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Unter Lehrkriften in Deutschland gibt es breiten Be-
darf an Weiterbildung zum Lernen und Lehren mit
Bildungstechnologie und den Anforderungen und
Maéglichkeiten einer sich zunehmend technologisie-
renden Lebenswelt. Heike Buhl, Sabrina Bonanati
und Birgit Eickelmann adressieren diese Bildungs-
bedarfe in ihrem Buch zur Schule in der digitalen
Welt, geben eine Analyse der Ausgangslage, legen
Forschungsbefunde dar und prisentieren praxis-
bezogene Losungsvorschlige.

Im ersten Themenblock Lernen fiir die digitale
Welt widmen sich die Autorinnen der digitalisie-
rungsbezogenen Schulentwicklung. Hierzu werden
Zielperspektiven des Lernens fiir die digitale Welt
vorgestellt und auf iibergeordnete Dimensionen der
Schulentwicklung angewandt. Dabei werden die Re-
levanz schulischer Zielsetzungen, des kompetenzfor-
derlichen Einsatzes digitaler Medien, der Personal-
entwicklung, einer nach pidagogischen Prinzipien
entwickelter IT-Ausstattung und die Rolle schul-
interner Kooperation herausgearbeitet. Im zweiten
Themenblock Lernen in der digitalen Welt wird der
Einsatz digitaler Medien im Unterricht diskutiert.
Die Autorinnen gehen dabei auf die psychologischen
Grundlagen der Informationsverarbeitung und de-
ren Anwendung auf digitale Lernprozesse ein. Da-
bei werden lernpsychologische Grundlagen, digitale
Plattformen und Einsatzgebiete digitaler Werkzeuge
in einen pidagogischen Kontext gesetzt. Der dritte
Themenblock behandelt die kulturellen und gesell-
schaftlichen Phinomene des Lebens in der digitalen
Welt, wobei Alltagsmedien, Cybermobbing bzw.
-bullying und Computerspiele angesprochen werden
und deren Bedeutung fiir die Identititsbildungs- und
Kommunikationsméglichkeiten fiir Schiiler:innen
erwihnt werden. Auch wird diskutiert, inwiefern di-
gitale Endgerite und soziale Medien die Aufmerksam-
keit der Schiiler:innen beeinflussen und in welchem
Rahmen der Umgang mit ihnen zu begrenzen sei.

Die Niitzlichkeit dieses Buches liegt darin, dass
Lehrkriften ein Mindestmaf$ an digitalen Kompe-
tenzen vermittelt wird, deren Fehlen in den vergan-
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genen Jahren, auch wihrend der Pandemie, offenbar
wurde. Allerdings bleiben viele Themen und Kom-
petenzen ausgespart, die in anderen Lindern bereits
zum Standard in der schulischen Bildung gehoren.
Dazu gehéren Informationen, wo Lehrkrifte beste-
hende digitale Lernmaterialien und éffentlich gefor-
derte Lernmanagement-Systeme finden kénnen, die
zum jeweiligen Bundesland passen. Auch die vielen
bereits bestehenden Angebote zur Vermittlung und
Selbstaneignung von Programmierkenntnissen in der
Schule und die immer wichtiger werdenden Themen
wie Datenschutz, Informationssicherheit oder Schutz
gegen Falschinformationskampagnen im Internet
bleiben unerwihnt.

Das Buch vermittelt Lehrkriften wissenschaft-
liche Theorien, Methoden, Studien und Forschungs-
ergebnisse zu dem Thema und beschreibt diese sehr
detailliert. Allerdings erlaubt es die Kiirze des Buches
nicht, dieses wissenschaftliche Wissen fundiert zu ver-
mitteln oder einen guten Uberblick iiber die Band-
breite wissenschaftlicher Theorien, Methoden und
Studien zu vermitteln. Wissenschaftliche Leser:innen
konnen dadurch den Eindruck gewinnen, dass will-
kiirliche Schwerpunkte gesetzt wurden, die andere
Forscher:innen vielleicht anders gesetzt hitten. Leht-
krifte dagegen konnten den Eindruck gewinnen,
dass wissenschaftliche Details iiber- und praktische
Lésungen unterreprisentiert wurden.

Bei der Besprechung der typischen Sorgen iiber
Bullying/Mobbing im Internet und iiber aggressive
Computerspiele erwihnen die Autorinnen, dass nicht
alle Studien negative Wirkungen von Computerspie-
len nachweisen, aber sie erwihnen nicht, dass es auch
Studien zu positiven Wirkungen von Computerspie-
len gibt (z. B. Green & Bavelier, 2003) und dass die
Debatten um die schidliche Wirkung von Compu-
terspielen oder von Mediennutzungszeiten selbst von
wissenschaftlicher Seite immer wieder als reiflerisch
und wenig evidenzbasiert kritisiert wurden. Die Kon-
notation von Computerspielen und sozialen Medien
bleibt dadurch trotz der wissenschaftlichen Aufarbei-
tung fiir Leser:innen eher negativ, was deren Poten-
zialen und Bedeutung als Lerngelegenheit, berufliche
Perspektive und Alltagserlebniskontext kaum gerecht
wird, obwohl akute Sorgen wie Falschinformations-
kampagnen und Datenschutzprobleme noch gar
nicht erwihnt werden.
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Die Buchform selbst bleibt hinter den aktuellen
technischen Méglichkeiten zuriick. So ist es schwer
vorstellbar, dass Lehrkrifte, die mit Computern und
Smartphones aufwachsenden Kinder und Jugend-
lichen beeindrucken kénnen, wenn sie, es dem Buch
nachtuend, lange URL-Links auf Papierseiten drucken,
anstatt sie in Form gekiirzter Bit.ly-Links oder QR-
Codes darzubieten. Auch eine Begleitwebsite oder
andere digitale Begleitmaterialien wiren wiinschens-
werte Erginzungen. Unerwihnt bleiben auch die Mog-
lichkeiten der Kommunikation von Lehrkriften mit
Eltern und Schiiler:innen via E-Mails, Messenger-
Diensten oder Nachrichtendiensten in Lernmanage-
ment-Systemen, ebenso wie die reichhaltigen digita-
len Lehrformate wie Lernpodcasts, Videokonferenzen,
Infographics, digitale Quizze mit automatisierter
Riickmeldung, Schul-Onlineforen oder Apps zum
personalisierten Lernen.

Insgesamt ergibt sich der Eindruck, dass dieses
Buch hilft, die Liicke zwischen den modernen Anfor-
derungen einer digitalisierten Lern- und Arbeitswelt

und den digitalen Kompetenzen deutschsprachiger
Lehrkrifte etwas zu verringern. Um Lehrkrifte aber
dazu zu befihigen, die heranwachsenden Arbeits-
krifte von morgen auf die digitalen Herausforde-
rungen der Zukunft vorzubereiten, wiren dariiber
hinausgehende Fortbildungsangebote notwendig.
Das ist viel Potenzial fiir ein mégliches Fortsetzungs-
werk dieses wichtigen ersten Schrittes.
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