2.3 Mobile Learning

Auf den ersten Blick wird Mobiles Lernen oder auch M-Learning zunéchst als Ler-
nen mit mobilen Endgeriten wahrgenommen, das vor allem physische Mobilitit bei
den Lernenden ermdglicht (Kukulska-Hulme, 2005). Diese Definition von Mobile
Learning ist aus der Sicht von Hug (2010) jedoch zu technologisch und sollte um
weitere Perspektiven erweitert werden. Heute versteht man unter Mobilem Lernen
nicht nur die physische Beweglichkeit der Lernenden, sondern auch die der Endgeré-
te. Weitere Aspekte sind soziale Eingebundenheit mittels der vielfaltigen mobilen
Kommunikationskanidle, der Zugang zu einem weltumspannenden Online-
Wissenspool und damit einhergehend Lemen unabhingig von Ort und Zeit
(Sharples, Amedillo-Sanchez, Milrad & Vavoula, 2009).

2.4 Augmented und Virtual Reality

Unter Augmented Reality (AR) versteht man die computergestiitzte Erweiterung
unserer Realitit. Dabei werden auf mobilen Endgeréiten mit Internetverbindung und
entsprechender AR-App multimediale Inhalte als Uberlagerungen der Wirklichkeit
auf dem Display angezeigt. Die Realitdt wird also um digitale Reprasentationen er-
weitert (Klopfer & Sheldon, 2010). AR wird von Milgram und Kishino (1994) als
Mixed Reality eingestuft, da die echte Lebenswelt nach wie vor vorhanden ist. Im
Gegensatz dazu ist bei Virtual Reality (VR) die reale Umgebung ausgeblendet und
sdmtliche Handlungen finden in einer rein computergenerierten Welt statt (Milgram
& Kishino, 1994). Das gro3e Potential dieser beiden neuen Technologien liegt im
sichtbar machen von Nicht-Sichtbarem. Fiir den Geschichtsunterricht ergibt sich die
Moglichkeit virtueller Zeitreisen (Bunnenberg, 2018), im Sprachunterricht kénnen
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mit AR authentische Dialoge mit Personlichkeiten aus der Lebenswelt der Kinder
und Jugendlichen realisiert werden (Buchner & Hofler, 2018) und im Fachunterricht
Eméhrung und Haushalt kénnen die Bestandteile eines Softdrinks direkt am Smart-
phone-Display abgerufen und ihre Zusammensetzung manipuliert werden.

2.5 Design Based Learning

Bei dieser Form des Lernens werden Schiilerinnen und Schiiler aber auch Lehrerin-
nen und Lehrer zu Gestaltern eigener multimedialer Medienprodukte. Denkbar sind
Videos, Podcasts, Radiosendungen, Bildcollagen, digitale Spiele und auch augmen-
tierte oder virtuelle Rundgénge (Koehler & Mishra, 2005; Kolodner u.a., 2003). De-
sign Based Learning oder auch Learning by Design hat immer auch mit problemori-
entiertem und situiertem Lernen zu tun. Neben der Entwicklung von Fachwissen,
werden hier vor allem auch iiberfachliche Kompetenzen geschult. Die Anfertigung
eines gemeinsamen Filmes kann die Teamféhigkeit fordern und das Einsprechen
eines Textes flir eine Radiosendung die Sprachkompetenz (Kolodner u.a., 2003).

2.6 Gamification

Werden nicht-spielerische Kontexte um Spielelemente ergénzt, spricht man von
Gamification. Lernen erfolgt dann auf spielerische Art und Weise. Moglich wird dies
durch die Nutzung klassischer Videospiel-Elemente, z.B. Punkte, Badges, Auf-
stiegsmoglichkeiten. Gamification zeichnet sich meist durch Non-Linearitdt und
viele Freiheitsgrade aus. Die Lernenden kénnen individuelle Lernwege beschreiten
und die ihnen gestellten Aufgaben gemeinsam mit anderen, virtuellen Avataren oder
in Zusammenarbeit mit realen Personen, 16sen (Nah, Zeng, Telaprolu, Ayyappa &
Eschenbrenner, 2014).

Um nun angehende Lehrkréfte auf den Einsatz eines oder mehrerer dieser Kon-
zepte vorzubereiten, brauchen sie die von Mishra und Kohler (2006) beschriebenen
Kompetenzen. Im folgenden Abschnitt wird nun eine didaktische Herangehensweise
beschrieben, wie die Forderung von TPACK in der Lehrerinnen- und Lehrerbildung
aussehen kann.

3 Forderung von TPACK durch Learning by Design

Die meisten Kurse oder Workshops zum Einsatz von Technologie im Unterricht
konzentrieren sich auf das Prasentieren von Tools oder Apps und zeigen, wie diese
bedient werden konnen. Im Sinne von TPACK ist das nicht, da hier nur das techno-
logische Wissen erweitert wird. Um dies zu &ndern, sollen solche Veranstaltungen
stets mit einem padagogisch-fachlichen Problem starten. Die Teilnehmerinnen und
Teilnehmer versuchen dann dieses Problem mit Hilfe von Technologie zu 16sen
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(Koehler & Mishra, 2005). Die Lehrveranstaltung ,Innovative Lehr- und Lernfor-
men‘ wurde im Sommersemester 2018 an der Pddagogischen Hochschule Wien im
Rahmen der Erstausbildung von Lehrpersonen als freies Wahlfach durchgefiihrt. Das
Seminar wurde geblockt an mehreren Nachmittagen im Future Learning Lab der PH
Wien durchgefiihrt. Die Studentinnen brachten ihre eigenen Geriéte in die Lehrveran-
staltung mit, konnten aber auch auf iPads und Surface Pro Geréte der Institution zu-
greifen. Ganz im Sinne von Learning by Design planten die Studentinnen ihre eige-
nen digital-angereicherten Lernumgebungen. Das fachliche Thema war frei wiahlbar
und auch die Trends, die fiir die Umsetzung herangezogen werden. Zunéchst wurden
Lernziele formuliert und ein Konzept ausgearbeitet. Im Anschluss startete die Pro-
duktion von Lernvideos, das Schreiben von Lehrtexten, das Anfertigen von Lernspie-
len und/oder anderen Riickmeldewerkzeugen. Ein grofles Thema war die Bereitstel-
lung der Materialien, sowohl fiir die Schiilerinnen und Schiiler, als auch fiir andere
Lehrkrifte. Alle produzierten Lehr- und Lernressourcen stehen nun unter CC-
Lizenzen frei im Web zur Verfiigung.

Um nun die Wirkung des Learning by Design-Ansatzes in diesem Seminar zu
untersuchen, wurde neben dem TPACK-Modell auch auf das in Osterreich entwi-
ckelte digi.kompP Modell Bezug genommen (Brandhofer et al., 2016). Dieses Kom-
petenzmodell fiir digitale Fahigkeiten und Fertigkeiten flir angehende und im Dienst
stehende Padagoginnen und Pddagogen wurde in gemeinsamer Arbeit mehrerer Pa-
dagogischer Hochschulen entwickelt. Neben TPACK werden auch die Erkenntnisse
anderer bestehender, internationaler Modelle integriert. Die acht Kompetenzbereiche
von digi.kompP lassen sich den Schnittmengen von TPACK zuordnen (Brandhofer
et al., 2016, S. 48). Fiir diese Untersuchung relevant sind die Bereiche ,,Digital Leh-
ren und Lernen®, ,,Digital Materialien Gestalten” und ,,Digital Lehren und Lernen im
Fach®“, Um die Auspriagung dieser Kompetenzen zu messen, wurde der bereits gen-
nannte digi.checkP konstruiert.

Folgende drei Hypothesen werden mit diesem Instrument getestet:

1. Durch den Ansatz Learning by Design schétzen sich die Lernenden in allen
drei im TPACK und digi.kompP-Modell abgebildeten Kompetenzbereichen
(TK, PC, CK) als kompetent ein.

2. Durch den Besuch der Lehrveranstaltung schétzen sich die Studierenden bes-
ser in den drei Bereichen ein als Lehrkrifte, die im Zuge ihrer Ausbildung
keine Veranstaltung zum Einsatz digitaler Technologie im Unterricht besucht
haben.

3. Durch den Ansatz Learning by Design schitzen sich die Studierenden besser
in den drei Bereichen ein als Lehrkréfte, die andere Lehrveranstaltungen zum
Einsatz von digitaler Technologie im Unterricht besucht haben.
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3.1 Stichprobe

Insgesamt nahmen sieben Studentinnen an der Lehrveranstaltung teil (Durchschnitts-
alter = 24, SD = 4.32). Die Vergleichsstichprobe besteht aus Lehrkriften, die im
Herbst 2018 in ihr erstes Dienstjahr eintreten. Die Erhebung ist noch nicht abge-
schlossen, fiir die Analyse in diesem Artikel werden jene Antworten beriicksichtigt,
die bis zum 14.09.2018 eingegangen sind. 34 Personen (27 weiblich, 7 ménnlich) mit
einem durchschnittlichen Alter von 26.91 (SD = 7.23) haben bis zum genannten
Zeitpunkt den Fragebogen beantwortet.

3.2 Datenerhebung

Die Erhebung fand per Onlineumfrage mit dem Tool ,,Google Formulare* statt. Die
Studierendengruppe bekam den Link zur Umfrage per Mail ca. eine Woche nach
dem letzten Veranstaltungstermin zugesandt. Die Vergleichsstichprobe erhielt den
Link tber das Department ,,Qualitdt der Padagogischen Hochschule Niederoster-
reich ebenfalls per Mail. Inhalt des Fragebogens war eine kurze Version des di-
gi.checkP mit acht Fragen, von denen vier dem Bereich ,,Digital Materialien Gestal-
ten, eine dem Bereich ,,Digital Lehren und Lernen® und drei dem Bereich ,,Digital
Lehren und Lernen im Fach® zugeteilt werden. Ausschlie8lich der Fragebogen der
Vergleichsstichprobe enthielt die Frage, ob sie wihrend ihres Studiums eine Lehr-
veranstaltung zum Einsatz digitaler Technologie im Unterricht besucht hatten.

3.3 Ergebnisse

Zunichst wurden flir die einzelnen Aussagen die Mittelwerte sowie die Standardab-
weichung fiir jede Gruppe berechnet. Tabelle 1 bietet eine Ubersicht dieser Werte.
Tabelle 1 zeigt in Spalte eins die Ergebnisse der Studierendengruppe fiir jede Aussa-
ge, Spalte zwei zeigt die Werte flir die Gruppe von Lehrerinnen und Lehrer, die kei-
ne Lehrveranstaltung besucht haben, und Spalte drei repréasentiert die Gruppe der
Lehrerinnen und Lehrer, die wihrend ihrem Studium zumindest eine Lehrveranstal-
tung zum Einsatz von Technologie im Unterricht besucht haben.

Fiir eine iibersichtlichere Darstellung der Werte werden im Folgenden die Kom-
petenzbereiche aufgeschliisselt betrachtet.
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Tab. 1: Deskriptive Statistik fiir alle Aussagen pro Gruppe

Studier- LuL | LyL mit
ende ohne LV
Gruppen: LV
(Stud) (Lohne) (Lmit)
Kt(::llfe_ A Mittelwerte (Standardabweci-
1em ussagen
bereiche hung)
1. Ich kann online gezielt nach Ma- 1.43 1.00 1.61
terialien, die ich fiir meinen Unter-
richt verwenden darf, suchen. (0.53) 0) (0.80)
2. Ich kann meine Unterrichtsmate- 1.86 1.91 2.07
Digital rialien Lernenden und Kolleg/innen
Ml ég(liizn online zur Verfligung stellen (OER). (0.38) (1.10) (1.14)
Gestal- 3. Ich kann Apps und Tools auf 1.31 1.91 2.15
ten Basis der vorhandenen Infrastruktur
(DMG) und Lernziele passend auswahlen. (0.51) (0.91) (0.95)
4. Ich kann Mithilfe digitaler Tools
Lehr-/Lernmaterialien (z.B. Prisen- 1.43 2.00 1.60
tationen, Videos oder Ubungsmate- (0.81) (1.20) (0.74)
rialien) erstellen. ' ' '
Digital 1. Ich kenne Moglichkeiten, Lernen-
Lehren de durch den Einsatz von digitalen 1.31 2.14 2.40
und Medien in ihrem Lernprozess indi-
Lernen viduell zu fordern. (0.51) (0.91) (1.01)
(DLL)
1. Ich kann gezielt nach fachspezifi-
schen digitalen Inhalten suchen, 2.00 2.00 2.11
diese auf didaktischen Mehrwert hin
iiberpriifen und gegebenenfalls adap- (0.61) (1.20) (0.71)
Digital tieren und einsetzen.
Lehren — - -
und 2. Ich beschiftige mich mit fachspe-
Lernen zifischer Software und bin dazu 1.43 1.91 2.40
im Fach | bereit, den Umgang mit dieser zu (0.53) (0.70) (0.97)
erlernen.
(DLLF) - -
3. Ich kenne fachspezifische Online-
quellen, mit deren Hilfe ich meinen 1.31 2.14 1.81
Unterricht aktuell und ansprechend (0.51) (1.11) (0.91)

gestalten kann.
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3.3.1 Digital Materialien gestalten

Fiir den Kompetenzbereich ,,Digital Materialien Gestalten* wurden insgesamt vier
Aussagen (DMG 1 - 4) aus dem digi.checkP herangezogen. Abbildung 3 gibt einen
Uberblick iiber die einzelnen Aussagen fiir jede Gruppe.

2,5
2
15 M Stud
1 H Lohne
B Lmit

0,5

0

DMG1 DMG2 DMG3 DMG4

Abb. 3: Grafische Darstellung der Mittelwerte fiir DMG 1 - 4 (niedrige Werte symbolisieren
Zustimmung) (Quelle: Eigene Darstellung)

Abbildung 3 zeigt, dass die Studierenden den Aussagen DMG 2, 3 und 4 in einem
hoheren Malle zustimmen als die Vergleichsstichprobe. Fiir DMG 1 gilt dies nicht.
Interessanterweise schétzen sich, wenn es um die Online-Suche von Materialien
geht, die Lehrkrifte ohne entsprechende Lehrveranstaltung am besten ein. Es kann
davon ausgegangen werden, dass das Suchen und Finden von Materialien auch in
Lehrveranstaltungen verlangt wird, die nicht explizit den Einsatz von digitalen Tech-
nologien forcieren. Abbildung 3, Spalte eins zeigt auch, dass sich alle Gruppen als
kompetent in diesem Bereich einstufen. Mit dem Mann-Whitney-U-Test wurden die
Mittelwertergebnisse von DMG 1 auf Unterschiede untersucht. Es fanden sich fiir
keine der moglichen Kombinationen signifikante Unterschiede. Dasselbe kann fiir
DMG 2 und DMG 4 ausgesagt werden, keine signifikanten Unterschiede zwischen
den Gruppen. Fiir DMG 3 konnten zwischen Stud-Lohne, sowie Lohne-Lmit auch
keine signifikanten Unterschiede festgestellt werden. Signifikante Unterschiede wur-
den zwischen den Gruppen Stud-Lmit gefunden: Die Studierenden schétzen ihre
Kompetenzen beim Auswihlen von Tools auf Basis der Infrastruktur und der Lern-
ziele besser ein als Lehrerinnen und Lehrer, die eine Lehrveranstaltung besucht hat-
ten (exakter Mann-Whitney-U-Test: U = 43,5, p = 0.016). Die Effektstirke nach
Cohen (1992) liegt bei d = 0.80 und entspricht damit einer mittleren Starke (Cohen,
1988).

Fiir den Kompetenzbereich ,Digital Materialien Gestalten kann festgestellt
werden, dass sich alle Gruppen sehr gut bis gut beziiglich der Aussagen einstufen.
Dieses Ergebnis deckt sich auch mit den Erkenntnissen von Brandhofer (2017).
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3.3.2 Digital Lehren und Leren

Fir den Bereich ,,Digital Lehren und Lernen” wurde nur eine Frage aus dem di-
gi.checkP herangezogen.
Abbildung 4 zeigt die Ergebnisse aller Gruppen fiir die Aussage DLL 1:

1 M Lmit

M Lohne

! M Stud
0 1 2 3

Abb. 4: Grafische Darstellung des Mittelwerter fiir DLL 1 (niedrige Werte symbolisieren
Zustimmung) (Quelle: Eigene Darstellung)

Auch diese Daten wurden auf Unterschiede mit dem Mann-Whitney-U-Test gepriift.
Zwischen den Gruppen Lohne-Lmit konnten keine signifikanten Unterschiede fest-
gestellt werden. Die anderen beiden Kombinationen unterscheiden sich signifikant.
Der exakte Mann-Whitney-U-Test fiir den Vergleich zwischen Stud-Lohne ergab U
= 9.5, p = 0.03. Die Effektstirke liegt bei d = 1.2, das entspricht einem starken Ef-
fekt. Auch die Unterschiede zwischen den Gruppen Stud-Lmit sind signifikant
(exakter Mann-Whitney-U-Test: U= 36, p = 0.01). Die Effektstirke betrdgt d = 0.95
und entspricht wiederum einem starken Effekt (Cohen, 1988).

Der Bereich ,,Digital Lehren und Lernen kann im TPACK Modell an der
Schnittstelle von Technologie und Padagogik angesiedelt werden. Hier schitzen sich
die Studierenden der Lehrveranstaltung als am kompetentesten ein.

3.3.3 Digital Lehren und Lernen im Fach

Dieser Bereich wurde im Fragebogen mit drei Fragen aus dem digi.checkP abge-
deckt, deren Auswertung in Abbildung 6 grafisch dargestellt ist.

Auch diese Werte wurden auf Signifikanz getestet. Fiir die Aussagen DLLF 1
und DLLF 3 wurden zwischen den getesteten Gruppen keine signifikanten Unter-
schiede gefunden. Beide Fragen behandeln das Thema der Quellensuche, Bewertung
und Adaption. Als Fachexpertinnen und —experten kénnen sowohl die Studierenden
als auch die ausgebildeten Lehrkriafte Online-Materialien auf ihre Qualitdt untersu-
chen und wie bereits die Auswertung von DMG 1 gezeigt hat, beherrschen sie die
Suche im Web bzw. schétzen sich hier als kompetent ein. Auch hat die Auswertung
des Bereiches DMG gezeigt, dass technische Fertigkeiten vorhanden sind, um Mate-
rialien gegebenenfalls anzupassen. Fiir die Aussage DLLF 2 fanden sich zwischen
den Gruppen Stud-Lohne sowie Lohne-Lmit ebenso keine signifikanten Mittelwert-
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unterschiede. Zwischen Stud-Lmit konnte ein signifikanter Unterschied in der Be-
wertung der Aussage gefunden werden. Der exakte Mann-Whitney-U-Test ergab U
=42, p = 0.01. Dies entspricht einer Effektstarke von d = 0.83, man kann von einem
starken Effekt sprechen (Cohen, 1988).

3

2,5
2

W Stud

1,5 4
1
0,5 -
0

B Lohne

B Lmit

DLLF 1 DLLF 2 DLLF 3

Abb. 5: Grafische Darstellung der Mittelwerte fiir DLLF 1 - 3 (niedrige Werte symbolisieren
Zustimmung) (Quelle: Eigene Darstellung)

Die Studierenden sind demnach eher bereit, sich mit fachspezifischer Software aus-
einanderzusetzen im Vergleich zu Lehrkréften, die andere Lehrveranstaltungen im
Zuge ihres Studiums besucht hatten.

4 Interpretation der Ergebnisse

Hypothese 1 kann durch die Analyse des Selbsteinschéitzungsfragebogens als besta-
tigt angenommen werden. Die Gruppe von Studentinnen hat in allen drei Bereichen
allen Aussagen ,,sehr zugestimmt* oder zumindest ,,zugestimmt,

Hypothese 2 kann teilweise bestdtigt werden. Es zeigt sich, dass sich die Studie-
renden in den meisten Aussagen als kompetenter wahrnehmen als Lehrkrifte, die
keine Lehrveranstaltung in ihrem Studium besucht haben. Dies trifft nicht zu auf
DMG 1 und DLLF 1, wo die Gruppe Lohne sich entweder gleich oder sogar besser
einschitzt. Beide Aussagen behandeln das Suchen von Online-Quellen. Diese Er-
gebnisse deuten darauf hin, dass das Suchen von Materialien auch in anderen Berei-
chen des Lehramtsstudiums ausreichend abgedeckt wird. Ob Institutionen tatsdchlich
auf eine spezifische Lehrveranstaltung verzichten kdnnen, miissen weitere Untersu-
chungen in diesem Bereich zeigen.
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Herauszustreichen ist sicherlich das Ergebnis fiir DLL 1. Hier fanden sich signi-
fikante Unterschiede zwischen der Einschitzung der Studierenden und den Lehrkraf-
ten ohne Lehrveranstaltung. Die angehenden Lehrkréfte haben durch die Lehrveran-
staltung ,,Innovative Lehr- und Lernformen®, durchgefiihrt nach dem Learning by
Design-Ansatz, technologisch-pddagogisches Wissen erworben und trauen sich stér-
ker als die Vergleichsgruppe Lohne zu, mit Hilfe digitaler Medien ihre Schiilerinnen
und Schiiler individuell zu fordern. Diese Kompetenz gilt es in der Lehrerinnen- und
Lehrerbildung vermehrt zu forcieren, damit auch die zukiinftigen Lehrpersonen stér-
ker den Faktor Individualisierung im Klassenzimmer realisieren konnen.

Auch Hypothese 3 konnte nur teilweise bestdtigt werden. In allen erhobenen
Kompetenzbereichen schétzen sich die Studierenden zwar kompetenter ein als die
Gruppe Lmit, aber die Unterschiede sind nur in drei Fillen signifikant. Der erste
signifikante Unterschied betrifft DGM 3. Die Studierenden schétzen sich als kompe-
tenter ein, wenn es um die Auswahl von Tools geht, die die Erreichung der Lernziele
unterstiitzen konnen. Obwohl die im Dienst stehenden Lehrkrifte zumindest eine
Lehrveranstaltung besucht haben, schitzen sie sich hier nur mafBig kompetent ein.
Als Erklérungsversuch kann das Ergebnis von DLL 1 herangezogen werden. Auch
hier fiihlen sich die Studierenden kompetenter als die ausgebildeten Lehrkrifte. DLL
1 fokussiert auf die Bereiche Technologie und Padagogik. Viele Lehrkréfte verorten
in dieser Schnittmenge ihre Schwichen, so auch in dieser Untersuchung. Der Einsatz
von Tools zur Erreichung der Lernziele ist zwar im Bereich DMG angesiedelt, aber
ein padagogisch-didaktischer Faktor spielt ebenso eine gewichtige Rolle, das Lern-
ziel. Es zeigt sich, dass sich die Pddagoginnen und Padagogen schwiécher in jenen
Bereichen einschétzen, die sowohl technologisches als auch padagogisches Wissen
erfordern. Interessant ist auch das Ergebnis fiir DLLF 2. Die Studierenden sind stér-
ker bereit sich mit fachspezifischer Software auseinanderzusetzen und den Umgang
mit dieser zu erlernen, als die Gruppe Lmit. Der Unterschied ist signifikant und die
Effektstarke grof3. Bei der Interpretation dieses Ergebnis ist aber auch Vorsicht gebo-
ten, denn es bedeutet nicht, dass diese Lehrkrifte kein Interesse daran hétten.

5 Zusammenfassung, Limitationen und Ausblick

Diese Studie kann zeigen, dass die notwendigen digitalen Kompetenzen bei Lehr-
kréaften entwickelt werden konnen und der Ansatz des Learning by Design dabei eine
gute Alternative zu anderen Lehrsettings sein kann. Die Ergebnisse zeigen, dass eine
integrative Forderung von technologischen, padagogischen und fachwissenschaftli-
chen Kompetenzen im Sinne des TPACK Modells mdglich ist und ein sehr hand-
lungsorientierter, lernerzentrierter Ansatz dabei unterstiitzen kann. Nun haben in
dieser Studie keine Vergleiche zweier Unterrichtsmodelle oder dergleichen stattge-
funden, vielmehr ist davon ausgegangen worden, was Koehler und Mishra (2005),
aber auch der Autor, immer wieder beobachtet haben. Seminare, Lehrveranstaltun-
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gen und Workshops zum Einsatz von Technologie fiir das Lehren und Lernen sind
technikorientiert! Apps, Tools und Programme werden vorgestellt und ihre Funktio-
nalitdt demonstriert. Fiir eine Verdnderung der Lehr- und Lernkultur wird das nicht
genug sein. Als Vorbilder kénnen hier Lehrende an Hochschulen wirken, wenn sie
eben solche Ansétze, wie hier prasentiert, verwenden und angehende Lehrkrifte in
die Rolle von Designern ganzheitlicher Lernumgebungen schliipfen lassen. Die Er-
gebnisse der Befragung haben erneut gezeigt, dass das technische Wissen meist vor-
handen ist, es aber in jenen Bereichen mangelt, die sowohl technologisches als auch
padagogisches und auch fachwissenschaftliches Wissen benétigen. Der Einsatz von
Technologie und Medien, sowie das Lernen liber Medien darf nicht einzelnen Fa-
chern tliberlassen werden. Auch im Fach ,,Eméhrung und Haushalt* kénnen Lehre-
rinnen und Lehrer einen wichtigen Beitrag dazu leisten. Die Studentinnen der PH
Wien wurden gezielt darauf vorbereitet und kdnnen nun mit ihren Lernenden neue
Wege beschreiten, digitale Technologien werden sie dabei unterstiitzen. Inwieweit
sie bereits jetzt erfolgreich damit gearbeitet haben, kann hier eingesehen werden:
http://t1p.de/digilern

Viele der Trends wurden in diesen Lernumgebungen umgesetzt und konnen nun
in der Unterrichtspraxis erprobt werden. Ganz im Sinne von OER stehen alle Materi-
alien allen Lehrkraften fiir die eigene Praxis zur Verfligung.

Limitierend muss festgehalten werden, dass die Stichprobe sehr klein ist und da-
her kein Anspruch auf Représentativitéit erhoben wird. Auch ist der digi.checkP nicht
explizit als Forschungsinstrument entwickelt worden. In dieser Form kommen der
Check bzw. Fragmente daraus zum ersten Mal zum FEinsatz. Eine Priifung auf Relia-
bilitdt und Validitdt hat noch nicht stattgefunden.

Zukiinftige Forschung sollte sich ansehen, inwieweit Interventionen in der Leh-
rerinnen- und Lehreraus-, -fort- und -weiterbildung langfristig eine Verdnderung in
der Unterrichtspraxis bewirken. Der Learning by Design Ansatz muss weiter er-
forscht und dann mit Lehrveranstaltungen verglichen werden, die eher traditionell-
vermittelnd den Einsatz von Technologie im Unterricht empfehlen.

Ganz grundsétzlich kdnnen sich solche Lehrveranstaltungen und auch Work-
shops auf Tagungen, Konferenzen, etc. stets an den hier vorgestellten Modellen ori-
entieren. Es gilt Lehrpersonen so auf die Bildung in der vernetzten Welt vorzuberei-
ten bzw. zu schulen, dass sie stets die Dimensionen des Dagstuhl-Dreiecks im Blick
haben und dabei auf alle drei Kompetenzbereiche des TPACK (auch digi.kompP)
Modell zuriickgreifen konnen. Wie bereits erwéhnt, geht es nicht darum, immer nur
die Kombination aus T, P und C anzupeilen, sondemn als Lehrkraft flexibel genug
sein zu konnen, um die richtige Mischung fiir die eigene Umsetzung, entsprechend
der Lernziele, finden zu kénnen. Unterricht ist stets komplexer, als es Modelle abzu-
bilden vermogen. Als Orientierung dienen sie aber allemal.
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