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Digitale Medien und Bildung:  
ein Spannungsfeld

Josef Buchner

Abstract

Debatten zu den Wirkungen von Medien und Technologien auf das Lehren und 
Lernen folgen meist einem dichotomen  – gut-gegen-böse  – Muster. Längst ist 
jedoch klar, dass dieser Zugang der Komplexität der Thematik nicht gerecht wird. 
In diesem Beitrag wird daher eine kritisch-optimistische Perspektive eingenom-
men und ein holistischer Zugang für Bildung in der digitalen Welt vorgeschlagen. 
Dieser Zugang analysiert das Lernen mit, über und trotz Medien und Technolo-
gien auf der Basis vorhandener Forschungserkenntnisse. Für das Lernen mit Me-
dien und Technologien zeigt sich, dass, bei Berücksichtigung von Chancen und 
Herausforderungen, neue und effektive Lehr- und Lerngelegenheiten geschaffen 
werden können. Lernen über Medien und Technologien sollte auf allen Bildungs-
stufen ermöglicht werden, sodass Lernende die digitale Welt (mit-)gestalten kön-
nen. Erkenntnisse zum Lernen trotz Medien und Technologien bestätigen die 
Bedeutsamkeit von Wissen und Wissenserwerb, auch wenn künstlich intelligente 
Systeme und Suchmaschinen Informationen jederzeit bereitstellen können. Im-
plikationen des vorgeschlagenen holistischen Zugangs für die Bildungspraxis 
und die Bildungsforschung werden diskutiert.

Einleitung

Das Aufkommen neuer Informations- und Kommunikationstechnologien hat 
seit jeher Diskussionen zu deren Wirkung(en) auf Lehren, Lernen und Bildung 
ausgelöst. Wie Kerres (2020) aufzeigt, folgen diese Diskussionen stets einem di-
chotomen – gut-gegen-böse – Muster. So befürchtete etwa Sokrates 430 v. Chr. 
das Ende des Erinnerns von Informationen aufgrund der Nutzung von Schrift 
und Rousseau warnte im 18. Jahrhundert vor Lesesucht und der damit einher-
gehenden Vernachlässigung von Naturerfahrungen (Brandhofer, 2017). Später 
wurden ähnliche Gefahren für das Medium Film sowie das Kino formuliert. 
Edison  (1913) hingegen sprach der Nutzung von Bewegtbildern in der Schu-
le, im Vergleich zum Buch, eine revolutionäre Wirkung auf die Vermittlung 
von Wissen zu. Mit der Entwicklung des Computers und dem Eintritt in die 
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Informationsgesellschaft sind es nun digitale Medien und Technologien, die mit 
„guten“ oder „bösen“ Wirkungen assoziiert werden (Buchner  & Kerres, 2021; 
Kerres, 2020; Trültzsch-Wijnen, 2023).

Problematisch an dieser dichotomen Betrachtung ist, dass sie der Komplexität 
der Thematik nicht gerecht wird. Die zunehmende Digitalisierung aller Lebensbe-
reiche verändert das gesellschaftliche Zusammenleben, sodass an alle Menschen 
neue medienunspezifische (z. B. lebenslange Lernfähigkeit) und medienspezifi-
sche (z. B. kritische Medien- und Informationskompetenzen) Kompetenzanfor-
derungen gestellt werden (Petko et al., 2018). Um dieser Komplexität gerecht zu 
werden, braucht es eine Betrachtung jenseits einer gut-gegen-böse Positionie-
rung. So eine Betrachtung befasst sich sowohl mit den Herausforderungen der 
zunehmend digitalen Welt als auch mit deren Chancen. Diese kritisch-optimisti-
sche Position (Trültzsch-Wijnen, 2023, S. 31) wird von Kerres (2020) als Bildung 
in der digitalen Welt beschrieben. Bildung wird dabei als reflektiertes Verhältnis 
des Menschen zu sich, zu anderen und der Welt verstanden (Kerres, 2020, S. 22). 
Folglich ist das Ziel von Bildung die Aneignung jener Kompetenzen, die eine 
Teilhabe an der digitalen Welt gewährleisten. Dazu zählen das Gestalten eigener 
Medienprodukte, der kritisch-reflektierte Umgang mit Informationen und dem 
eigenen Medienverhalten, die Nutzung von Medien, das Kennen und Verstehen 
von Medien und digitalen Technologien sowie die aktive Beteiligung an Diskur-
sen zum Einfluss der Digitalisierung auf gesellschaftliche Praktiken (Brinda et al., 
2019; Kerres, 2020).

Bei Betrachtung der Kompetenzen für gelingende Bildung in der digitalen 
Welt wird deutlich, dass verkürzte (Trültzsch-Wijnen, 2023) und dichotome 
(Buchner & Kerres, 2021) Debatten wenig hilfreich für die Bildungspraxis sind. 
Daher wird in diesem Kapitel ein holistischer Zugang zum Umgang mit dem 
Spannungsfeld Bildung und digitale Medien vorgeschlagen. In Anlehnung an die 
kritisch-optimistische Perspektive (Trültzsch-Wijnen, 2023) erkennt dieser Zu-
gang an, dass die Nutzung und der Einsatz digitaler Medien sowohl Chancen 
bietet als auch Herausforderungen mit sich bringt. Um diese in Bildungsinsti-
tutionen zu berücksichtigen, werden in Anlehnung an Döbeli Honegger (2016) 
die folgenden drei Bereiche für die Gestaltung von Bildung in der digitalen Welt 
vorgeschlagen:

	y Lernen mit Medien und Technologien
	y Lernen über Medien und Technologien
	y Lernen trotz Medien und Technologien

Im Folgenden werden die einzelnen Bereiche skizziert und anhand der For-
schungsliteratur diskutiert. Das Kapitel schließt mit einem Fazit und Implikatio-
nen der dargelegten Überlegungen für Bildungspraxis und -forschung.
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Lernen mit Medien und Technologien

Fördert der Einsatz von Medien das Lernen? Ist eine neue Technologie besser 
für das Lernen als eine etablierte Technologie wie das Buch? Diese und ähnli-
che Fragen stehen meist im Mittelpunkt, wenn es um das Lernen mit Medien 
und Technologien geht. Es ist nachvollziehbar, dass solche Fragen die Bildungs-
praxis beschäftigen. Der Einsatz neuer Medien und Technologien ist immer mit 
einer gewissen Anstrengung verbunden, etwa dem Erlernen neuer Kompetenzen 
oder der Etablierung technischer Infrastruktur (Kerres, 2018; Petko, 2020). Ent-
sprechend soll sich dieser Aufwand lohnen und das Lernen verbessern. In der 
Forschung wird die Annahme der potenziell lernförderlichen Wirkung neuer 
Medien und Technologien seit Jahrzenten intensiv diskutiert (Clark, 1994; Koz-
ma, 1994; Mishra et al., 2009; Scheiter, 2021). Drei Forschungslinien lassen sich 
identifizieren:

Studien zu (1) Medieneffekten untersuchen, ob mit bestimmten Medien 
und Technologien gelernt werden kann bzw. besser gelernt werden kann. Eine 
der bekanntesten und einflussreichsten Studien zu spezifischen Medieneffekten 
untersucht das Lernen mit Buch im Vergleich zum Lernen mit Video (Salomon, 
1984). Die Ergebnisse der Studie zeigen, dass Lernende das verwendete Video als 
einfach wahrnahmen und weniger mentale Anstrengung aufbrachten als beim 
Lernen mit dem Buch. Folglich schnitten die Lernenden der Buch-Gruppe bei 
Leistungstests besser ab. Zahlreiche ähnliche Studien folgten auf jene von Salo-
mon, einzig die zu vergleichenden Medien bzw. Technologien wurden variiert. 
Zum Beispiel zeigten Buchner und Kerres (2023) kürzlich auf, dass Erkenntnisse 
zu den Lerneffekten von Augmented Reality (AR), definiert als die Erweiterung 
der Realität um virtuelle Informationen (Azuma et al., 2001), auf Vergleichen mit 
„traditionellen“ Lernmedien basieren. Zahlreiche Probleme dieser als Medien-
vergleichsstudien bezeichneten Forschungsarbeiten lassen sich identifizieren, 
weshalb die Aussagekraft dieser Studien für Theorie und Praxis als gering ein-
gestuft wird (Clark, 1983; Feldon et al., 2021; Hodges et al., 2020; Reeves, 1995).

Zuallererst lässt sich feststellen, dass in Medienvergleichsstudien Lernme-
dium und Lehrmethode vermischt werden. Zum Beispiel bezeichnen Autor:in-
nen solcher Studien ihre Experimentalgruppen als „AR-Lehrmethode“ oder 
„Methode des Videolernens“. Diese „neue“ Lehrmethode wird dann einem so-
genannten „traditionellen Lehransatz“ gegenübergestellt (Honebein & Reigeluth, 
2021b). Unklar bleibt, was ein traditioneller Lehransatz sein soll, da keine Details 
dazu in Medienvergleichsstudien ausgewiesen werden. Bildungsmedien stellen 
zudem keine Lehr- oder Lernmethode dar, entsprechende Bezeichnungen sind 
irreführend.

Weiter zeigt sich, dass in Medienvergleichsstudien die Ergebnisse mitunter 
vorab feststehen, da ungleiche Bedingungen in Experimental- und Kontrollgrup-
pen etabliert werden (Kerres, 2018). Dies lässt sich darauf zurückführen, dass in 
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Medienvergleichsstudien Bildungstechnologien eingesetzt werden, die von den 
Autor:innen eigens entwickelt wurden. Entsprechend ist das Ziel der Studie zu zei-
gen, dass die Anwendung ihren Zweck erfüllt und im Vergleich zum Lernen mit 
vorhandenen Bildungsmedien besser ist. Problematisch dabei ist, dass die von den 
Teilnehmenden der jeweiligen Bedingungen ausgeführten Lernaktivitäten igno-
riert werden. Wird z. B. eine AR-Anwendung für forschend-entdeckendes Lernen 
in der Experimentalgruppe genutzt, führen die Lernenden vielfältige Lernaktivi-
täten aus, die ihnen eine vertiefte Auseinandersetzung mit den Inhalten erlauben. 
Wird diese Form des Lernens einer Kontrollgruppe gegenübergestellt, in der die 
Lernenden primär in einem Schulbuch lesen und keine weiteren Lernaktivitäten 
ausführen, kann in Anlehnung an Chi und Wylie (2014) festgestellt werden, dass 
aktiv-konstruktives Lernen (in der AR-Bedingung) mit passivem Lernen (Schul-
buch) verglichen wird. Werden nun Unterschiede zugunsten der AR-Bedingung 
gefunden, beruhen diese nicht auf dem Technologieeinsatz, sondern sind das Re-
sultat ungleicher – konfundierter – Untersuchungsbedingungen.

Um diese Limitationen zu adressieren, werden in Studien zu (2) Designprin-
zipien insbesondere Forschungsdesigns angewandt, die die Informationsprä-
sentation und/oder didaktische Parameter (z. B.  Lernaktivitäten), nicht jedoch 
das Medium oder die Technologie, variieren. Solche Studien untersuchen, wie 
Medien und Technologien lernwirksam gestaltet und eingesetzt werden können. 
Erkenntnisse zur lernwirksamen Präsentation von Informationen stammen aus 
Forschungsarbeiten des multimedialen Lernens (Mayer, 2020). Basierend auf 
diesen Arbeiten lassen sich zahlreiche effektive Designprinzipien für die Gestal-
tung von Lernmedien ableiten. Zum Beispiel sollten Bilder kombiniert mit ge-
sprochener Sprache dargeboten werden, Videos zusammen mit Lernaktivitäten 
eingesetzt werden und auf ablenkende Reize wie dekorative Bilder verzichtet wer-
den (Mayer, 2020; Mayer et al., 2020).

Erkenntnisse zum lernförderlichen Einsatz von Medien und Technologien 
entstammen mediendidaktischen Forschungsarbeiten (Kerres, 2018; Petko, 
2020). In solchen Studien wird zum Beispiel das Lernen mit AR dem Lernen mit 
AR unter veränderten didaktischen Bedingungen gegenübergestellt (Buchner, 
2022; Wu et al., 2018). Resultate aus solchen Studien demonstrieren, dass poten-
ziell lernhinderlichen Eigenschaften wie Hedonismus (Zumbach et  al., 2022) 
mittels Einbettung in ein didaktisches Design entgegengewirkt werden kann. 
Unter Hedonismus wird in diesem Zusammenhang verstanden, dass Lernende 
eine Technologie als bloßes Unterhaltungsmedium wahrnehmen und nicht als 
Bildungsmedium, welches die Förderung von Lernzielen unterstützt.

Kritik an Studien zu den Designprinzipien betrifft vor allem die meist künst-
lich geschaffenen Lernsituationen in Laboren sowie die vernachlässigte Berück-
sichtigung von Kontextfaktoren (z. B. des Unterrichtsalltags). Anders ist dies bei 
Ansätzen (3) gestaltungsorientierter Forschung, etwa Educational Design Research 
(McKenney & Reeves, 2019) oder der gestaltungsorientierten Bildungsforschung 
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(Kerres, Sander, et  al., 2022). Solche Studien zeichnet aus, dass eine enge Ko-
operation zwischen Forschenden und Personen der Bildungspraxis eingegangen 
wird. Auf der Basis dieser Kooperation werden Bedürfnisse und Anforderungen 
im Feld analysiert, sodass im Anschluss gemeinsam Lösungen für diese erarbei-
tet werden. Beispielhaft soll an dieser Stelle auf die Arbeiten von Mulders (2022; 
sowie Mulders et al., 2022, 2023) sowie von Schallert et al. (2022a, 2022b) ver-
wiesen werden.

Unter Betrachtung der verschiedenen Forschungsansätze zum Lernen mit 
Medien und Technologien sowie der Berücksichtigung der Stärken und Schwä-
chen, kann zusammenfassend festgestellt werden, dass Erfolge/Misserfolge beim 
Einsatz von Medien und Technologien immer abhängig sind von der didakti-
schen Rahmung. Dies bedeutet, dass zunächst Potenziale und Herausforderun-
gen bestimmter Medien und Technologien erkannt und bekannt sein müssen. 
So erscheint es aus (medien-)didaktischer Perspektive z. B. wenig sinnvoll, über 
Virtual-Reality-Brillen Wissen zu vermitteln, etwa indem Vorlesungen in den 
virtuellen Raum verlagert werden (Kerres, Mulders, et al., 2022). Damit wird das 
Potenzial dieser Technologie, etwa das Erleben von authentischen Lernsituatio-
nen und das Modellieren von Lerninhalten mit den Händen (Buchner, 2023b; 
Mulders, 2023), nicht eingelöst. Zugleich müssen bei didaktisch begründeten 
Einsätzen von Virtual-Reality-Brillen, etwa zur Adressierung affektiver Lernziele 
im Bereich Bildung für nachhaltige Entwicklung oder zum Zwecke der politi-
schen Bildung (Schwarz & Mauersberger, 2023; Spangenberger et al., 2024), Kon-
textfaktoren berücksichtigt werden. Als Beispiel für den Einsatz von Virtual-Rea-
lity-Brillen sei hier auf die Studien von Southgate et al. (2019) sowie Zender et al. 
(2022) verwiesen, in denen deutlich wird, dass multiple Herausforderungen bei 
der Implementation solch technisch anspruchsvoller Bildungsmedien zu bewäl-
tigen sind.

Gelingt es, Potenziale zu erkennen und durch Berücksichtigung der Heraus-
forderungen einzulösen, können Medien und Technologien zu Lernmöglich-
keiten führen, die ohne deren Einsatz nicht möglich wären. Als Beispiel sei auf 
die Möglichkeiten digitaler Spiele und Simulationen, etwa im Rahmen natur-
wissenschaftlichen Lernens und Experimentierens, verwiesen. Solche Lernräu-
me zeichnet aus, dass Lernende Inhalte aktiv modellieren können, unmittelbares 
Feedback zur Verfügung steht und damit in der Folge individuelleres Lernen ge-
fördert werden kann (Clark et al., 2016; Hillmayr et al., 2020; Lajoie, 2021; Tokac 
et al., 2019; Zumbach, 2021). Weiter zeigt sich in Studien, dass das Lernen mit 
Medien und Technologien affektive Lernziele positiv adressieren kann, etwa die 
Förderung intrinsischer Motivation und Interesse (Akçayır & Akçayır, 2017; Boy-
le et al., 2016; Jeong et al., 2019).

Als Fazit für das Lernen mit Medien und Technologien lässt sich feststellen, 
dass deren Einsatz unter Berücksichtigung der skizzierten Herausforderungen 
neue didaktische Methoden begünstigt, Lernprozesse intensivieren kann, neue 
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Lernräume schafft und somit Lerngelegenheiten für diverse Zielgruppen eröffnet 
(Honebein & Reigeluth, 2021a; Kerres, 2021; Müller & Mildenberger, 2021; Pet-
ko, 2020; Scheiter, 2021).

Lernen über Medien und Technologien

Wie erkenne ich Falschnachrichten im Internet, wie schütze ich meine persön-
lichen Daten auf Social Media und ab wann ist die Nutzung von Webangeboten 
wie Tik Tok oder digitalen Spielen zu viel? Diese und viele andere Fragen wer-
den beim Lernen über Medien und Technologie gestellt und bearbeitet. Lernen 
über Medien und Technologien blickt auf eine lange Geschichte zurück. Heute 
kann von einem Konsens darüber gesprochen werden, dass in der zunehmend 
digitalen Welt Kompetenzen (Wissen, Fähigkeiten und Einstellungen) gefördert 
werden müssen, die Lernende auf allen Bildungsstufen zu gestaltender und sou-
veräner Mediennutzung befähigen (Iske & Barberi, 2022; Kerres, 2020). Das In-
teressante an diesem Konsens ist, dass er über das Feld der Medienpädagogik 
hinaus von einer Breite an Forschungsdisziplinen getragen wird, etwa der Me-
diendidaktik, Medienpsychologie, Klinischen Kinder- und Jugendpsychologie, 
Germanistik, Kommunikationswissenschaft und der Informatik (Brinda et  al., 
2019; Dengel, 2018; Felnhofer, 2022; Gesellschaft für Informatik, 2016; Krämer 
et al., 2016; Tulodziecki et al., 2019).

Empirisch lässt sich nachweisen, dass ein Lernen über Medien und Technolo-
gien positive Auswirkungen auf das Medienverhalten von Kindern, Jugendlichen 
und Erwachsenen hat. Walther et al. (2014) konnten etwa zeigen, dass der Ein-
satz des Programms Vernetzte www.Welten bei 12-jährigen zu einer signifikan-
ten Reduktion der Gaming-Zeit und Gaming-Frequenz im Vergleich zu einer 
Kontrollgruppe führte. Ebenso zeigte sich für Personen der Experimentalgruppe 
ein geringeres Risiko für Internetabhängigkeit. Bonnaire et al. (2019) konnten in 
ihrer Studie mit 13-jährigen zeigen, dass eine Intervention zum Thema Medien-
nutzung die Spiel- und Internetzeit signifikant reduzieren konnte im Vergleich zu 
einer Kontrollgruppe ohne Intervention.

Wie wichtig Wissen über den Umgang mit Medien und Technologien im 
Erwachsenenalter sein kann, zeigt die Studie von Pedersen et al. (2022): Stellen 
Eltern im Haushalt Regeln hinsichtlich der Nutzung medialer Angebote auf, re-
duziert sich das Risiko der exzessiven Nutzung bei den Kindern.

Insbesondere der Umgang mit im Internet und auf Social Media verbreiteten 
Informationen erfuhr in jüngster Zeit viel Aufmerksamkeit, da bewusst und ziel-
gerichtet verbreitete Des- und Fehlinformationen, summiert unter dem Schlag-
wort Fake News, zunehmend eine Gefahr für das gesellschaftliche Zusammen-
leben darstellen (Lewandowsky  & van der Linden, 2021; Traberg et  al., 2022). 
Mittlerweile liegt eine Vielzahl an Studien vor, die nachweisen, dass das Lernen 
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über Fake News das Erkennen solcher Des- und Fehlinformationen begünstigt. 
Als effektiv haben sich problembasierte (z. B.  Scheibenzuber et  al., 2021) und 
spielerische Ansätze (Kiili et al., 2024) herausgestellt. In einer Reihe von Untersu-
chungen konnte etwa gezeigt werden, dass das Online-Spiel Bad News Game die 
Einschätzung der Zuverlässigkeit von Twitter-Postings und das Unterscheiden 
zwischen wahren und falschen Informationen signifikant und mit großer Effekt-
stärke verbessert sowie die Zuversicht in die eigene Fähigkeit erhöht, zukünftig 
Falschnachrichten identifizieren zu können (Basol et al., 2020; Maertens et al., 
2021; Roozenbeek  & van der Linden, 2019). Für das AR Escape Game Escape 
Fake (Paraschivoiu et  al., 2021) konnten ebenso in mehreren Studien positive 
Effekte nachgewiesen werden: auf den Erwerb von Wissen über Fake News, das 
Unterscheiden-Können zwischen wahren und falschen Informationen, die kri-
tische Einstellung gegenüber Onlineinformationen sowie die Zuversicht, auch 
in Zukunft Fake News erkennen zu können (Buchner, 2023a, 2024; Buchner & 
Höfler, 2024).

Die Bedeutsamkeit des Lernens über Medien und Technologien hat auch die 
Bildungspolitik erkannt. Als Vorreiterin kann hier die Schweiz genannt werden. 
Bereits ab dem Schuljahr 2016/17 haben manche Kantone den neuen Lehrplan 21 
eingeführt (Deutschschweizer Erziehungsdirektoren-Konferenz, 2016). Die-
ser beinhaltet mit dem Modul „Medien und Informatik“ einen eigenen Unter-
richtsgegenstand, der Themen wie Programmieren, Fake News, Verhalten im 
Netz, Grundlagen von Computersystemen und Computational Thinking als fixe 
Bestandteil des schulischen Lernens verankert. Zudem werden im Lehrplan 21 
Anwendungskompetenzen ausgewiesen, die in allen Fächern gefördert werden 
sollen (Döbeli Honegger, 2017).

In Österreich wurde das Lernen über Medien und Technologien zunächst als 
unverbindliche Übung an Schulen erprobt. Ab dem Schuljahr 2022/23 wurde der 
verbindliche Gegenstand „Digitale Grundbildung“ eingeführt (Himpsl-Guter-
mann et al., 2022). Der Lehrplan orientiert sich an dem interdisziplinären Mo-
dell Frankfurt-Dreieck (Brinda et al., 2019), was von Hug (2022, p. 2) aufgrund 
der Komplexität von Bildung in der digitalen Welt als vielversprechender Zugang 
eingeordnet wird. Es soll an dieser Stelle auch darauf hingewiesen werden, dass 
Kritik am Lehrplan geäußert wurde und wird. So besteht etwa die Herausforde-
rung der Aus- und Weiterbildung von Lehrpersonen, die den Gegenstand unter-
richten sollen/können. Zudem gibt es Widersprüchlichkeiten, etwa wenn es um 
den souveränen Umgang mit Medien und Technologien geht, jedoch gleichzei-
tig die Abhängigkeit von Plattformen mächtiger IT-Unternehmen aufgrund der 
Nutzung deren Angebote als Unterrichtswerkzeuge eingefordert wird (vertiefend 
dazu Hug, 2022; Kayali et al., 2022; Swertz et al., 2022).

Auch in Deutschland gibt es vermehrt Initiativen, um Themen rund um Digi-
talisierung, Mediatisierung und Digitalität im Unterricht zu verankern. Als Bei-
spiele kann hier auf die Strategien der Kultusministerkonferenz zu „Bildung in 
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der digitalen Welt“ (KMK, 2016) und „Lehren und Lernen in der digitalen Welt“ 
(KMK, 2021) sowie auf die Einführung des Fachs „Digitale Welt“ im Bundes-
land Hessen verwiesen werden (Hessisches Ministerium für Kultus, Bildung und 
Chancen, n. d.).

Als Fazit für das Lernen über Medien und Technologien lässt sich festhalten, 
dass eine Teilhabe an der zunehmend digitalen Welt Kompetenzen voraussetzt, 
die Kinder, Jugendliche und Erwachsene zu (Mit-)Gestaltenden ebendieser be-
fähigt. Themen aus den Bereichen Medien (z. B.  Informationskompetenz) und 
Technologien (z. B. Maschinelles Lernen) sollten daher auf allen Bildungsstufen 
als Lerninhalte Berücksichtigung finden (Dengel, 2018; Kerres, 2020; Rütti-Joy 
et al., 2023).

Lernen trotz Medien und Technologien

Beim Lernen trotz Medien und Technologien gilt es zwei Perspektiven zu be-
trachten. Die erste Perspektive verweist auf die Herausforderung ablenkender Ef-
fekte beim Einsatz von Medien und Technologien in Lehr-Lern-Settings (Döbeli 
Honegger, 2016, p. 76). Als Beispiel kann auf die bereits angeführte Studie von 
Zumbach et al. (2022) verwiesen werden: In der Studie lernte eine Gruppe von 
Schülerinnen und Schülern signifikant besser Informationen über das mensch-
liche Verdauungssystem mithilfe eines klassischen Lehrmediums (Text-Bild-
Kombination) als eine Gruppe von Schülerinnen und Schülern, die mit einem 
AR-Lehrmaterial lernten. Als Erklärung für diesen Effekt verweisen Zumbach 
et  al. (2022) auf die Neuartigkeit des Lernens mit dieser Technologie und der 
damit verbundenen hedonistischen Wirkung. Dies bedeutet, dass die Lernen-
den AR als spannende und interessante Technologie wahrnahmen, jedoch nicht 
als echtes Lernmedium (Buchner, 2023b). Entsprechend hatten sie zwar Freude 
am Arbeiten mit dem AR-Lehrmittel, investierten aber nicht genügend kogniti-
ve Anstrengung, sodass die Informationen im Arbeitsgedächtnis verarbeitet und 
ins Langzeitgedächtnis transferiert werden konnten. In anderen Studien wurde 
nachgewiesen, dass die bloße Anwesenheit digitaler Endgeräte (Smartphones) 
eine ablenkende Wirkung haben kann (Skowronek et  al., 2023; Stothart et  al., 
2015).

Bei genauerer Betrachtung der Forschungsliteratur wird jedoch deutlich, dass 
dieser Effekt überschätzt wird (Bjerre-Nielsen et al., 2020). So lassen sich mittler-
weile zahlreiche Studien identifizieren, die keine negativen Effekte auf die Auf-
merksamkeit durch die bloße Anwesenheit eines Smartphones nachwiesen (Bjer-
re-Nielsen et  al., 2020; Hartmann et  al., 2020). Eine aktuelle Übersichtsarbeit 
kommt zum Schluss, dass in bisherigen Studien die eigentlichen Mechanismen 
für die ablenkende Wirkung von digitalen Endgeräten ignoriert wurden, etwa das 
Anzeigen von Benachrichtigungen oder die Dauer der Nutzung, und aufgrund 
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der vorhandenen Studienlage davon ausgegangen werden muss, dass die Nut-
zung von Smartphones auch positive Auswirkungen auf kognitive Funktionen 
haben kann (Liebherr et al., 2020).

Aus (medien-)didaktischer Perspektive bieten diese Befunde hilfreiche Infor-
mationen dazu, wie trotz einer potenziell ablenkenden Wirkung Lernprozesse mit-
hilfe neuer Medien und Technologien angeregt und gefördert werden können. Das 
Ziel ist es, Medien und Technologien zielgerichtet in ein didaktisches Design zu 
integrieren, sodass die Nutzung die Förderung von Lernzielen adressiert. Wie dies 
gelingen kann, soll das folgende Beispiel aus der Forschung zum Lernen mit VR 
verdeutlichen: Parong und Mayer  (2018) untersuchten in ihrer Veröffentlichung 
zunächst, ob das Lernen mit einer VR-Simulation besser ist als das Lernen mit 
einer multimedialen Präsentation. Die Ergebnisse zeigten, dass mithilfe der multi-
medialen Präsentation, bestehend aus Text und Bildern, signifikant besser gelernt 
werden konnte. Als Erklärung hielten die Autorin und der Autor fest, dass VR die 
Lernenden davon ablenkte, sich vertieft mit den Inhalten auseinanderzusetzen 
(Studie 1 in Parong & Mayer, 2018). In der zweiten Studie unterteilten Parong und 
Mayer (2018) die Inhalte der VR in kurze Abschnitte und forderten von den Teil-
nehmenden ein, dass sie kurze Zusammenfassungen in eigenen Worten der zuvor 
in der VR erfahrenen Inhalte anfertigen. In einer Kontrollgruppe lernten die Teil-
nehmenden ohne diese Segmentierung und ohne das Zusammenfassen der Inhal-
te. Die Ergebnisse von Studie 2 in Parong und Mayer (2018) demonstrieren, dass 
die Einbettung von VR in ein didaktisches Design den Ablenkungseffekt aushebeln 
kann und das Lernen signifikant verbessert im Vergleich zu der Nutzung von VR 
ohne weitere Didaktisierungen. Ein weiteres interessantes Detail an dieser Studie 
ist, dass sich zwischen der Experimentalgruppe und der Kontrollgruppe keine si-
gnifikanten Unterschiede bei der Bewertung der VR-Lernerfahrung zeigten. Ler-
nende in beiden Bedingungen berichteten hohe Werte für die Variablen Motiva-
tion, Interesse und andere affektive Faktoren wie etwa Freude. Dies ist ein Hinweis 
darauf, dass die emotional-motivational anregende Wirkung der VR-Simulation 
nicht unter der Didaktisierung litt.

Die zweite Perspektive beim Lernen trotz Medien und Technologien bekräf-
tigt die Bedeutsamkeit von Wissen bzw. Wissenserwerb, um in der Folge an der 
Wissensgesellschaft teilhaben und diese (mit-)gestalten zu können. Diese Pers-
pektive geht zurück auf den Mythos, dass im 21. Jahrhundert vorrangig „Skills“ 
trainiert werden müssen und die Aneignung von Wissen (knowledge) obsolet 
wird (Christodoulou, 2014; De Bruyckere et  al., 2015). Kalz  (2023) beschreibt 
dies als implizite Abwertung von Wissen, etwa wenn in Bildungsinstitutionen 
die Förderung von „Zukunftskompetenzen“ im Gegensatz zu Fachwissen einge-
fordert wird.

Die Debatte über die Bedeutsamkeit des Wissens hängt stark mit techno-
logischen Entwicklungen zusammen. So wird etwa argumentiert, dass Wis-
sen schnell und jederzeit über Suchmaschinen und neuerdings generative, 
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künstlich-intelligente Sprachmodelle abgerufen werden kann. Folglich braucht 
es Wissen bzw. den Erwerb von Wissen nicht mehr, sondern Fähigkeiten im Um-
gang mit diesen Technologien (Christodoulou, 2014; De Bruyckere et al., 2015). 
Wie problematisch diese Sichtweise ist, kann anhand der aktuellen Entwicklun-
gen im Bereich Künstliche Intelligenz (KI) mitverfolgt werden. Zum einen, da 
aktuelle KI-Systeme wie ChatGPT falsche, verzerrte oder gar diskriminierende 
Informationen ausgeben und Lernende ohne kritische Überprüfung, wofür es 
Wissen braucht, dieses vermeintliche Wissen übernehmen (Kasneci et al., 2023). 
Zum anderen, da Lernende KI-Tools nutzen, um Aufgaben oder Aktivitäten mit 
dem Ziel des Wissenserwerbs nicht selbst ausführen. So kann etwa mithilfe von 
KI eine Mind-Map zu einem Thema in Sekunden angefertigt werden. Was da-
bei jedoch vergessen wird ist, dass der Prozess der Anfertigung einer Mind-Map 
zu einem Inhalt eine effektive Lernaktivität darstellt, die Lernende neues Wissen 
konstruieren lässt (Fiorella & Mayer, 2016). Wird die Anfertigung der Mind-Map 
an die KI ausgelagert, liegt zwar eine übersichtliche und veranschaulichte Samm-
lung zu einem Thema (vermeintliches Wissen) vor. Es muss jedoch hinterfragt 
werden, ob der/die Lernende die Mind-Map versteht, um in der Folge das Wissen 
zu einem Thema für weitere Aufgaben nutzen zu können.

Für das Lernen trotz Medien und Technologien lässt sich zusammenfassen, 
dass die didaktisch begründete und zielgerichtete Implementierung ebensolcher 
in Lehr-Lern-Settings potenziellen Ablenkungseffekten entgegenwirken kann 
und folglich Lernziele adressiert werden können. Zudem machen technologische 
Entwicklungen die Vermittlung und den Erwerb von Wissen nicht obsolet, son-
dern sie verdeutlichen, wie wichtig Wissen ist, sodass die Potenziale von Medien 
und Technologien auch genutzt werden können.

Fazit und Implikationen

Medien, digitale wie analoge, haben immer schon zu Spannungen in der Bildung 
geführt. Das Ziel dieses Kapitels war es, dichotomen Betrachtungen entgegenzu-
stehen und anhand der Forschungsliteratur aufzuzeigen, dass die zunehmende 
Digitalisierung für Akteur:innen des Bildungswesens sowohl Chancen bietet als 
auch Herausforderungen mit sich bringt. Trotz der zu erwartenden dynamischen 
Entwicklungen im Feld KI und der damit wahrscheinlich verbundenen Notwen-
digkeit neue Argumente für eine Bildung in der digitalen und KI-geprägten Welt 
zu explorieren, können anhand der Ausführungen im Kapitel konkrete Impli-
kationen für die Bildungspraxis und die Bildungsforschung formuliert werden:

Zunächst kann festgestellt werden, dass Lernende auf allen Bildungsstufen 
Wissen, Fähigkeiten und Einstellungen erwerben müssen, sodass sie zu (Mit-)
Gestaltenden der zunehmend digitalen Welt befähigt werden. Dies kann durch 
ein Lernen mit Medien und Technologien passieren, sodass die Möglichkeiten 
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digitaler Lernräume und technologischer Entwicklungen wie VR oder KI er-
kannt und in der Folge für die persönliche Weiterentwicklung genutzt werden 
können. Weiter braucht es ein Lernen über Medien und Technologien, sodass 
etwa Fake News entschlüsselt werden können und das Magische an KI-Systemen 
entzaubert wird. Zudem machen Medien und Technologien die Vermittlung und 
den Erwerb von Wissen nicht obsolet – Menschen müssen weiterhin lernen trotz 
rasanter medialer und technologischer Entwicklungen.

Auf der Basis dieser kritisch-optimistischen Position (Trültzsch-Wijnen, 
2023), in Anlehnung an Kerres (2020) als Bildung in der digitalen Welt bezeich-
net, lassen sich Implikationen für die Bildungspraxis und -forschung ableiten.

Für die Bildungspraxis zeigt diese komplexe Auseinandersetzung mit Phä-
nomenen der Digitalisierung in der Bildung Argumente auf, die bei der Bewäl-
tigung dichotom geführter Debatten Unterstützung bieten können. So können 
etwa Lehrpersonen anhand der Ausführungen in diesem Kapitel begründen, wa-
rum mediale Angebote zum Zwecke des Lernens eingesetzt werden oder warum 
Schüler:innen Kompetenzen im Umgang mit Social Media erwerben sollen. In 
der Lehrpersonenbildung – Aus, Fort- und Weiterbildung – sollte darauf geachtet 
werden, dass Diskussionen rund um das Thema Digitale Medien und Bildung 
auf der Grundlage der Forschungsliteratur geführt werden. Handreichungen von 
Lehrerverbänden, populärwissenschaftliche Publikationen oder Positionspapiere 
von Vereinen sollten kritisch(er) gelesen werden und mit den hier dargestellten 
Argumenten abgeglichen werden.

Die Bildungsforschung sollte sich verstärkt mit der Frage beschäftigen, wie 
wir die Komplexität des Themas Digitale Medien und Bildung effektiv und ver-
ständlich vermitteln können. Dazu braucht es etwa spezifische Curricula (z. B. 
zu KI, Schallert-Vallaster et al., 2024) sowie didaktische Designs. Buchner und 
Hofmann  (2022) etwa haben ein forschungsbasiertes didaktisches Design zur 
Gestaltung von AR/VR-Lernarrangements auf der Basis mediendidaktischer 
Überlegungen entwickelt. Zentraler Bestandteil dieses Designs ist die kritische 
Betrachtung von Medienvergleichsstudien sowie das Kennenlernen von Chancen 
und Herausforderungen beim Einsatz dieser Technologien.

Weitere Implikationen für die Bildungsforschung betreffen die Planung und 
Durchführung langfristiger Studien, um die Effekte beim Lernen mit Medien 
und Technologien, z. B. auf affektive Lernziele, besser zu verstehen. Zudem wäre 
es interessant zu untersuchen, inwieweit das Lernen mit Medien und Technolo-
gien ein Lernen über Medien und Technologien fördert.

Da zu erwarten ist, dass auch in den nächsten Jahren neue technologische Ent-
wicklungen den Bildungsbereich erreichen werden, sollten zukünftige Studien ver-
mehrt untersuchen, ob sich generalisierbare Kriterien für einen Ablenkungs-freien 
Einsatz von Medien und Technologien in Lehr-Lern-Settings finden lassen.

Zudem sollte die Bildungsforschung empirische Studien zu den Auswir-
kungen von KI im Unterricht durchführen. Auf der Basis der Ausführungen in 
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diesem Kapitel sei von simplen Medienvergleichen abgeraten, dennoch sollten 
kritische Überprüfungen stattfinden. Das skizzierte Beispiel zu den Auswirkun-
gen von KI-generierten Mind-Maps kann als Ausgangspunkt für solche kriti-
schen Studien dienen.

Um Bildung in der digitalen, und zukünftig KI-geprägten, Welt zu verstehen, 
wurde in diesem Kapitel ein holistischer Zugang bestehend aus den Bereichen 
Lernen mit, über und trotz Medien und Technologien vorgeschlagen. Es wird 
Aufgabe von Praxis und Forschung sein, dieses holistische Verständnis aufzu-
greifen und zu diskutieren, sodass zukünftige Debatten zu digitalen Medien und 
Bildung jenseits dichotomer Positionierungen geführt werden können.

Literatur

Akçayır, M., & Akçayır, G. (2017). Advantages and challenges associated with augmented reality for 
education: A systematic review of the literature. Educational Research Review, 20, 1–11. https://
doi.org/10.1016/j.edurev.2016.11.002

Azuma, R., Baillot, Y., Behringer, R., Feiner, S., Julier, S.,  & MacIntyre, B. (2001). Recent advan-
ces in augmented reality. IEEE Computer Graphics and Applications, 21(6), 34–47. https://doi.
org/10.1109/38.963459

Basol, M., Roozenbeek, J., & Van der Linden, S. (2020). Good News about Bad News: Gamified Inocu-
lation Boosts Confidence and Cognitive Immunity Against Fake News. Journal of Cognition, 3(1), 
2. https://doi.org/10.5334/joc.91

Bjerre-Nielsen, A., Andersen, A., Minor, K., & Lassen, D. D. (2020). The Negative Effect of Smart-
phone Use on Academic Performance May Be Overestimated: Evidence From a 2-Year Panel 
Study. Psychological Science, 31(11), 1351–1362. https://doi.org/10.1177/0956797620956613

Bonnaire, C., Serehen, Z., & Phan, O. (2019). Effects of a prevention intervention concerning screens, 
and video games in middle-school students: Influences on beliefs and use. Journal of Behavioral 
Addictions, 8(3), 537–553. https://doi.org/10.1556/2006.8.2019.54

Boyle, E. A., Hainey, T., Connolly, T. M., Gray, G., Earp, J., Ott, M., Lim, T., Ninaus, M., Ribeiro, C., & 
Pereira, J. (2016). An update to the systematic literature review of empirical evidence of the im-
pacts and outcomes of computer games and serious games. Computers & Education, 94, 178–192. 
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2015.11.003

Brandhofer, G. (2017). Lehr-/Lerntheorien und mediendidaktisches Handeln. Eine Studie zu den di-
gitalen Kompetenzen von Lehrenden an Schulen. Tectum.

Brinda, T., Brüggen, N., Diethelm, I., Knaus, T., Kommer, S., Kopf, C., Missomelius, P., Leschke, R., 
Tilemann, F., & Weich, A. (2019). Frankfurt-Dreieck zur Bildung in der digital vernetzten Welt: Ein 
interdisziplinäres Modell. https://doi.org/10.18420/INFOS2019-A1

Buchner, J. (2022). Generative learning strategies do not diminish primary students’ attitudes to-
wards augmented reality. Education and Information Technologies, 27(1), 701–717. https://doi.
org/10.1007/s10639-021-10445-y

Buchner, J. (2023a). Effekte eines Augmented Reality Escape Games auf das Lernen über Fake News. 
MedienPädagogik: Zeitschrift für Theorie und Praxis der Medienbildung, 51, 65–86. https://doi.
org/10.21240/mpaed/51/2023.01.12.X

Buchner, J. (2023b). Wie Augmented und Virtual Reality Lernen bewirken können. In G. Brand-
hofer & C. Wiesner (Eds.), Didaktik in einer Kultur der Digitalität. Wirkmächtige Mediendidaktik, 
zukunftsorientierte Pädagogik (pp. 71–90). Klinkhardt.

Buchner, J. (2024). Playing an Augmented Reality Escape Game Promotes Learning About Fake News. 
Technology, Knowledge and Learning. https://doi.org/10.1007/s10758-024-09749-y

Buchner, J., & Höfler, E. (2024). Can pre-service teachers learn about fake news by playing an aug-
mented reality escape game? Contemporary Educational Technology, 16(2), ep504. https://doi.
org/10.30935/cedtech/14335

https://doi.org/10.1016/j.edurev.2016.11.002
https://doi.org/10.1016/j.edurev.2016.11.002
https://doi.org/10.1109/38.963459
https://doi.org/10.1109/38.963459
https://doi.org/10.5334/joc.91
https://doi.org/10.1177/0956797620956613
https://doi.org/10.1556/2006.8.2019.54
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2015.11.003
https://doi.org/10.18420/INFOS2019-A1
https://doi.org/10.1007/s10639-021-10445-y
https://doi.org/10.1007/s10639-021-10445-y
https://doi.org/10.21240/mpaed/51/2023.01.12.X
https://doi.org/10.21240/mpaed/51/2023.01.12.X
https://doi.org/10.1007/s10758-024-09749-y
https://doi.org/10.30935/cedtech/14335
https://doi.org/10.30935/cedtech/14335


24

Buchner, J., & Hofmann, M. (2022). The more the better? Comparing two SQD-based learning de-
signs in a teacher training on augmented and virtual reality. International Journal of Educational 
Technology in Higher Education, 19(24). https://doi.org/10.1186/s41239-022-00329-7

Buchner, J., & Kerres, M. (2021). Lernwerkstattarbeit in der digital vernetzten Welt. Die Perspektive der 
gestaltungsorientierten Mediendidaktik. In B. Holub, K. Himpsl-Gutermann, K. Mittlböck, M. Mu-
silek-Hofer, A. Varelija-Gerber, & N. Grünberger (Eds.), Lern.medien.werk.statt. Hochschullernwerk-
stätten in der Digitalität (pp. 137–146). Klinkhardt. https://www.pedocs.de/volltexte/2021/22809/
pdf/Holub_et_al_2021_lern.medien.werk.statt.pdf#page=139

Buchner, J., & Kerres, M. (2023). Media comparison studies dominate comparative research on aug-
mented reality in education. Computers  & Education, 195, 104711. https://doi.org/10.1016/j.
compedu.2022.104711

Chi, M. T. H., & Wylie, R. (2014). The ICAP Framework: Linking Cognitive Engagement to Active 
Learning Outcomes. Educational Psychologist, 49(4), 219–243. https://doi.org/10.1080/0046152
0.2014.965823

Christodoulou, D. (2014). Seven Myths about Education. Routledge.
Clark, D. B., Tanner-Smith, E. E., & Killingsworth, S. S. (2016). Digital Games, Design, and Learning: 

A Systematic Review and Meta-Analysis. Review of Educational Research, 86(1), 79–122. https://
doi.org/10.3102/0034654315582065

Clark, R. E. (1983). Reconsidering Research on Learning from Media. Review of Educational Research, 
53(4), 445–459.

Clark, R. E. (1994). Media Will Never Influence Learning. Educational Technology Research and De-
velopment, 42(2), 21–29.

De Bruyckere, P., Kirschner, P. A., & Hulshof, C. D. (2015). Urban Myths about Learning and Educa-
tion. Academic Press.

Dengel, A. (2018). Digitale Bildung: Ein interdisziplinäres Verständnis zwischen Medienpädagogik 
und Informatik. MedienPädagogik: Zeitschrift für Theorie und Praxis der Medienbildung, 33, 11–
26. https://doi.org/10.21240/mpaed/33/2018.10.30.X

Deutschschweizer Erziehungsdirektoren-Konferenz. (2016). L21 Medien und Informatik. https://v-ef.
lehrplan.ch/index.php?code=e|10|3

Döbeli Honegger, B. (2016). Mehr als 0 und 1 (1. Aufl.). hep verlag.
Döbeli Honegger, B. (2017). Medien und Informatik in der Lehrerinnen- und Lehrerbildung. Bildung 

Schweiz, 11.
Edison, T. A. (1913). The Evolution of the Motion Picture: VI – Looking into the Future with Thomas A. Edi-

son [The New York Dramatic Mirror]. https://quoteinvestigator.com/2012/02/15/books-obsolete/
Feldon, D. F., Jeong, S., & Clark, R. E. (2021). Fifteen Common but Questionable Principles of Multi-

media Learning. In R. E. Mayer & L. Fiorella (Eds.), The Cambridge Handbook of Multimedia Lear-
ning (3rd ed., pp. 25–40). Cambridge University Press. https://doi.org/10.1017/9781108894333.005

Felnhofer, A. (2022). Unsere Kinder und die Medien. Psychologie Heute. https://www.psychologie-
heute.de/familie/artikel-detailansicht/42359-unsere-kinder-und-die-medien.html

Fiorella, L., & Mayer, R. E. (2016). Eight Ways to Promote Generative Learning. Educational Psycholo-
gy Review, 28(4), 717–741. https://doi.org/10.1007/s10648-015-9348-9

Gesellschaft für Informatik. (2016). Dagstuhl-Erklärung: Bildung in der digitalen vernetzten Welt. 
https://dagstuhl.gi.de/dagstuhl-erklaerung/

Hartmann, M., Martarelli, C. S., Reber, T. P., & Rothen, N. (2020). Does a smartphone on the desk 
drain our brain? No evidence of cognitive costs due to smartphone presence in a short-term and 
prospective memory task. Consciousness and Cognition, 86, 103033. https://doi.org/10.1016/j.
concog.2020.103033

Hessisches Ministerium für Kultus, Bildung und Chancen. (n. d.). Digitale Schule Hessen. Digitale 
Schule Hessen. Retrieved June 11, 2024, from https://digitale-schule.hessen.de/

Hillmayr, D., Ziernwald, L., Reinhold, F., Hofer, S. I., & Reiss, K. M. (2020). The potential of digital 
tools to enhance mathematics and science learning in secondary schools: A context-specific meta-
analysis. Computers & Education, 153, 103897. https://doi.org/10.1016/j.compedu.2020.103897

Himpsl-Gutermann, K., Missomelius, P., Swertz, C., & Barberi, A. (2022). Editorial 03/2022: Digitale 
Grundbildung als Pflichtfach – Kontexte und Konkretisierungen. Medienimpulse, 60(3), Artic-
le 3. https://doi.org/10.21243/mi-03-22-20

https://doi.org/10.1186/s41239-022-00329-7
https://www.pedocs.de/volltexte/2021/22809/pdf/Holub_et_al_2021_lern.medien.werk.statt.pdf#page=139
https://www.pedocs.de/volltexte/2021/22809/pdf/Holub_et_al_2021_lern.medien.werk.statt.pdf#page=139
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2022.104711
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2022.104711
https://doi.org/10.1080/00461520.2014.965823
https://doi.org/10.1080/00461520.2014.965823
https://doi.org/10.3102/0034654315582065
https://doi.org/10.3102/0034654315582065
https://doi.org/10.21240/mpaed/33/2018.10.30.X
https://v-ef.lehrplan.ch/index.php?code=e|10|3
https://v-ef.lehrplan.ch/index.php?code=e|10|3
https://quoteinvestigator.com/2012/02/15/books-obsolete/
https://doi.org/10.1017/9781108894333.005
https://www.psychologie-heute.de/familie/artikel-detailansicht/42359-unsere-kinder-und-die-medien.html
https://www.psychologie-heute.de/familie/artikel-detailansicht/42359-unsere-kinder-und-die-medien.html
https://doi.org/10.1007/s10648-015-9348-9
https://dagstuhl.gi.de/dagstuhl-erklaerung/
https://doi.org/10.1016/j.concog.2020.103033
https://doi.org/10.1016/j.concog.2020.103033
https://digitale-schule.hessen.de/
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2020.103897
https://doi.org/10.21243/mi-03-22-20


25

Hodges, C., Moore, S., Lockee, B., Trust, T., & Bond, A. (2020). The Difference Between Emergency 
Remote Teaching and Online Learning. Educause Review, 1–12.

Honebein, P. C., & Reigeluth, C. M. (2021a). Making Good Design Judgments via the Instructional 
Theory Framework. In J. K. McDonald & R. E. West (Eds.), Design for Learning: Principles, Proces-
ses, and Praxis. EdTech Books. https://edtechbooks.org/id/making_good_design

Honebein, P. C., & Reigeluth, C. M. (2021b). To prove or improve, that is the question: The resurgence 
of comparative, confounded research between 2010 and 2019. Educational Technology Research 
and Development, 69(2), 465–496. https://doi.org/10.1007/s11423-021-09988-1

Hug, T. (2022). Digitaler Klimawandel – Reflexionsanregungen und Impulse für den Unterricht. Me-
dienimpulse, 35 Seiten Seiten. https://doi.org/10.21243/MI-03-22-13

Iske, S., & Barberi, A. (2022). Medienkompetenz – ein Beipackzettel. MedienPädagogik: Zeitschrift für 
Theorie und Praxis der Medienbildung, 50, 21–46. https://doi.org/10.21240/mpaed/50/2022.12.02.X

Jeong, H., Hmelo-Silver, C. E., & Jo, K. (2019). Ten years of Computer-Supported Collaborative Lear-
ning: A meta-analysis of CSCL in STEM education during 2005–2014. Educational Research Re-
view, 28, 100284. https://doi.org/10.1016/j.edurev.2019.100284

Kalz, M. (2023). Zurück in die Zukunft? Eine literaturbasierte Kritik der Zukunftskompetenzen. 
MedienPädagogik: Zeitschrift für Theorie und Praxis der Medienbildung, 332–352. https://doi.
org/10.21240/mpaed/00/2023.11.19.X

Kasneci, E., Sessler, K., Küchemann, S., Bannert, M., Dementieva, D., Fischer, F., Gasser, U., Groh, 
G., Günnemann, S., Hüllermeier, E., Krusche, S., Kutyniok, G., Michaeli, T., Nerdel, C., Pfeffer, 
J., Poquet, O., Sailer, M., Schmidt, A., Seidel, T., … Kasneci, G. (2023). ChatGPT for good? On 
opportunities and challenges of large language models for education. Learning and Individual 
Differences, 103, 102274. https://doi.org/10.1016/j.lindif.2023.102274

Kayali, F., Günther, E., Göbl, B., Comber, O., Freiler, A., Handle-Pfeiffer, D., Lange, D., Mayer, H., Mot-
schnig, R., Preisinger, A., Rott, F., Schlick, M., & Taufner, J. (2022). Ergänzung zur Stellungnahme 
des Zentrums für Lehrer*innenbildung der Universität Wien zum Lehrplan Digitale Grundbil-
dung. Medienimpulse, 10 Seiten Seiten. https://doi.org/10.21243/MI-03-22-05

Kerres, M. (2018). Mediendidaktik: Konzeption und Entwicklung mediengestützter Lernangebote (5. 
Auflage). De Gruyter Oldenbourg.

Kerres, M. (2020). Bildung in der digitalen Welt: Über Wirkungsannahmen und die soziale Konst-
ruktion des Digitalen. MedienPädagogik: Zeitschrift für Theorie und Praxis der Medienbildung, 17 
(Jahrbuch Medienpädagogik), 1–32. https://doi.org/10.21240/mpaed/jb17/2020.04.24.X

Kerres, M. (2021). Mediendidaktik. In U. Sander, F. von Gross, & K.-U. Hugger (Eds.), Handbuch Me-
dienpädagogik (pp. 1–10). Springer Fachmedien Wiesbaden. https://doi.org/10.1007/978-3-658-
25090-4_12-1

Kerres, M., Mulders, M., & Buchner, J. (2022). Virtuelle Realität: Immersion als Erlebnisdimension 
beim Lernen mit visuellen Informationen. MedienPädagogik: Zeitschrift für Theorie und Praxis 
der Medienbildung, 47, 312–330. https://doi.org/10.21240/mpaed/47/2022.04.15.X

Kerres, M., Sander, P., & Waffner, B. (2022). Zum Zusammenwirken von Bildungsforschung und Bil-
dungspraxis: Gestaltungsorientierte Bildungsforschung als Ko-Konstruktion. Bildungsforschung, 
2, 1–20.

Kiili, K., Siuko, J., & Ninaus, M. (2024). Tackling misinformation with games: A systematic literature 
review. Interactive Learning Environments, 0(0), 1–16. https://doi.org/10.1080/10494820.2023.2
299999

KMK. (2016). Bildung in der digitalen Welt. Kultusminister Konferenz. https://www.kmk.org/fileadmin/
Dateien/pdf/PresseUndAktuelles/2018/Digitalstrategie_2017_mit_Weiterbildung.pdf

KMK. (2021). Lehren und Lernen in der digitalen Welt. Ergänzung zur Strategie der Kultusmi-
nisterkonferenz „Bildung in der digitalen Welt“. https://www.kmk.org/fileadmin/Dateien/
veroeffentlichungen_beschluesse/2021/2021_12_09-Lehren-und-Lernen-Digi.pdf

Kozma, R. B. (1994). Will media influence learning? Reframing the debate. Educational Technology 
Research and Development, 42(2), 7–19. https://doi.org/10.1007/BF02299087

Krämer, N. C., Schwan, S., Unz, D.,  & Suckfüll, M. (Eds.). (2016). Medienpsychologie  (2. Auflage). 
Kohlhammer.

Lajoie, S. P. (2021). Multimedia Learning with Simulations. In R. E. Mayer  & L. Fiorella (Eds.), The 
Cambridge Handbook of Multimedia Learning  (3rd ed., pp. 461–471). Cambridge University 
Press. https://doi.org/10.1017/9781108894333.048

https://edtechbooks.org/id/making_good_design
https://doi.org/10.1007/s11423-021-09988-1
https://doi.org/10.21243/MI-03-22-13
https://doi.org/10.21240/mpaed/50/2022.12.02.X
https://doi.org/10.1016/j.edurev.2019.100284
https://doi.org/10.21240/mpaed/00/2023.11.19.X
https://doi.org/10.21240/mpaed/00/2023.11.19.X
https://doi.org/10.1016/j.lindif.2023.102274
https://doi.org/10.21243/MI-03-22-05
https://doi.org/10.21240/mpaed/jb17/2020.04.24.X
https://doi.org/10.1007/978-3-658-25090-4_12-1
https://doi.org/10.1007/978-3-658-25090-4_12-1
https://doi.org/10.21240/mpaed/47/2022.04.15.X
https://doi.org/10.1080/10494820.2023.2299999
https://doi.org/10.1080/10494820.2023.2299999
https://www.kmk.org/fileadmin/Dateien/pdf/PresseUndAktuelles/2018/Digitalstrategie_2017_mit_Weiterbildung.pdf
https://www.kmk.org/fileadmin/Dateien/pdf/PresseUndAktuelles/2018/Digitalstrategie_2017_mit_Weiterbildung.pdf
https://www.kmk.org/fileadmin/Dateien/veroeffentlichungen_beschluesse/2021/2021_12_09-Lehren-und-Lernen-Digi.pdf
https://www.kmk.org/fileadmin/Dateien/veroeffentlichungen_beschluesse/2021/2021_12_09-Lehren-und-Lernen-Digi.pdf
https://doi.org/10.1007/BF02299087
https://doi.org/10.1017/9781108894333.048


26

Lewandowsky, S., & van der Linden, S. (2021). Countering Misinformation and Fake News Through 
Inoculation and Prebunking. European Review of Social Psychology, 32(2), 348–384. https://doi.or
g/10.1080/10463283.2021.1876983

Liebherr, M., Schubert, P., Antons, S., Montag, C., & Brand, M. (2020). Smartphones and attention, 
curse or blessing? – A review on the effects of smartphone usage on attention, inhibition, and 
working memory. Computers in Human Behavior Reports, 1, 100005. https://doi.org/10.1016/j.
chbr.2020.100005

Maertens, R., Roozenbeek, J., Basol, M., & van der Linden, S. (2021). Long-term effectiveness of in-
oculation against misinformation: Three longitudinal experiments. Journal of Experimental Psy-
chology: Applied, 27(1), 1–16. https://doi.org/10.1037/xap0000315

Mayer, R. E. (2020). Multimedia Learning (Third Edition). Cambridge University Press. cambridge.
org/9781107187504

Mayer, R. E., Fiorella, L., & Stull, A. (2020). Five ways to increase the effectiveness of instructional 
video. Educational Technology Research and Development. https://doi.org/10.1007/s11423-020-
09749-6

McKenney, S., & Reeves, T. C. (2019). Conducting Educational Design Research (2.). Routledge.
Mishra, P., Koehler, M. J., & Kereluik, K. (2009). The Song Remains the Same: Looking Back to the 

Future of Educational Technology. TechTrends, 53(5), 48–53. https://doi.org/10.1007/s11528-009-
0325-3

Mulders, M. (2022). Vocational Training in Virtual Reality: A Case Study Using the 4C/ID Model. 
Multimodal Technologies and Interaction, 6(7), 49. https://doi.org/10.3390/mti6070049

Mulders, M. (2023). Learning about Victims of Holocaust in Virtual Reality: The Main, Mediating and 
Moderating Effects of Technology, Instructional Method, Flow, Presence, and Prior Knowledge. 
Multimodal Technologies and Interaction, 7(3), 28. https://doi.org/10.3390/mti7030028

Mulders, M., Buchner, J., & Kerres, M. (2022). Virtual Reality in Vocational Training: A Study Demon-
strating the Potential of a VR-based Vehicle Painting Simulator for Skills Acquisition in Apprenti-
ceship Training. Technology, Knowledge and Learning. https://doi.org/10.1007/s10758-022-09630-w

Mulders, M., Weise, M., Schmitz, A., Zender, R., Kerres, M.,  & Lucke, U. (2023). Handwerkliches 
Lackieren mit Virtual Reality (HandLeVR): VR-basierter Kompetenzerwerb in der beruflichen 
Ausbildung. MedienPädagogik: Zeitschrift für Theorie und Praxis der Medienbildung, 51, 214–245. 
https://doi.org/10.21240/mpaed/51/2023.01.19.X

Müller, C., & Mildenberger, T. (2021). Facilitating flexible learning by replacing classroom time with 
an online learning environment: A systematic review of blended learning in higher education. 
Educational Research Review, 34, 100394. https://doi.org/10.1016/j.edurev.2021.100394

Paraschivoiu, I., Buchner, J., Praxmarer, R., & Layer-Wagner, T. (2021). Escape the Fake: Development 
and Evaluation of an Augmented Reality Escape Room Game for Fighting Fake News. Exten-
ded Abstracts of the 2021 Annual Symposium on Computer-Human Interaction in Play, 320–325. 
https://doi.org/10.1145/3450337.3483454

Parong, J., & Mayer, R. E. (2018). Learning science in immersive virtual reality. Journal of Educational 
Psychology, 110(6), 785–797. https://doi.org/10.1037/edu0000241

Pedersen, J., Rasmussen, M. G., Olesen, L. G., Klakk, H., Kristensen, P. L., & Grøntved, A. (2022). Re-
creational screen media use in Danish school-aged children and the role of parental education, 
family structures, and household screen media rules. Preventive Medicine, 155, 106908. https://
doi.org/10.1016/j.ypmed.2021.106908

Petko, D. (2020). Einführung in die Mediendidaktik: Lehren und Lernen mit digitalen Medien. In 
Petko, Dominik  (2020). Einführung in die Mediendidaktik: Lehren und Lernen mit digitalen 
Medien. 2., vollständig überarbeitete Aufl. Weinheim: Beltz. Beltz. https://www.zora.uzh.ch/id/
eprint/199138/

Petko, D., Döbeli Honegger, B., & Prasse, D. (2018). Digitale Transformation in Bildung und Schule: 
Facetten, Entwicklungslinien und Herausforderungen für die Lehrerinnen- und Lehrerbildung. 
Beiträge zur Lehrerinnen- und Lehrerbildung, 36(2), 157–174.

Reeves, T. C. (1995). Questioning the questions of instructional technology research. Proceedings of the 
Annual Conference of the Association for Educational Communications and Technology, 459–470.

Roozenbeek, J., & van der Linden, S. (2019). Fake news game confers psychological resistance against 
online misinformation. Palgrave Communications, 5(1). https://doi.org/10.1057/s41599-019-0279-9

https://doi.org/10.1080/10463283.2021.1876983
https://doi.org/10.1080/10463283.2021.1876983
https://doi.org/10.1016/j.chbr.2020.100005
https://doi.org/10.1016/j.chbr.2020.100005
https://doi.org/10.1037/xap0000315
https://doi.org/10.1007/s11423-020-09749-6
https://doi.org/10.1007/s11423-020-09749-6
https://doi.org/10.1007/s11528-009-0325-3
https://doi.org/10.1007/s11528-009-0325-3
https://doi.org/10.3390/mti6070049
https://doi.org/10.3390/mti7030028
https://doi.org/10.1007/s10758-022-09630-w
https://doi.org/10.21240/mpaed/51/2023.01.19.X
https://doi.org/10.1016/j.edurev.2021.100394
https://doi.org/10.1145/3450337.3483454
https://doi.org/10.1037/edu0000241
https://doi.org/10.1016/j.ypmed.2021.106908
https://doi.org/10.1016/j.ypmed.2021.106908
https://www.zora.uzh.ch/id/eprint/199138/
https://www.zora.uzh.ch/id/eprint/199138/
https://doi.org/10.1057/s41599-019-0279-9


27

Rütti-Joy, O., Winder, G., & Biedermann, H. (2023). Building AI Literacy for Sustainable Teacher Edu-
cation. Zeitschrift für Hochschulentwicklung, 18(4), 175–189. https://doi.org/10.21240/zfhe/18-
04/10

Salomon, G. (1984). Television is “easy” and print is “tough”: The differntial investment of mental 
effort in learning as a function of perceptions and attribution. Journal of Educational Psychology, 
76, 647–658.

Schallert, S., Lavicza, Z., & Vandervieren, E. (2022a). Merging flipped classroom approaches with the 
5E inquiry model: A design heuristic. International Journal of Mathematical Education in Science 
and Technology, 53(6), 1528–1545. https://doi.org/10.1080/0020739X.2020.1831092

Schallert, S., Lavicza, Z., & Vandervieren, E. (2022b). Towards Inquiry-Based Flipped Classroom Sce-
narios: A Design Heuristic and Principles for Lesson Planning. International Journal of Science 
and Mathematics Education, 20(2), 277–297. https://doi.org/10.1007/s10763-021-10167-0

Schallert-Vallaster, S., Papageorgiou, K.,  & Buchner, J. (2024). Developing a curriculum for tea-
ching artificial intelligence literacy to educators. In L. Gómez Chova, C. González Martínez, & 
J. Lees (Eds.), INTED2024 Proceedings (pp. 1444–1448). IATED. https://doi.org/10.21125/
inted.2024.0426

Scheibenzuber, C., Hofer, S., & Nistor, N. (2021). Designing for fake news literacy training: A pro-
blem-based undergraduate online-course. Computers in Human Behavior, 121, 106796. https://
doi.org/10.1016/j.chb.2021.106796

Scheiter, K. (2021). Lernen und Lehren mit digitalen Medien: Eine Standortbestimmung. Zeitschrift 
für Erziehungswissenschaft, 24(5), 1039–1060. https://doi.org/10.1007/s11618-021-01047-y

Schwarz, M. I.,  & Mauersberger, A. (2023). Verkörperte Bildung durch die virtuelle Realität THE 
SHAPE OF US: Empirische Befunde, didaktisches Design und bildungstheoretische Schlüsse. 
MedienPädagogik: Zeitschrift für Theorie und Praxis der Medienbildung, 51, 430–459. https://doi.
org/10.21240/mpaed/51/2023.01.27.X

Skowronek, J., Seifert, A.,  & Lindberg, S. (2023). The mere presence of a smartphone reduces ba-
sal attentional performance. Scientific Reports, 13(1), 9363. https://doi.org/10.1038/s41598-023-
36256-4

Southgate, E., Smith, S. P., Cividino, C., Saxby, S., Kilham, J., Eather, G., Scevak, J., Summerville, D., 
Buchanan, R., & Bergin, C. (2019). Embedding immersive virtual reality in classrooms: Ethical, 
organisational and educational lessons in bridging research and practice. International Journal of 
Child-Computer Interaction, 19, 19–29. https://doi.org/10.1016/j.ijcci.2018.10.002

Spangenberger, P., Freytag, S.-C., & Geiger, S. M. (2024). Embodying nature in immersive virtual rea-
lity: Are multisensory stimuli vital to affect nature connectedness and pro-environmental be-
haviour? Computers & Education, 212, 104964. https://doi.org/10.1016/j.compedu.2023.104964

Stothart, C., Mitchum, A., & Yehnert, C. (2015). The Attentional Cost of Receiving a Cell Phone No-
tification. Journal of Experimental Psychology. Human Perception and Performance. https://doi.
org/10.1037/xhp0000100

Swertz, C., Berger, C., Messner, S., Holubek, R., Pöyskö, A., & Pollek, M. (2022). Stellungnahme des 
Bundesverbands Medienbildung (BVMB) zum Entwurf des Lehrplans für Digitale Grundbildung 
vom 02.05.2022. Medienimpulse, 4 Seiten. https://doi.org/10.21243/MI-03-22-11

Tokac, U., Novak, E., & Thompson, C. G. (2019). Effects of game-based learning on students’ mat-
hematics achievement: A meta-analysis. Journal of Computer Assisted Learning, 35(3), 407–420. 
https://doi.org/10.1111/jcal.12347

Traberg, C. S., Roozenbeek, J., & van der Linden, S. (2022). Psychological Inoculation against Misin-
formation: Current Evidence and Future Directions. The ANNALS of the American Academy of 
Political and Social Science, 700(1), 136–151. https://doi.org/10.1177/00027162221087936

Trültzsch-Wijnen, C. (2023). Medienpädagogik—Aktuelle Themen und Herausforderungen. In 
J. Zumbach, L. von Kotzebue, C. Trültzsch-Wijnen, & I. Deibl (Eds.), Digitale Medienbildung. Päd
agogik-Didaktik-Fachdidaktik (pp. 25–39). Waxmann.

Tulodziecki, G., Grafe, S., & Herzig, B. (2019). Medienbildung in Schule und Unterricht: Grundlagen 
und Beispiele. UTB.

Walther, B., Hanewinkel, R., & Morgenstern, M. (2014). Effects of a brief school-based media literacy 
intervention on digital media use in adolescents: Cluster randomized controlled trial. Cyberpsy-
chology, Behavior and Social Networking, 17(9), 616–623. https://doi.org/10.1089/cyber.2014.0173

https://doi.org/10.21240/zfhe/18-04/10
https://doi.org/10.21240/zfhe/18-04/10
https://doi.org/10.1080/0020739X.2020.1831092
https://doi.org/10.1007/s10763-021-10167-0
https://doi.org/10.21125/inted.2024.0426
https://doi.org/10.21125/inted.2024.0426
https://doi.org/10.1016/j.chb.2021.106796
https://doi.org/10.1016/j.chb.2021.106796
https://doi.org/10.1007/s11618-021-01047-y
https://doi.org/10.21240/mpaed/51/2023.01.27.X
https://doi.org/10.21240/mpaed/51/2023.01.27.X
https://doi.org/10.1038/s41598-023-36256-4
https://doi.org/10.1038/s41598-023-36256-4
https://doi.org/10.1016/j.ijcci.2018.10.002
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2023.104964
https://doi.org/10.1037/xhp0000100
https://doi.org/10.1037/xhp0000100
https://doi.org/10.21243/MI-03-22-11
https://doi.org/10.1111/jcal.12347
https://doi.org/10.1177/00027162221087936
https://doi.org/10.1089/cyber.2014.0173


28

Wu, P.-H., Hwang, G.-J., Yang, M.-L., & Chen, C.-H. (2018). Impacts of integrating the repertory grid 
into an augmented reality-based learning design on students’ learning achievements, cognitive 
load and degree of satisfaction. Interactive Learning Environments, 26(2), 221–234. https://doi.or
g/10.1080/10494820.2017.1294608

Zender, R., Buchner, J., Schäfer, C., Wiesche, D., Kelly, K., & Tüshaus, L. (2022). Virtual Reality für 
Schüler:innen: Ein „Beipackzettel“ für die Durchführung immersiver Lernszenarien im schuli-
schen Kontext. MedienPädagogik: Zeitschrift für Theorie und Praxis der Medienbildung, 47, 26–52. 
https://doi.org/10.21240/mpaed/47/2022.04.02.X

Zumbach, J. (2021). Digitales Lehren und Lernen (1. Aufl). Kohlhammer.
Zumbach, J., von Kotzebue, L.,  & Pirklbauer, C. (2022). Does Augmented Reality Also Augment 

Knowledge Acquisition? Augmented Reality Compared to Reading in Learning About the Hu-
man Digestive System? Journal of Educational Computing Research, 60(5), 1325–1346. https://doi.
org/10.1177/07356331211062945

https://doi.org/10.1080/10494820.2017.1294608
https://doi.org/10.1080/10494820.2017.1294608
https://doi.org/10.21240/mpaed/47/2022.04.02.X
https://doi.org/10.1177/07356331211062945
https://doi.org/10.1177/07356331211062945

	Inhalt
	Vorwort
	Allgemeine Beiträge
	Digitale Medien und Bildung: ein Spannungsfeld
	Abstract
	Einleitung
	Lernen mit Medien und Technologien
	Lernen über Medien und Technologien
	Lernen trotz Medien und Technologien
	Fazit und Implikationen

	Informatik und die Digitalisierung in der Schule
	Einleitung
	Die Digitale Revolution
	Führt die Digitalisierung zu mehr Objektivität?
	Black Box-Modelle
	Informatikunterricht gestalten
	Die Ziele der Schulbildung
	Ist Digitalisierung ein Kinderspiel?

	(Medien-)Pädagogische Medienkritikfähigkeit: Die Rolle des medialen Habitus bei ihrer Ausbildung und Entwicklung sowie ihr Stellenwert in der schulischen Digitalen Grundbildung in Österreich
	Abstract
	Einleitung
	Medienkritikfähigkeit und medialer Habitus
	Medienkritikfähigkeit als Teil einer digitalen Grundbildung im schulischen Kontext
	Zusammenfassung, Fazit und Ausblick


	Perspektive innerhalb des Systems: Kindergarten, Schule, Lehrkräfte
	Von Robotern und Sandkästen: Informatische Bildung im Kindergarten
	Abstract
	Einleitung
	Hintergrund
	Informatikkompetenzen im Kindergarten
	Das Projekt SEEDS
	Informatische Bildung mit dem SEEDS Toolkit
	Diskussion und Fazit

	Tafel, Kreide, Tablet: Digitale Medien im Mathematikunterricht
	Einleitung
	Digitale und analoge Labyrinthe im Mathematikunterricht
	Fazit

	Zur Förderung erfahrungsbasierten kollaborativen Lernens von NEET-Jugendlichen durch die Produktion von Erklärvideos
	Abstract
	Einleitung
	Verwandte Arbeiten
	Design des Lehr-Lern-Arrangements
	Elemente des Lehr-Lern-Arrangements
	Gestaltungsvariablen
	Praktische Umsetzung
	Fallstudie 1 – Initiale Umsetzung
	Fallstudie 2 – Fokussierte Aufgabenstellung
	Fallstudie 3 – Fokussierte Aufgabenstellung
	Zusammenfassung
	Diskussion und Zusammenfassung


	Perspektive auf das System: Entwicklung der Digitalisierung und aktuelle Situation in Österreich
	Cyberspace im Klassenzimmer: Digitalisierung in Schulen in Österreich
	Abstract
	Einführung
	Zielsetzung der Erhebung und theoretisches Modell
	Deskriptive Ergebnisse der Schüler:innen-Befragung
	Deskriptive Ergebnisse der Lehrkräfte-Befragung
	Fazit

	Digitale Bildung im Ausnahmezustand – Erfahrungen und Erkenntnisse von Lehrkräften durch die Pandemie
	Abstract
	Einleitung
	Hintergrund
	Vorgehen
	Ergebnisse
	Diskussion

	Die digitale Transformation von Schule in Deutschland, Österreich und der Schweiz und die Rolle von Schulleitung
	Einleitung
	Bildungspolitische Entwicklungen und Rahmungen für die digitale Transformation von Schule
	Die Bedeutung der Schulleitung bei der Gestaltung der digitalen Transformation von Schule
	DigiLead – Lernsystem für pädagogische Führungskräfte
	Fazit: Das Richtige richtig tun – klare Prioritäten setzen, zielorientiert und effizient Maßnahmen umsetzen und Unterstützungsangebote wahrnehmen

	Digitale Kompetenzen von Lehrkräftefort- und -weiterbildner:innen – Befunde einer Befragungsstudie aus Österreich
	Abstract
	Einleitung
	Methode
	Befunde
	Digitale Kompetenzen der LFWB
	Diskussion

	Die eEducation-Qualitätsmatrix und der digi.konzept-Assistent als Triebkräfte der digitalen Entwicklung von Schulen
	Abstract
	eEducation Austria
	Entwicklungsraster als Grundlage für die digitale Schulentwicklung
	Der digi.konzept-Assistent: Das eEducation-Tool für die digitale Schulentwicklung
	Zusammenfassung und Ausblick

	Das Gütesiegel Lern-Apps – Ein Werkzeug zur Förderung der Qualitätsentwicklung in der digital unterstützten Bildung
	Abstract
	Einleitung
	Entwicklung des Gütesiegel Lern-Apps
	Zertifizierungsablauf
	Bisherige Erfahrungen
	Zusammenfassung und Fazit


	Beiträger:innenverzeichnis



