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Zusammenfassung: Der Umgang mit digitalen Medien und die Vermittlung ent-
sprechender Medienkompetenzen spielt im schulischen Kontext eine immer gro-
Rere Rolle. Hierbei wird u. a. auf schulextern entwickelte Formate zuriickgegriffen,
bei denen hiufig der Fokus auf den informatischen bzw. technologiebezogenen
Aspekten liegt. Dabei stellt sich vordergriindig die Frage, wie wirksam solche For-
mate sind; hintergriindig ist zu kldren, welche Kompetenzen zu digitalen Medien
hier vermittelt werden bzw. werden sollen. In diesem Beitrag wird das von Wissen-
schaft im Dialog initiierte Projekt Make Your School - Eure Ideenwerkstatt untersucht.
Anhand von qualitativen Interviews mit Lehrkriften wird ermittelt, welche Kom-
petenzdimensionen das Format adressiert. Mithilfe eines theoretischen Abgleichs
kann offengelegt werden, dass Voraussetzungen fiir die Kompetenzvermittlung
geschaffen werden kénnen, die in Bezug auf einen verantwortungsbewussten Um-
gang mit und ein Verstindnis von digitalen Medien bedeutend sind.
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~Entmystifizierung* digitaler Medien durch
ein alternatives Unterrichtsformat?

Die Vermittlung digitaler Kompetenzen in der Schule

1 Einleitung

,Mit den rasanten technologischen Entwicklungen und der bestindig fort-
schreitenden Technisierung aller Lebensbereiche gewinnt der kompetente Um-
gang mit digitalen Medien [...] kontinuierlich an Bedeutung* (Eickelmann, Gerick, &
Borgstedt, 2014, S. 9). Die von Eickelmann et al. bereits im Jahr 2013 durchgefiihrte
Studie International Computer and Information Literacy Study (ICILS) zeigt allerdings,
dass ca. 30 Prozent der Schiilerinnen und Schiiler der 8. Klassen in Deutschland
mangelnde Kenntnisse im Umgang mit digitalen Medien aufweisen (Eickelmann
etal., 2014). Es besteht demnach ein dringender Bedarf, diese Kenntnisse bei Schii-
lerinnen und Schiilern auszubauen. Vermehrt ist zu beobachten, dass zu solch ei-
nem Zweck sowohl auf nationaler wie auch internationaler Ebene schulexterne
Angebote im informatischen und technischen Bereich fiir Kinder und Jugendliche
initiiert werden. Dabei handelt es sich um Angebote, die schulextern fiir Schiilerin-
nen und Schiiler konzipiert und durchgefiihrt werden, z. T. auch im Rahmen des
schulischen Unterrichts, was als Besonderheit solcher Konzeptionen gelten kann.
Solche Formate sind divers ausgestaltet; so finden Projekte statt, bei denen die
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Lernenden von Mentorinnen und Mentoren unterstiitzt werden, wie z.B.]ugend
hackt, Hack to the Future oder auch Make Your School - Eure Ideenwerkstatt. Bei Letz-
terem handelt es sich um ein innerhalb der Schule angebotenes Projekt. Manche
Angebote, wie z.B. Code+Design Camps, decken eine relativ groRe Alterspanne ab,
andere sind lokal und erreichen daher nur eine begrenzte Anzahl von Teilneh-
menden. Hinsichtlich der internationalen Projekte reicht die Spannweite von Ko-
operationen, die ldnderiibergreifend, langfristig und ehrenamtlich angelegt sind
- exemplarisch ist hier das Projekt CoderDojo zu nennen - bis hin zu einmaligen und
zeitlich limitierten Angeboten wie der Workshop Coder Cyrpus 2017. Doch inwieweit
verfolgen diese unterschiedlichen Formate tatsédchlich gezielt die Férderung von
Fertigkeiten und Fihigkeiten im Umgang mit digitalen Medien?

Im Rahmen dieses Beitrags wird das Projekt Make Your School - Eure Ideenwerkstatt
in den Blick genommen, das 2016 von Wissenschaft im Dialog (WiD) initiiert wurde.
Solche innerschulischen Angebote werden wissenschaftlich wie praktisch bislang
wenig begleitet, obwohl Schulen als Bildungsinstitution Defizite in diesem Bereich
aufweisen (Moser, 2019). Um der Frage nachzugehen, welchen Mehrwert solch ein
extern entwickeltes Projekt fiir die Vermittlung von Kompetenzen im Umgang
mit digitalen Medien innerhalb der Schule hat, wurden qualitative Interviews mit
Lehrkriften durchgefiihrt. Die Einschidtzungen der Lehrkréfte werden vor dem
Hintergrund theoretischer Uberlegungen zur Medienkompetenz diskutiert.

2 Kompetenzen digitaler Medien und deren Vermittlung

Das Benennen einer allgemein giiltigen Definition von Medienkompetenz
gestaltet sich schwierig, da der inhaltliche Schwerpunkt, der sich hinter der Be-
grifflichkeit verbirgt, stark variieren kann, doch gleichzeitig wird die Notwendig-
keit der Aneignung solcher Kompetenzen postuliert (Sesink, 2009; Tulodziecki,
2016). In diesem Zusammenhang sind Medienkompetenzen relevant, die sich auf
den Umgang mit digitalen Medien beziehen. Dabei kénnen digitale Medien bei-
spielsweise wie folgt definiert werden: ,,Digitale, d. h. computerbasierte Medien
weisen das Alleinstellungsmerkmal auf, Zeichen prozessieren und verarbeiten
zu kénnen - sie beruhen auf Rechenmaschinen, die Gegenstand der Informatik
sind* (Herzig, 2016, S. 62). Hierbei wird in der Regel nicht allein auf den Gebrauch
und den Umgang mit digitalen Medien eingegangen, sondern auch auf technische
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und technologische Aspekte. Informatische Gesichtspunkte sind demnach sehr
relevant. Die Prinzipien des Programmierens und der Informatik (Reduktion und
Formalisierung) sind als grundlegende Prinzipien digitaler Medien zu verstehen
(Zorn, 2010). In der Vermittlung entsprechender Kompetenzen werden die ,,tech-
nik- bzw. technologiebezogene Produktion und Gestaltung* (Zorn, 2010, S. 42) je-
doch oftmals zu wenig behandelt.

In Unterscheidung zu traditionellen Medien wird betont, dass digitale Medien
als ,,evokative Objekte* (Schelhowe, 2007, S. 158) gelten und somit nicht lediglich
Daten iibertragen und speichern, sondern zudem verarbeiten und sich gleichzei-
tig in einem stindigen Verdnderungsprozess befinden konnen. Digitale Medien
werden zu einem ,Handlungstriager®, wodurch ,Mensch und Technik sich wech-
selseitig substituieren* (Schelhowe, 2007, S. 149). Demnach ist sowohl die reine
Betrachtung der Oberfliche von digitalen Medien - also der User Interfaces - als
auch das AusschlieRen des Computers als mediales Artefakt bei der medienpadago-
gischen Schwerpunktsetzung digitaler Medien zu kurz gegriffen. Die Besonderheit
des Computers liegt darin, dass - im Gegensatz zu traditionellen Medien - dieser
ein immanenter Bestandteil der Kommunikation ist (Schelhowe, 2007). Insofern
werden fiir Fragen der Vermittlung sowohl die (Medien-) Pddagogik als auch die
Informatik in der Verantwortung gesehen (Sesink, 2009). Beide Bereiche sind an
sich bereits komplex, aufgrund der Uberschneidungen einzelner Themengebiete ist
eine Berlicksichtigung informatischer Bildungsgegensténde bei der Identifikation
von medienkompetenzbezogenen Aspekten aber notwendig (Tulodziecki, 2016).

Jedoch wird der Zusammenhang zwischen informatischen und medienpédagogi-
schen Aspekten fiir die Kompetenzvermittlung in der Literatur durchaus kontrovers
diskutiert. So definiert Anusca Ferrari im europdischen Kompetenzrahmen die Fer-
tigkeiten, also das Gelernte bzw. erlernte Verhalten eines Menschen und die Fahig-
keiten, und somit die grundlegenden Voraussetzungen eines Menschen (Wilhelm &
Nickolaus, 2013) fiir den Umgang mit digitalen Medien, exemplifiziert wie folgt:

Digital Competence is the set of knowledge, skills, attitudes (thus including abilities,
strategies, values and awareness) that are required when using ICT and digital media to
perform tasks; solve problems; communicate; manage information; collaborate; create
and share content; and build knowledge effectively, efficiently, appropriately, critically,
creatively, autonomously, flexibly, ethically, reflectively for work, leisure, participation,
learning, socialising, consuming, and empowerment (Ferrari, 2012, S. 3-4).
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Hier wird vorrangig auf Kompetenzen zur effektiven und effizienten Nutzung ver-
wiesen, jedoch auch auf Kompetenzen im Sinne von Verstdndnis und Aufmerksam-
keit. Diese Aspekte erscheinen wesentlich vor dem Hintergrund, dass durch benut-
zerfreundliche User Interfaces die technischen Vorginge fiir die Nutzerinnen und
Nutzer in den Hintergrund treten, was eine Intransparenz der Prozesse hervorruft
(Schelhowe, 2006, 2007). Aus diesem Grund sei es notwendig, in Bildungssituatio-
nen die im Hintergrund verborgenen Prozesse offenzulegen, damit ein verantwor-
tungsbewusstes Handeln mdglich wird (Schelhowe, 2007). Dieses Sichtbarmachen
miisse daher ein elementarer Bestandteil der medienpddagogischen Aufgaben sein
(Herzig, 2016; Schelhowe, 2006, 2007), um u.a. eine ,,Entmystifizierung® (Schubert
& Schwill, 2011, S. 26) digitaler Medien zu férdern.,

Es gilt zu hinterfragen, ob die traditionellen Formen des Lehrens und Lernens
fiir den zu vermittelnden Gegenstand als angemessen zu bewerten sind. Allgemein
solle eine diesbeziigliche Lernsituation gentigend Raum fiir die prozesshafte Ausbil-
dung bieten (Thomann, 2015). Auch wird betont, dass individuelle Lernstrategien
erforderlich seien (Hugger, 2008). Festgelegte Zielvorgaben kdnnten beispielsweise
die Beteiligung der Schiilerinnen und Schiiler mindern, indem die Risiken einer Do-
minanz von ,,Anforderungen zu Lasten eines Blicks auf die individuell-biografische
Kompetenzentwicklung” (Tulodziecki, 2016, S. 16) vorherrschen kénnen.

Daraus abgeleitet wird der Bedarf an Projektarbeit als Mittel der Medienkom-
petenzvermittlung begriffen (Thomann, 2015), da sie ,,in Form ihrer Subjektori-
entierung mit Selbstsozialisationsprozessen verbunden ist* (Hugger, 2008, S. 95)
und, genau wie die Bezugnahme auf die individuelle Lebenswelt, intrinsische
Motivation férdern und freisetzen kann (Thomann, 2015). Durch die Multidimen-
sionalitdt der Prozesse kann eine spielerische und/ oder experimentelle Heran-
gehensweise - dem Prinzip ,Learning-by-doing” (Schelhowe, 2006, S. 12) folgend
- zu einem erfolgreichen Lernfortschritt fithren.

Doch was sollte der Lerngegenstand in Bezug auf Medienkompetenzerwerb
umfassen? Hier ist das Potenzial von Konstruktionstétigkeiten in Verbindung mit
dem Umgang digitaler Medien hervorzuheben. Gestaltungstitigkeiten, die ,,auf der
technischen und konzeptionellen Ebene* (Zorn, 2010, S. 68) liegen, ermédglichen
eine Auseinandersetzung iiber die alltags- und inhaltsbezogene Nutzung hinaus,
ndmlich ,mit der Handlungstragerschaft der Informationstechnologie (Zorn,
2010, S. 31) und somit mit der entsprechenden Technologie.
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Vor diesem Hintergrund soll nun das Angebot Make Your School betrachtet wer-
den, um zu kldren, welche Kompetenzen hinsichtlich digitaler Medien hier mit-
hilfe der Konstruktionstétigkeit adressiert und vermittelt werden.

3 Make Your School - Eure Ideenwerkstatt

Im Projekt Make Your School finden sogenannte Hackdays an verschiedenen
Schulen in ganz Deutschland statt. Das aus der Softwareprogrammierung entlie-
hene Format verlduft in drei Phasen: Zunichst durchlaufen die Schiilerinnen und
Schiiler die Phase des Problemlssens (Design Thinking), bei dem sie schulbezo-
gene Probleme heranziehen und mdgliche Losungswege kreieren. Anschliefend
folgt die Umsetzung der Ideen, bei der sie Prototypen entwickeln (Konstruktions-
titigkeit), die zuletzt vorgestellt werden (Prasentation) (WiD, 2018).

Die 25 bis 50 Schiilerinnen und Schiiler haben fiir die zwei- bis dreit4gigen Hack-
days einen Materialkoffer mit Hilfsmitteln zur Verfiigung (von Werkzeugen wie
Hammer und Sdge bis hin zu Physical Computing Elementen wie Controller und
Sensorik). Es sollen somit u.a. Einblicke in die Prinzipien medialer Technologien
sowie Erfahrungen im Programmieren durch das Fertigstellen von Prototypen er-
mdglicht werden. Die Lehrkrifte {ibernehmen weniger eine inhaltliche als eine or-
ganisatorische Funktion, da die Schiilerinnen und Schiiler durch Mentorinnen und
Mentoren, die groftenteils Studierende mit technischem bzw. informatischem
Hintergrund sind, begleitet und fachlich unterstiitzt werden (WiD, 2018).

Die selbst erkldrten Ziele von Make Your School lassen sich grob in fiinf Berei-
che einteilen. Zunichst handelt es sich um die (1) Férderung der Eigenstindigkeit
und der Problemléseorientiertheit, mithilfe derer innovative sowie kreative Gestal-
tungsideen entstehen kdnnen. Nicht nur das selbststdndige, sondern auch das (2)
teamgestiitzte Arbeiten an einem Projekt sollen einen hohen Stellenwert einnehmen
und die (3) schulische Identifikation soll gestiarkt werden. Zudem werden (4) Anwen-
dungs- und erste Programmiererfahrungen sowie der (5) Umgang mit digitalen und tech-
nischen Tools angestrebt. Allgemein wird darauf eingegangen, eine stetige Frderung
hinsichtlich der digitalen Bildung im schulischen Kontext leisten zu wollen (WiD, 2018).

Im Abgleich mit den weiter oben vorgestellten theoretischen Uberlegungen
lasst sich konstatieren, dass das projektartige Arbeiten gewinnbringend fiir die An-
eignung von Medienkompetenz sein kann (Thomann, 2015). Das Entwickeln von
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Prototypen, sprich das Fokussieren der Konstruktionstitigkeit, wird als forderliche
Methode in Bezug auf den Medienkompetenzerwerb bewertet (Zorn, 2010). Dass
die Schiilerinnen und Schiiler kein klar definiertes Ziel vorgegeben bekommen,
sondern sich selbst ein zu l6sendes Problem iiberlegen miissen, kann ebenfalls als
forderlich angesehen werden (Tulodziecki, 2016). Ob sich diese Ziele der Vermitt-
lung verschiedener Kompetenzen tatsichlich mithilfe der Konstruktionstitigkei-
ten im Projekt erreichen lassen, ist allerdings eine empirische Frage. Wir fragen
daher: Welche Kompetenzaspekte werden im Rahmen von Make Your School - Eure Ideen-
werkstatt hinsichtlich digitaler Medien mithilfe der Konstruktionstdatigkeit adressiert?

Fiir die Beantwortung dieser Frage eignet sich insbesondere eine Analyse der
Sichtweise beteiligter Lehrkrifte, die durch ihre Kenntnisse iiber einen geschul-
ten Blick verfiigen. Sie sind demnach als Expertinnen und Experten in Bezug auf
die piddagogische Vermittlung von Lehrinhalten zu sehen.

4 Methodisches Vorgehen

Es wurden leitfadengestiitzte Interviews mit Lehrkriften durchgefthrt, die
fiir die Organisation der Hackdays an der jeweiligen Schule verantwortlich waren
(Gymnasium und Gesamtschule). Die zehn Lehrerinnen und elf Lehrer (zw. 27 und
55 Jahre) wurden zwischen Mai 2018 und Februar 2019 befragt. Die Interviews mit
je ein oder zwei Lehrkriften (zw. 15 und 45 Min.) fanden gegen Ende bzw. im An-
schluss an die einzelnen Hackdays statt und wurden mithilfe der strukturierten
Inhaltsanalyse nach Mayring (2015) ausgewertet. Die Fragen bezogen sich u.a.
auf den Teilnahmegrund, die Erwartungen der Lehrkrifte an das Projekt und die
Einschitzung beziiglich des Kompetenzerwerbs der Schiilerinnen und Schiiler.

5 Ergebnisse
Generell betonen die befragten Lehrkrifte, dass die Mitarbeit bei Make

Your School dazu verhelfen kann, die im Hintergrund ablaufenden Prozesse di-
gitaler Medien zu ,.entmystifizieren” (117)" . Damit weisen die Lehrkrifte auf

1 Fiir die Gewahrleistung der Anonymitit wurden die Interviews nummeriert.
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die Notwendigkeit einer Offenlegung der verborgenen Prozesse digitaler Me-
dien hin, wie auch Schelhowe (2007) sowie Schubert und Schwill (2011). Dabei
wird auch erkannt, dass - bedingt durch die strukturellen Rahmenbedingen des
Projekts - ein individueller Erwerb aller aufgefiihrten Kompetenzdimensionen
nicht gewéhrleistet werden kann. Die Lehrkréfte benennen und erldutern ver-
schiedene Kompetenzbereiche, die ihrer Ansicht nach durch das Projekt Make
Your School vermittelt werden kénnen (vgl. Abbildung 1). Fiir die Ordnung der
einzelnen Kompetenzaspekte haben wir die verbreitete Aufteilung von Kompe-
tenzbereichen (Erpenbeck, von Rosenstiel, Grote, & Sauter, 2017) in fach- bzw.
inhaltsbezogene, prozessbezogene, soziale sowie personale Kompetenzen her-
angezogen (Kanning, 2002; Kaufhold, 2006; Nieke, 2002; Seelheim & Witte, 2007).
Im Folgenden werden sie vorgestellt.

51  Fach- bzw. inhaltsbezogene Kompetenzen

In Bezug auf die inhaltsbezogenen Kompetenzen wird darauf eingegangen,
dass keine allgemeinen Aussagen getroffen werden kdnnen. Je nachdem, welche
Ziele sich die Schiilerinnen und Schiiler innerhalb ihres Projekts setzen, kdnnen
unterschiedliche Kompetenzen erlangt werden. Auch die inhaltliche Tiefe kann
stark variieren. Es wird jedoch darauf hingewiesen, dass sie (erste) Programmier-
erfahrungen, Einblicke in die Elektrotechnik sowie Ideen erhalten kénnen, wel-
che Moglichkeiten in diesen Bereichen zur Verfiigung stehen. Der Argumentati-
on Tulodzieckis (2016) folgend, ist die individuelle Zielsetzung in diesem Kontext
als sinnvoll zu erachten. Der Umfang der Programmierkenntnisse und des Fach-
wissens sei laut der Lehrkrifte jedoch nicht mit dem zu vergleichen, der durch
den gingigen Schulunterricht erworben werden kann.
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Abbildung 1: Ergebnisse der qualitativen Studie iiber die im Rahmen der Hackdays

beriicksichtigten Medienkompetenzaspekte.
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5.2  Prozessbezogene Kompetenzen

Hinsichtlich der prozessbezogenen Kompetenzen wird von den Lehrkréf-
ten auf das Arbeiten mit und Erstellen von Prototypen eingegangen. Dies ist eine
spezifische Arbeitsweise, da nicht alles von Anfang an perfektionistisch umge-
setzt werden muss, sondern es kann zunichst ausprobiert werden. Das Arbeiten
an einem Projekt - in Anlehnung an Hugger (2008) und Thomann (2015) - kann
somit als Mittel zur Kompetenzvermittlung gesehen werden.

Die Lehrkrifte benennen zudem hiufig die durch die Hackdays geférderte Pro-
blemldsungskompetenz. Die Schiilerinnen und Schiiler miissen die geeigneten He-
rangehensweisen bzw. Prozesse und Methoden sowie die Materialien wihlen und
anwenden. Hierbei werden Open Educational Resources (OER) genutzt. Die Mento-
rinnen und Mentoren geben Impulse und verweisen auf Informationsmaterialien
im Internet, die sich die Schiilerinnen und Schiiler eigenstdndig aneignen kénnen.
Dies wird oftmals positiv konnotiert; es wird allerdings darauf hingewiesen, dass
das strukturierte Lernen kaum Beachtung findet. Es kann festgehalten werden,
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dass das Projekt auf keine traditionelle Lehr-Lern-Situation abzielt, wie beispiels-
weise von Thomann (2015) auch gefordert. Es wird vielmehr auf die Individualitit
der Schiilerinnen und Schiiler, die Problemldsungsorientiertheit, das selbstorgani-
sierte Lernen sowie die spielerische Herangehensweise bzw. das Prinzip ,,Learning-
by-doing” (Schelhowe, 2006, S. 12) durch die Berticksichtigung der Konstruktions-
tétigkeit (Zorn, 2010) und die Einbeziehung von OER eingegangen.

Es werden jedoch nicht nur Fertigkeiten hinsichtlich digitaler Medien ge-
schult, sondern gegebenenfalls auch handwerkliche Fihigkeiten. Beim Entwer-
fen eines Prototypen miissen die Schiilerinnen und Schiiler teilweise sdgen, 16-
ten o. A., um beispielsweise die Hardware mit einem ansprechenden Gehiuse
présentieren zu kénnen.

53  Soziale Kompetenzen

Mit Blick auf die sozialen Kompetenzen, die sich im weitesten Sinne auf die
Forderung von Fertigkeiten und Féhigkeiten des sozialen Verhaltens fokussieren,
wird vermehrt die Férderung der Teamfahigkeit benannt. Unter dieser kénnen
weitere Unterdimensionen subsumiert werden (Seelheim & Witte, 2007), bei-
spielsweise hier die Kommunikationsféhigkeit und die Kompromissbereitschaft.
Zudem {ibernehmen die Schiilerinnen und Schiiler innerhalb ihrer Kleingruppen
Verantwortung und miissen die anfallenden Aufgaben aufteilen und koordinie-
ren, was zum einen das kollaborative und zum anderen das kooperative Arbeiten
fordert. Um wihrend der Hackdays projektartig arbeiten zu kénnen - wie Hugger
(2008) und Thomann (2015) postulieren - wird Teamféhigkeit benétigt und somit
gleichzeitig geschult.

5.4 Personale bzw. Individualkompetenzen

Die personalen Kompetenzen beziehen sich auf die Fihigkeit, selbstor-
ganisiert zu handeln. Dementsprechend umfasst diese Kompetenzdimension
die von den Lehrkriéften genannten Bereiche, welche auf die Entwicklung der
Schiilerinnen und Schiiler als Individuen abzielen. Dabei wird auf die, wie
von Ferrari (2012) bereits genannte, Eigen- bzw. Selbststdndigkeit (nach dem
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Empowerment-Konzept) sowie auf das Selbstbewusstsein eingegangen, was
mit Selbstsicherheit und -vertrauen einhergeht. Gleichzeitig miissen sich die
Schiilerinnen und Schiiler ihre Zeit eigenstindig einteilen. Zudem werden
von den Lehrkriften das Durchhaltevermdgen und die Frustrationstoleranz
benannt. Da die Schiilerinnen und Schiiler sich tiber eine gewisse Zeit mit ei-
ner selbst erarbeiteten Problemstellung beschiftigen, werden die Kreativitét
und das flexible Denken bei der Umsetzung mdoglicher Lésungswege geférdert.
Nicht nur die Schiiler kénnen motiviert werden; die Lehrkrifte betonen die
Mdglichkeit, das Interesse der Schiilerinnen zu wecken. Zusammenfassend
kénnen demnach die Frustrationstoleranz, die Kreativitit und die intrinsische
Motivation, die bereits Thomann (2015) nennt, erhéht werden.

55  Berufsbezug

Wihrend der Analyse des Materials wurde eine weitere (vorab nicht be-
riicksichtigte) Kategorie gebildet, die sich auf einen Aspekt bezieht, der weniger
mit der Kompetenzvermittlung im Allgemeinen in Verbindung gebracht werden
kann. Trotzdem ist sie als eine Besonderheit des Projekts zu sehen. Die Lehrkrifte
weisen darauf hin, dass dieses Projekt einen Einblick in mogliche Richtungen der
spdteren Berufswahl geben kann. Aufgrund des Arbeitens mit den Mentorinnen
und Mentoren und somit mit Personen ,,aus dem realen Leben* (12) werden den
Lernenden informatische und technikbezogene Berufe nihergebracht und es
besteht die Moglichkeit, Stereotypisierungen aufzubrechen. Laut der Lehrkrifte
werden ebenfalls einige der ,,Top 10 Kompetenzen* (14) angesprochen, die in dem
,Future of Jobs Report* (14) genannt werden, was positiv bewertet wird.

56  Zusammenfassung

Insgesamt konnten unter Bezugnahme der theoretischen Voriiberlegun-
gen einige Ubereinstimmungen festgestellt werden. Es ist festzuhalten, dass
zwar detailliert Sozialkompetenzen, aber deutlich weniger fach- bzw. inhaltsbe-
zogene Kompetenzen aufgezdhlt werden. Sozialkompetenzen allein ermdglichen
jedoch nicht einen kompetenteren Umgang mit digitalen Medien. Wie gezeigt
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benennt die Literatur besonders prozessbezogene Kompetenzen als relevant bei
der Vermittlung von Medienkompetenzen. Wihrend der Hackdays wird auf die
Kompetenzvermittlung in Bezug auf die Aufmerksamkeit und das Verstindnis
von digitalen Medien gesetzt, was nach Ferrari (2012) relevant im Umgang mit
digitalen Medien ist.

6 Fazit und Ausblick

Obwohl Kinder und Jugendliche ganz alltdglich mit digitalen Medien auf-
wachsen, ist ein Defizit im Bereich der Medienkompetenzen und deren Vermittlung
zu verzeichnen. Dem entgegenwirkend gehen schulextern entwickelte Formate auf
informatische und technische Aspekte ein, um einen verantwortungsbewussten
Umgang zu ermdglichen. Ein solches Format, das in der schulischen Vermittlung
eingesetzt wird, ist Make Your School - Eure Ideenwerkstatt. In diesem Beitrag wurden
die verschiedenen Kompetenzdimensionen und -ebenen, welche wihrend dieser
Hackdays nach Einschitzung beteiligter Lehrkrifte geférdert werden, aufgezeigt.
Allgemein wird von den Lehrkriften benannt, dass das Projekt durch das Arbeiten
mit technischen Tools entmystifizierend wirken kann. Durch die Einteilung in vier
Kompetenzbereiche wird ersichtlich, dass in Bezug auf die personalen Kompeten-
zen die Forderung der (intrinsischen) Motivation zentral ist. Im Vergleich fach-
bzw. inhaltsbezogener Kompetenzen liegt der Fokus des Formats auf der Vermitt-
lung bzw. dem Erwerb von Sozialkompetenzen, insbesondere der Teamfzhigkeit.
Durch die schwerpunktmiRige Konstruktionstitigkeit wird die Vermittlung von
prozessbezogenen Kompetenzen gefrdert, welche auch in der Literatur als essen-
tiell fiir die Vermittlung von Medienkompetenzen in Zusammenhang mit digitalen
Medien angesehen werden. Insofern birgt Make Your School groes Potenzial. Inwie-
fern die Schiilerinnen und Schiiler tatséchlich durch das Projekt die verschiedenen
Kompetenzen erwerben, kann hier allerdings nicht geklart werden. Dazu bedarf es
eines anderen methodischen Designs (hierzu z.B. Meyer & Taddicken, 2019). Hier
werden nur die Einschitzungen der Lehrkrifte und nicht die der Schiilerinnen und
Schiiler berticksichtigt. Durch die Projektarbeit, und somit durch das eigenstdndige
Arbeiten in der Gruppe, ist eine Stirkung aller aufgefiihrten Kompetenzbereiche
nicht gewdhrleistet. Auch das strukturierte Lernen fachlicher Kompetenzen, wie
es in traditionellen Lehr-Lern-Situationen vermittelt wird, kann nicht garantiert
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werden. Insofern ist das Format als aussichtsreiche Ergdnzung, aber nicht als Ersatz
fiir schulische Angebote in diesem Bereich zu bewerten.

Insgesamt bietet diese Untersuchung einen Diskussionsbeitrag zur Thematik
der Vermittlung von Kompetenzen digitaler Medien. Die vorgelegte Analyse kann
erste Ergebnisse hinsichtlich der Potenziale alternativer Lehr-Lern-Formate lie-
fern und helfen, die Weiterentwicklung der Angebote voranzutreiben. Die Frage
nach den spezifischen Kompetenzen fiir digitale Medien und deren Vermittlung
erscheint dringend angesichts der hohen sozialen Relevanz und Verbreitung di-
gitaler Medien. So breit wie das Angebot verschiedener digitaler Medien ist, so
breit scheint auch die Vielfalt an notwendigen Kompetenzen. Vieles ldsst sich
auf grundlegende Dimensionen zuriickfithren, die eingangs vorgestellte Literatur
macht jedoch deutlich, dass eine prézisere sowie differenziertere Aufarbeitung
der medienbildungsbezogenen Aspekte bzw. ein an Vermittlungsformate ange-
passtes theoretisches Modell notwendig ist. Dabei ist die Frage, welche Kompe-
tenzdimensionen und -aspekte grundlegend bedeutend sind, enorm relevant und
unterliegt dabei gleichzeitig der teilweise immer noch erheblichen Dynamik im
Angebot digitaler Medien. Insofern ist eine grundlegende Auseinandersetzung
mit der Frage, welche Kompetenzen als ausschlaggebend zu bewerten sind, min-
destens ebenso bedeutsam wie die Frage tiber deren Vermittlung.
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