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2Vorstellung

MMag. Dr. Alexander Preisinger
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 Koordination des Führungskräftelehrganges AHS an der PH Wien

 Lehrerin am BG/BRG Pichelmayergasse 1, 1100 Wien (bis 2017)
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3Schülerzentrierter Unterricht

 Abkehr vom Trichtermodell, hin zu Selbstmachen und -erfahren

 handlungs- und produktionsorientiert

 vielfältige Lernhandlungen erzeugen hohe Verarbeitungstiefe

 Abkehr vom Faktenwissen, hin zum integrativen auf 
Verknüpfungen basierendem Lernen

 wechselseitiges, selbstgesteuertes und problembasiertes Lehren 
und Lernen

 soziales Lernen, soziale Sinnstiftung, Arbeiten mit Lernprodukten

 Konstruktivismus: Lernen als individueller Prozess und nicht das, 
was der Lehrer macht

 Unterricht ist nicht das, was der Lehrer macht, 
sondern das, was die Schüler mit dem und im 
Unterricht machen!



4Lernkultur mit digitalen Medien

 Konzept einer „neuen“ Lernkultur: Veränderung der Lehrer- und 
Schülerrollen → Selbstlernen mit hohen Anteilen von aktiv-
konstruktiver Selbsttätigkeit und geringeren instruktionalen
Anteilen

 Rolle der Lehrperson wandelt sich: vom Wissensvermittler zum 
Lernbegleiter

 Wandel der Lernkultur mit digitalen Medien durch empirische 
Befunde belegbar?

– nicht unbedingt fachliche Leistungen verbessert, aber: 
Zuwachs an Qualität durch selbstreguliertes und 
kooperatives Lernen

– Befunde zeigen, dass SuS stärker eigenaktiv und kooperativ 
agieren, wenn digitale Medien eingesetzt werden

– DM eignen sich für offene Unterrichtsformen

 Aus:  Schulz-Zander, Renate: Veränderung der Lernkultur mit digitalen Medien im Unterricht, in: Hubert Kleber (Hrsg.): 
Perspektiven der Medienpädagogik in Wissenschaft und Bildungspraxis. München 2005. S. 125-140.



5Lernkultur mit digitalen Medien

– produkt(ions)orientiertes Lernen gefördert: Präsentation und 
Veröffentlichung der Arbeitsergebnisse

 Qualitätsverbesserung des Unterrichts: Befunde zeigen, dass 
weniger die innovativen Werkzeuge für sich genommen 
entscheidend sind, sondern ihre Einbettung in didaktische 
Konzepte 

– einfache Wirkungsmodelle, die bereits dem bloßen Einsatz 
digitaler Medien im Unterricht positive Effekte zuschreiben, 
treffen nicht zu



6Wirksamkeit digitaler Medien

 zwei Fragekomplexe: 

– mediendidaktisch: Inwiefern wird durch den Einsatz von 
digitalen Medien eine Verbesserung von Lernergebnissen 
erzielt und wie können Unterrichtsprozesse durch digitale 
Medien unterstützt und optimiert werden?

– medienerzieherisch: Wie können digitale Medien im 
Unterricht thematisiert werden, um  einen 
verantwortungsbewussten und reflektierten Umgang mit 
Medien zu fördern?

 Aus: Bardo Herzig, Wie wirksam sind digitale Medien im Unterricht? (Studie der Bertelsmann Stiftung, Gütersloh 2014)



7Wirksamkeit digitaler Medien

 mediendidaktisch: Wirkung DM im Unterricht - Einflussfaktoren



8Wirksamkeit digitaler Medien

 Welche SuS-Gruppen profitieren am stärksten?

– Kontext: Vorwissen, Einstellungshaltung, 
Motivation/Interesse, Fähigkeit zur Selbststeuerung

 bestimmte Lernangebote werden von leistungsschwächeren SuS
besonders bevorzugt (bspw. für Übungs- und Testprogramme = 
(sogenannte Drill and Practice Programs) → hoher Profit für SuS
bspw. mit niedriger Rechtschreibleistung

– Übungs- und Testprogramme meist weniger komplex (geht 
eher um die Routinisierung von Wissen) 

 demgegenüber erfordert z. B. Simulationssoftware analytische 
und beurteilende Kompetenzen 



9Vor- und Nachteile der Digitalisierung von Schule

Vorteile Nachteile

Lebenswelt der Schüler/innen, 
schon jetzt digitale 
Parallelstruktur zum Unterricht 
(FB-, WhatsApp-Gruppen)

Kontrastpunkte zur
Digitalisierung setzen?

Dank Smartphone sind die 
Klassen für den digitalen 
Unterricht ausgestattet

Ablenkung, Verhalten etc.

Viele neue Arbeitsformen abseits 
des ‚klassischen‘ 
Unterrichtsgeschehens

Fokus auf das Medium anstatt 
auf den Inhalt; elektronisches 
Zusammenarbeiten muss erst als 
Form verstanden werden

Gleichstellung von Sender und 
Rezipient

Keine Gatekeeper, Qualität?



10Einstieg: http://www.tevalo.at/474175



11Mentimeter.com



12Socrative.com

 als Quiz-Format, etwa auch für Lernzielkontrollen

 als Selbstlernstrecke



13Podcast: MP3-Aufnahmen (Bsp.: 7. Klasse)

Postkarte zur Frauenbewegung um 1900 

Bildquelle: http://www.preussenchronik.de/bild_jsp/key=bild_a49.html

http://www.preussenchronik.de/bild_jsp/key=bild_a49.html


14Podcast: MP4-Aufnahmen (Bsp.: 7. Klasse)

Simple-show-Video zu Marie Curie



15Zeitleisten erstellen

 etwa mit Programmen wie Timeline 
(http://www.readwritethink.org/files/resources/interactives/tim
eline_2/) 

http://www.readwritethink.org/files/resources/interactives/timeline_2/


16Arbeitstools

 Etherpad: kollaboratives Schreiben 
(https://etherpad.servus.at/ oder 
https://public.etherpad-mozilla.org/)

https://etherpad.servus.at/
https://public.etherpad-mozilla.org/


17Medientools

 Google Chrome u.a.: tvthek-plugin



18Medientools

 Downloader für Ö1 und fm4 (http://rwrbrille.at/2015/02/oe1-
download-plugin-fuer-chrome/) 

http://rwrbrille.at/2015/02/oe1-download-plugin-fuer-chrome/


19Medientools

 Mediathek View: Download aller Sendungen von öffentlich-
rechtlichen Sendern (https://mediathekview.de/) 

https://mediathekview.de/


20BuPP.at



21spielbar.de


