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einige Vorüberlegungen

Zahlen

3 Seitenanzahl des Medienkonzepts der Schule

25+ Räume, die mit Touchscreen ausgestattet sind

77 Lehrpersonen

596 Schülerinnen und Schüler

1 000 Geschwindigkeit (Gbit) didaktischen Netzwerkes 

… …
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Prägung der Lernkultur durch die Lerntheorien



Lernkultur

Tweet von Axel Krommer vom 19.08.2021



Lernkultur – Behaviorismus

- I. P.  Pawlow, B. F. Skinner, …

- Lernprozesse sind Verhaltensänderungen (Reiz/Reaktion)

- Fokus beim beobachtbaren Verhalten

- Lernsetting entspricht der Instruktion



Lernkultur – Behaviorismus

- mentale Prozesse als Blackbox-Verfahren betrachten

- Lernende befinden sich in einer passiv-reagierenden und wenig 
initiativen Haltung

- Beispiele für Lernsettings: digitale Arbeitsblätter mit Lücken-
texten, Vokabeltrainer, Rechtschreibübungen, …



Lernkultur – Behaviorismus

SuS

Black-Boxes

Reiz Reaktion



Lernkultur – Behaviorismus

SuS

Reiz Reaktion

chinesisches Zimmer von John Searle

Black-Boxes



Lernkultur – Behaviorismus

Beispiele

https://onlineuebung.de/deutsch/rechtschreibung/v-oder-f/uebung-1/

https://onlineuebung.de/deutsch/rechtschreibung/v-oder-f/uebung-1/


Lernkultur – Behaviorismus

Beispiele



Lernkultur – Kognitivismus

- Jean Piaget, Jerry Fodor, …

- Lernprozesse sind Informationsverarbeitungsprozesse

- Wahrnehmung, Problemlösung und Entscheidungsvielfalt

- größere Handlungsfreiheit der Lernenden



Lernkultur – Kognitivismus

- Bedeutung der Lernprozesse sind für die Anwendung von Wissen

- begünstigende Faktoren für Aneignungsprozesse

- Beispiele für Lernsettings: problemorientierte Aufgabenstellungen, 
geschlossene Ergebnisse



Lernkultur – Kognitivismus

SuS

Reiz
(z. B. Text)

Darstellung

Verarbeitung



Lernkultur – Kognitivismus

Beispiele BMBF: Schipek, Dietmar: 
Medienkompetenz. Prototypische 
Aufgaben. – Wien: 2018 (Lizenz: CC BY NC), 
S. 52.



Lernkultur – Kognitivismus

Beispiele



Lernkultur – Konstruktivismus

- Ernst von Glasersfeld, Heinz von Förster …

- Redefinition vom Verhältnis Subjekt/Wirklichkeit

- Gliederung der Welt, Herstellung von Kausalitäten als Konstrukte im 

Zuge des Lernprozesses

- Ordnung der Welt erfolgt durch den Lernenden



Lernkultur – Konstruktivismus

- Selbsterkenntnis der Lernenden steht im Vordergrund

- beim sozial-konstruktivistischen Ansatz rückt die Lerngruppe in den 

Vordergrund

- Beispiel für Lernsetting: Erstellung eines Wikis



Lernkultur – Konstruktivismus

SuS

Konstruktion der WeltWelt



Lernkultur – Konstruktivismus

SuS

Welt Konstruktion der Welt

Sozialkonstruktivismus



Lernkultur – Konstruktivismus

Beispiel

• In einer dritten Klasse habe ich gemeinsam mit der Spanischlehrperson 
fächerübergreifend zur spanischen Geschichte ein deutsch/spanisches 
Wiki anfertigen lassen.

• Es gab vorher Einheiten zur Nutzung von Bildmaterial, Quellenangaben 
und im Anschluss eine lange Korrektur-
phase.



Lernkultur – Konstruktivismus

Beispiel – Wiki https://www.blikk.it/galerie/vie

w.php?id=3791

https://www.blikk.it/galerie/view.php?id=3791


Lernkultur – Konnektivismus

- George Siemens

- Lernprozesse sind Interaktionsprozesse

- Vernetzung über die technischen Mittel

- Arbeit in Gruppen



Lernkultur – Konnektivismus

- Freiheit des Lernenden

- Selbstgesteuertes Lernen

- Vernetzung im Lernen

- Beispiel für Lernsetting: Collaborative Problem solving

(Xandar – PISA-Studie 2015) 



Lernkultur – Konnektivismus

WWW

Social media

Datenbanken



Lernkultur – Konnektivismus

Beispiel Xandar – PISA-Studie. 2015, veröffentlicht 
in: OECD: PISA 2015. Results (Volume V). 
Collaborative problem solving. 2017, S. 53 
–64.



Lernkultur – Konnektivismus

Beispiel Xandar – PISA-Studie. 2015, veröffentlicht 
in: OECD: PISA 2015. Results (Volume V). 
Collaborative problem solving. 2017, S. 53 
–64.



Lernkultur – Resümee
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Lernkultur – Resümee



Lernkultur – Resümee

https://www.bertelsmann-
stiftung.de/fileadmin/files/BSt/Publikationen/GrauePublikationen/LL_Sauter
2018_ZukunftDesLernens.pdf S. 10 (27.02.2022)

https://www.bertelsmann-stiftung.de/fileadmin/files/BSt/Publikationen/GrauePublikationen/LL_Sauter2018_ZukunftDesLernens.pdf


Aufgabenkultur im Rahmen von verschiedenen Modellen



Aufgabenkultur

Karikatur von Hans Traxler. In: Erziehung und Wissenschaft 2/2001, S. 1-3.



Aufgabenkultur

• (Lese-/Lern-)Tagebuch, Blog, Wiki

• Portfolio

• kollaborative Aufträge

• Projektarbeiten

• offene Klassenarbeit zu einem Rahmenthema

• eine Aufnahmeprüfung erstellen

• …



Aufgabenkultur – 4K Modell



Aufgabenkultur – 4K Modell

4K-Modell

• entstanden 2001 – Partnership for the 21st Century Learning (P21)

• Fokus auf vier Bausteine: Kreativität, kritisches Denken, 
Kommunikation und Kollaboration

• Zusammenhang zur PISA-Studie

• Übergang von einem rein wissensbasierten Lernen zu einem 
kompetenz- und werteorientierten Lernen (OECD-Lernkompass)



Aufgabenkultur – 4K Modell

4K-Modell – Beispiel

• Xandar kann auch hier ein geeignetes Beispiel sein, wo Elemente von 
Kreativität, kritischem Denken, Kommunikation und Kollaboration 
vorhanden sind (siehe dazu Konnektivismus).



Aufgabenkultur – 4K Modell



Aufgabenkultur – SAMR-Modell



Aufgabenkultur – SAMR-Modell



Aufgabenkultur – SAMR-Modell

SAMR-Modell

• 2006 von Ruben Puentedura entwickelt

• Fokus auf vier Ebenen: Ersetzung, Erweiterung, Umgestaltung und 
Neugestaltung

• Maßstab für die Integration der Medien in den Lernsettings



Aufgabenkultur – SAMR-Modell

SAMR-Modell – Beispiel

• Nutzung eines QR-Codes im Unterricht



Aufgabenkultur – SAMR-Modell

Stufe Beispiele

Substitution
Digitale Medien ersetzen 
analoge Medien ohne 
funktionale Erweiterung

QR-Code®s werden in der Offlinefunktion genutzt, um Schülerinnen 
und Schülern Hinweise zur Aufgabenlösung oder im Rahmen der 
Selbstkontrolle das Ergebnis selbst zu geben. Das kann z. B. die 
Lösung selbst sein oder ein Hinweis, auf welcher Seite im Schulbuch 
eine Hilfe zu finden ist.

Erweiterung
Digitale Medien ersetzen 
bestehende Medien, bieten 
dabei aber funktionale 
Erweiterungen

QR-Code®s werden genutzt, um Arbeitsblätter herunterzuladen und 
digital zu bearbeiten oder um zu Hilfestellungen und Erklärungen im 
Internet zu verlinken.



Aufgabenkultur – SAMR-Modell

Stufe Beispiele

Modifikation
Mithilfe digitaler Medien 
können Lernaufgaben und 
Arbeitsweisen grundlegend 
verändert werden.

Schüler erstellen eigene QR-Code®s, etwa um auf das Ergebnis 
ihrer Arbeit zu verweisen, und kleben diesen QR-Code® in das 
Arbeitsheft. QR-Code®s werden von der Lerngruppe genutzt, um 
einen interaktiven Parcours zu gestalten (z. B. via App wie 
Biparcours oder Actionsbound).

Redefinition
Digitale Medien erlauben die 
Entwicklung von Lernaufgaben 
und Arbeitsweisen, die ohne 
diese nicht möglich gewesen 
wären.

Schülerinnen und Schüler nutzen QR-Code®s bei der Erstellung 
eines Parcours für ihre Mitschülerinnen und Mitschüler.



Aufgabenkultur – IQES-Kompetenzrad



Aufgabenkultur – IQES-Kompetenzrad



Aufgabenkultur – IQES-Kompetenzrad



Aufgabenkultur – IQES-Kompetenzrad

IQES-Kompetenzrad

• verwendet die Bloom‘sche Taxonomie als Grundlage

• Möglichkeit zur Entwicklung von differenzierenden Aufgaben für 
analoge und digitale Lernprodukte

• Auf IQESonline gibt es eine Themenseite mit vielen Tools, wo deren 
Anwendungsfelder in dieses Kompetenzrad integriert werden



Aufgabenkultur – IQES-Kompetenzrad

Verstehen



Aufgabenkultur – IQES-Kompetenzrad

Verstehen zusammenfassen

verdeutlichen

übersetzen

erläutern

zuordnen

erklären



Aufgabenkultur – IQES-Kompetenzrad

Verstehen zusammenfassen

verdeutlichen

übersetzen

erläutern

zuordnen

erklären

Beispiele

Concept Map

Erklärvideo

Fragenkatalog

Flussdiagramm

Grafik

Vorstellungsbild

Präsentation



Aufgabenkultur – IQES-Kompetenzrad

Steckbrief

Anleitung

Videotutorials

Unterrichtsideen
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Aufgabenkultur – IQES-Kompetenzrad

Steckbrief

Anleitung

Videotutorials

Unterrichtsideen



Aufgabenkultur – IQES-Kompetenzrad

Steckbrief

Anleitung

Videotutorials

Unterrichtsideen



neue Prüfungskultur?!



Prüfungskultur



Prüfungskultur

• den Erwerb von Medienkompetenz anleiten und sichtbar machen

• sich vertieft, selbstgesteuert und kreativ mit Lerninhalten zu 
beschäftigen

• kooperatives Arbeiten anbahnen



Prüfungskultur

https://pruefungskultur.de/formatspinne.html?0=0&1=0&2=0&3=0&4=0&5=0&6=0&7=0

https://pruefungskultur.de/formatspinne.html?0=0&1=0&2=0&3=0&4=0&5=0&6=0&7=0


Prüfungskultur

festgelegt frei wählbar

Schieberegler



Prüfungskultur – Raum

festgelegt frei wählbar

• Asynchronität

• Vernetzung

• Freiheit und Vertrauen

• …



Prüfungskultur – Zeit

festgelegt flexibel

• Asynchronität

• Master or die

• Parallelität und Mehrdimensionalität

• …



Prüfungskultur – Material

vorgegeben frei wählbar

• unbeschränkte Vielfalt

• permanente Verfügbarkeit

• Materialauswahl

• …



Prüfungskultur – Aufgaben

geschlossen offen

• Formate: offen, kreativ, …

• individuell / kollaborativ 

• für längere Zeiträume

• …



Prüfungskultur – Hilfsmittel

keine frei wählbar

• für alle vorgegeben und verfügbar

• frei wählbar

• Eigenleistung?

• …



Prüfungskultur – Sozialform

alleine zusammen

• Abgrenzung individueller und kollaborativer Teile

• Kommunikation

• Reflexion

• …



Prüfungskultur – Produkt

handschriftlich multimodal

• Multimodalität

• Ergebnisoffenheit

• Kriterienorientierung

• …



Prüfungskultur – Feedback

summativ formativ

• viele Möglichkeiten der Selbst- und 
Fremdeinschätzung

• formativ

• summativ

• …



Prüfungskultur

https://pruefungskultur.de/embed.html?0=3&1=0&2=3&3=3&4=2&5=4&6=0&7=2
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Abschluss

Veränderte Rahmenbedingungen

• unabhängig von Raum und Zeit

• Vielfalt von Materialien und Quellen

• mehr (Lern)Wege

• größere Palette von Zielformaten

• Austausch und gemeinsame Problemlösungen



Abschluss

• Diversifikation in den lerntheoretischen Zugängen

• Situierung in den Modellen

• Differenzierung in der Prüfungskultur



Abschluss

eröffnen neue, 
spannende 

Möglichkeiten

eignen sich für alle 
Aufgabenformate

sind personalisiert & 
anonymisiert 
durchführbar

lassen sich 1:1 aus 
analogen Settings 
übernehmen

sind nachhaltig sind in Präsenz, online 
oder hybrid einsetzbar



Vielen Dank für die Aufmerksamkeit


