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Wissen einfacher, direkter und vor allem intuitiv 
zugänglich.

Inhalte sind immer auf dem aktuellen Stand.

Inhalte werden lebendig und attraktiv vermittelt.

Der Stoff lässt sich an Beispielen aus der Praxis 
vertiefen und anwenden.

Schüler können allein oder in Gruppen selbst 
multimediale Produkte erstellen

Die Inhalte können individualisiert werden, 
differenzierter Unterricht wird möglich.

Austausch und Zusammenarbeit der Schüler werden 
gefördert.

Der Lehrer als Lernbegleiter statt als 
Wissensvermittler. 

METASTUDIE ZUR 
WIRKUNG VON 
LERNMEDIEN AUF 
DAS LERN- UND 
SOZIALVERHALTEN

Gröbel & Wiedermann (2012)



METASTUDIE ZUR 
WIRKUNG VON 
LERNMEDIEN AUF 
DAS LERN- UND 
SOZIALVERHALTEN

Gröbel & Wiedermann (2012)

Schaden Medien wirklich?

 Leistungssteigerung
Verständnis vertieft, Unterricht interessanter,  
insgesamt verändertes Lernumfeld

 Soziale Aspekte
Verbesserte soziale Aktivität unter den Schülern; 
moderierender Lehrer

 Motivation und Aufmerksamkeit
Verstärktes Engagement, Verbesserte 
Aufmerksamkeit, Ubiquität von Inhalten

 Schüler-Lehrer-Rollen im digitalen Zeitalter
Begegnung auf Augenhöhe, höhere Anforderungen 
an Lehrer

 Sie müssen dahinter stehen: Die Eltern
Wichtiges Erfolgskriterium, Finanzierung

 Überfachliche Medienkompetenz
neue Medien besser in die schulische Ausbildung 
integrieren
Defizite im kritischen und konstruktiven Umgang



GERÄTEBESITZ 
JUGENDLICHER

Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest 

JIM-Studie (2018)



MACHEN SIE MIT!

Welche Stichworte fallen Ihnen zum 
Thema digitalisiertes Lernen ein?

https://answergarden.ch/909284



WAS VERÄNDERT SICH DURCH DIGITALE MEDIEN

Was bedeutet Lernen?

Wie verändert sich der Lernprozess 
durch digitale Medien? 

Was bedeutet Lehren?

Wie verändert sich der Lehrprozess 
durch digitale Medien?

 Schlussfolgerungen für Lernende und Lehrende



DIE LERNERPERSPEKTIVE



LERNEN (DREI-SPEICHER-MODELL VON ATTKINSON & SHIFFRIN, 1968)

Sensorisches 
Gedächtnis

Arbeitsgedächtnis Langzeitgedächtnis

Verarbeitung SpeicherungLernumgebung

- Inhalt

- Material

- Aufgabe



LERNEN

• Inhalt: Komplexität + Tiefe

Was wird gelernt?

• Material: Kodalität + Modalität + Interaktivität

Womit wird gelernt?

• Aufgabe: Behalten, Verstehen, Transfer, …

Wozu wird gelernt?



NEUE MEDIEN NUTZEN VIELFÄLTIGE 
DARSTELLUNGEN

GeoGebra

ohne Anmeldung:
Nutzung der Materialien

mit Anmeldung:
Gruppe bildet eine Klasse ab,
Aufgaben können gestellt werden
Feedback kann gegeben werden

geogebra.org
Arbeitsmaterial steht in verschiedenen

Ausführungen zur Verfügung

GeoGebraBook: KidZ - 6. Schulstufe
https://www.geogebra.org/m/jHCA8jfG#material/ph5cQGfn

Multikodalität



NEUE MEDIEN SPRECHEN 
VERSCHIEDENE/MEHRERE SINNE AN

FWU Institut für Film und Bild
in Wissenschaft und Unterricht

kostenpflichtig:
Lizenzen für Medienzentren, Schulen, 
Lehrkräfte.

Inhalte mit Schülern teilen
 7 Tage Zugriff

fwu-mediathek.de
Realfilm

London - Weltstadt an der Themse
https://www.fwu-mediathek.de/record?id=xfwu-5501624&src=online&pid=a9p29aj2fsvm5g36ul06tsc6a6

Multimodalität



NEUE MEDIEN SPRECHEN 
VERSCHIEDENE/MEHRERE SINNE AN

Kahn Academy

ohne Anmeldung:
freie Nutzung der Videos, Texte, etc.

Mit Anmeldung:
Unterrichtseinheiten erstellen
Schülern Inhalte zuweisen

de.khanacademy.org

Erklärvideos

Winkel: Einführung
https://de.khanacademy.org/math/basic-geo/basic-geo-angle/angle-intro/v/angle-basics?modal=1

Multimodalität



NEUE MEDIEN KÖNNEN
DYNAMISCH SEIN

Scratch

ohne Anmeldung möglich

mit Anmeldung:
Lehrer können Klassen und Schülerkonten 
anlegen.

Entwickelt vom MIT
nicht alles, aber vieles auf Deutsch
Tutorials und Unterrichtsmaterialien 
vorhanden

scratch.mit.edu
Programmieren lernen

Screenshot Scratch-Projekt

Interaktivität



NEUE MEDIEN KÖNNEN
DIE REALITÄT ERWEITERN

hp Reveal

Anmeldung nötig

Objekt aufnehmen, mit digitalem Inhalt 
verknüpfen und freigeben

Schüler „folgen“ dem Lehrer und können 
so auf Inhalte zugreifen

studio.hpreveal.com

Augmented Reality

https://www.hpreveal.com/products/index.html

Interaktivität



NEUE MEDIEN KÖNNEN
DIE REALITÄT ERWEITERN

Frog Dissection

Wiederholung ohne „Materialverschleiß“

App im Apple Store

Biologie – Frosch sizieren

https://www.hpreveal.com/products/index.html

Interaktivität



NEUE MEDIEN ERMÖGLICHEN
REZEPTION UND PRODUKTION

Beispiel:

DokuWiki von Andreas Kalt

Allgemeine Informationen
zum Unterricht bei Herrn Kalt

+ Unterrichtsbegleitende Wikis

Screenshot herr-kalt.de/geographie/wetterelemente-und-ihre-messung, Andresa Kalt, CC-BY-SA



NEUE MEDIEN ERMÖGLICHEN KOOPERATION

EduPad

Ohne Anmeldung

Anmeldung zu Pad erfolgt über einen Link

bis zu 15 Personen gleichzeitig

edupad.ch

gemeinsam Texte schreiben

https//edupad.ch



LERNEN (ATTKINSON & SHIFFRIN, 1968; PAIVIO, 1986; MAYER, 2001)

Sensorisches 
Gedächtnis

Arbeitsgedächtnis Langzeitgedächtnis

Verarbeitung SpeicherungLernumgebung

- Inhalt

- Material

- Aufgabe

Aufmerksamkeit

& Selektion



AUFMERKSAMKEIT LENKEN
& SELEKTION ERLEICHTERN

klare 
Aufgabenstellung

interessante 
Aufgabenstellung

Zeitvorgaben 
machen

Gemeinsam 
arbeiten

Gegeneinander 
arbeiten

Produkt abliefern

Arbeits-
anweisungen

Ablenkung gab es schon immer … daher:



LERNEN (ATTKINSON & SHIFFRIN, 1968; PAIVIO, 1986; MAYER, 2001; SEUFERT 2003)

Sensorisches 
Gedächtnis

Arbeitsgedächtnis Langzeitgedächtnis

Verarbeitung SpeicherungLernumgebung

- Inhalt

- Material

- Aufgabe

Aufmerksamkeit

& Selektion

Strategien

- Texte

- Bilder

- flüchtige Inhalte

multiple

Repräsentationen

Vorwissen



VERARBEITUNG MULTIMEDIALER INFORMATIONEN

Multimedia hat positive Effekte

 Lernen mit Text und Bild ist lernförderlich.
(Multimediaeffekt, Mayer, 2001)

 Lernen mit Auge und Ohr ist lernförderlich. 
(Modalitätseffekt, Mayer, 2001)

 Lernen mit Animationen fördert den Erwerb 
von Wissen über Prozesse.
(Betrancourt & Tversky, 2000)

 Lernen mit multiplen Repräsentationen 
fördert verknüpfendes, abstraktes Lernen.
(Ainsworth, 1999)

aber … 

Lernende benötigen 
Kohärenzbildungsstrategien.

Diese Strategien der Integration 
verschiedener Repräsentationen müssen 
erlernt und trainiert werden!



WIE FUNKTIONIERT KOHÄRENZBILDUNG?

Text verstehen:

• Wörter, Sätze, Absätze

• zentrale Begriffe erkennen 

• Aussagen erkennen

Bild verstehen:

• Beschriftung lesen

• grafische Entitäten erkennen

+ verknüpfen 

lokale Kohärenzbildung

globale Kohärenzbildung

Verknüpfungen zwischen den 

Medien herstellen



KOHÄRENZBILDUNG 
TRAINIEREN

0

10

20

30

40

50

60

70

80

90

100

Vorwissen gering Vorwissen hoch
Le

rn
e
rf

o
lg

 i
n 

%

ohne
Training

mit Training

Seufert (2009)

Trainingseffekt



W
ir
k
s
a

m
k
e

it
 v

o
n

 H
ilf

e
n

gering mittel hoch

Vorwissensniveau

sensitiver Bereich

für die Hilfe

Fähigkeit, Hilfe zu nutzen

Notwendigkeit der Hilfe

VORWISSEN ALS 
ZENTRALE 
EINFLUSSGRÖSSE



FAZIT
FÜR DIE EFFEKTIVE VERARBEITUNG VON MULTIMEDIA

1. Vorwissen sichern

einfache Medien

kohärente Darstellungen

2. Vertiefung sichern

multiple Repräsentationen nutzen

Hilfen anbieten



LERNEN (ATTKINSON & SHIFFRIN, 1968; PAIVIO, 1986; MAYER, 2001; SEUFERT 2003; MORENO, 2007)

Sensorisches 
Gedächtnis

Arbeitsgedächtnis Langzeitgedächtnis

Verarbeitung SpeicherungLernumgebung

- Inhalt

- Material

- Aufgabe

Aufmerksamkeit

& Selektion

Strategien

- Texte

- Bilder

- flüchtige Inhalte

multiple

Repräsentationen

Motivation und

Aufmerksamkeit



MOTIVATION UND 
AUFMERKSAMKEIT 
AUFRECHT HALTEN

Bligh (1998)



DER RHYTHMUS DES LERNENS

aufnehmen

verarbeiten

aufnehmen

verarbeiten

aufnehmen

erfordert ein abwechslungsreiches Didaktisches Konzept



INFORMATIONSVERARBEITUNG ANREGEN

 Chatgroups / Tuschelgruppen / Murmelgruppen

 Clicker-Systeme für Abstimmungen

 Materialien erstellen lassen (Quizze, Poster, Videos, Handouts Podcasts, etc.)

 multiple Repräsentationen + Verarbeitungsanweisung

 Leitfragen vorab stellen

 Beispiele entwickeln lassen

 …

Vertiefung!  … kann ideal durch und mit Medien unterstützt werden



INFORMATIONSVERARBEITUNG 

AnswerGarden

ohne Anmeldung

Gemeinsam Antworten
auf eine Frage finden

Antworten bis max. 40 Zeichen

AntiGarden vorhanden

Link kann ggf. gefunden werden
da 6-stellige Zahlenkombination

answergarden.ch

Brainstorming / Reflexion

https://answergarden.ch/about-AnswerGarden/

Vorwissen 

aktivieren

Kreativität

Interesse wecken

Ideen und 

Wissen anderer 

kennenlernen

jeder kommt zu 

„Wort“



INFORMATIONSVERARBEITUNG 

Kahoot!

mit Anmeldung für Ersteller

mehrere Spielmodi

synchron oder asynchron

im Team oder Einzeln

kahoot.com

Quiz

https://kahoot.com/press-photos/

Wissen abrufen

sich selbst 

testen/prüfen

sich mit anderen 

vergleichen

üben



INFORMATIONSVERARBEITUNG 

Learning Snacks

mit Anmeldung für Ersteller

Bilder und Videos können

Eingebunden werden.

Vergleich mit anderen.

learningsnack.de
Programmierter Chat mit Fragen

https://answergarden.ch/about-AnswerGarden/

Wissen abrufen

Feedback geben

üben

Vergleich mit 

anderen möglich



LERNEN (ATTKINSON & SHIFFRIN, 1968; PAIVIO, 1986; MAYER, 2001; SEUFERT 2003; MORENO, 2007)

Sensorisches 
Gedächtnis

Arbeitsgedächtnis Langzeitgedächtnis

Verarbeitung SpeicherungLernumgebung

- Inhalt

- Material

- Aufgabe

Aufmerksamkeit

& Selektion

Strategien

- Texte

- Bilder

- flüchtige Inhalte

multiple

Repräsentationen

Motivation und

Aufmerksamkeit

Metakognition:

Reflexion des Lernprozesses



SELBSTREGULATION 
DER SCHÜLER 
STÄRKEN

Planen

Überwachen

Bewerten

Regulieren

Zimmerman & Schunk (2001)



HILFEN ZUR SELBSTREGULATION

Zielvorgaben transparent machen

Lernstand anzeigen

Schwierigkeit angeben

Zeitbedarf abschätzen

Lernstrategien vermitteln

Austausch fördern 

...

fördern 

nebenbei

auch die 

Aufmerksamkeit



BEISPIEL: 
PLANUNGSHILFE

 Schwierigkeit

 Zeitbedarf

 Anzahl der Seiten

für Lehrende:

hilft auch um Feedback 

einzuholen und das Material 

zu verbessern

Screenshot aus der Moodleplattform der SAPS der Universität Ulm)



BEISPIEL: 
LERNSTRATEGIE-TRAINING

 allgemeine Strategien

 fachspezifische Strategien

 Best Practice Austausch

für Lehrende:

kommt einem Team von 

Lehrenden zugute

Screenshot aus der Moodleplattform der Universität Ulm)



LERNEN (ATTKINSON & SHIFFRIN, 1968; PAIVIO, 1986; MAYER, 2001; SEUFERT 2003; MORENO, 2007)

Sensorisches 
Gedächtnis

Arbeitsgedächtnis Langzeitgedächtnis

Verarbeitung SpeicherungLernumgebung

- Inhalt

- Material

- Aufgabe

Aufmerksamkeit

& Selektion

Strategien

- Texte

- Bilder

- flüchtige Inhalte

multiple

Repräsentationen

Motivation und

Aufmerksamkeit

Reflexion des 

Lernprozesses

Vernetzung 

fördern



VERNETZUNG FÖRDERN 

Mahara

muss selbst gehostet werden

Anmeldung für alle nötig

Ansichten können multiple
Repräsentationen enhalten

mahara.org

Ausprobieren unter

mahara.de 
ePortfolios

Screenshot https://demo.mahara.org/

Reflexion

Kollaboration

Zusammenhänge 

erkennen

über 

Fachgrenzen 

hinausdenken

Feedback 

erhalten



VERNETZUNG FÖRDERN

Vorwissen 
aktivieren

strukturieren elaborieren

laut denken
gemeinsam 

lernen



LERNEN (ATTKINSON & SHIFFRIN, 1968; PAIVIO, 1986; MAYER, 2001; SEUFERT 2003; MORENO, 2007)

Sensorisches 
Gedächtnis

Arbeitsgedächtnis Langzeitgedächtnis

Verarbeitung Speicherung

transparente Ziele – kognitive Aktivierung – Metakognition – kooperatives Lernen

Effektives Lernen mit Digitalen Medien



DIE LEHRERPERSPEKTIVE



LEHREN (KLAUER, 2001)

Ziele 
setzten

Inhalte 
auswählen

Unterrichten Evaluieren

Lernumgebung

- Inhalt

- Material

- Aufgabe

Hilfe und Begleitung

- motivational

- technisch

- Selbst- und Co-Regulation



WISSENSVERMITTLER VS. LERNBEGLEITER

Traditionell Flipped Classrom

Klassenzimmer

Hausaufgabe

Evaluation

Analyse

Anwendung

Verständnis

Wissen

Hausaufgabe

Klassenzimmer

Synthese



BEISPIEL FLIPPED CLASSROOM

TechSmith Germany (2012)

Flipped Classroom –

Videos als Hausaufgabe

https://youtu.be/O-KtJvegHjo



LEHREN (KLAUER, 2001)

Ziele 
setzten

Inhalte 
auswählen

Unterrichten Evaluieren

Lernumgebung

- Inhalt

- Material

- Aufgabe

Hilfe und Begleitung

- motivational

- technisch

- Selbst- und Co-Regulation

- bezogen auf sich selbst

- bezogen auf die Schüler



EVALUATIONEN DURCHFÜHREN

FunRetro

Anmeldung für Ersteller,

nur über Link einladen möglich
(lange Links!)

funretro.io

Feedback einholen

Screenshot https://demo.mahara.org/

Reflexion

anderen 

zustimmen

wiedersprechen



LEHREN (KLAUER, 2001)

Ziele 
setzten

Inhalte 
auswählen

Unterrichten Evaluieren

neue Medien erfordern neue didaktische Konzepte

und eine gute Balance wischen Instruktion und Konstruktion



ICH DANKE IHNEN FÜR IHRE AUFMERKSAMKEIT
UND BEANTWORTE GERNE IHRE FRAGEN

Dipl.-Inf. Melina Klepsch

Instruktional-Design-Team

Abteilung Lehr-Lernforschung

Universität Ulm

melina.klepsch@uni-ulm.de


