
mit digitalen Medien

Gestaltung von Lernprozessen 
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Christian Haake

FB 53 Medienbildung am NLQ 

Fortbildungs- und Produktverantwortlicher für folgende Schwerpunkte:

- Schulentwicklung

- Medienbildungskonzept

- Medienentwicklungsplanung

- DigitalPakt Schule 

- Medienbildung im Fachunterricht
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Wer bin ich?
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Was muss passieren?
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Schule vs. Welt
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Gesellschaftliche Veränderungen

Vgl. OECD Lernkompass 2030 (2020),  S. 9.



• Digitalisierung beeinflusst alle Lebensbereiche, auch das Lernen.

• Digitale Medien bieten flexible, individuelle, motivierende Lernprozesse.

• Lernende arbeiten in ihrem eigenen Tempo und gestalten Lernprozesse

selbstständig.
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Relevanz
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SAMR-Modell für digitale Medien

Substitution: Ersetzen von 
analogen Materialien.

Augmentation: Erweiterung des 
Lernprozesses.

Modification: 
Aufgabenveränderung.

Redefinition: Völlig neue 
Lernformen schaffen.
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21st Century Skills: 4k

Kommunikation: Austausch über Chat/Foren.

Kollaboration: Gemeinsame Projekte mit Tools wie online 
documents.

Kritisches Denken: Reflexion über Quellen/Inhalte.

Kreativität: Entwicklung digitaler Produkte (z.B. Videos, 
Blogs).



Klassische Methode Digitale Alternative

Frontalunterricht Erklärvideos, Kurzvorträge (+eingefügte Fragen)

Fragend-entwickelnder Unterricht Interaktive Lernplattformen, Opencanvas, 

Gruppenarbeit Kollaborative Online-Plattformen
Klare Rollenzuweisung und Feedbackmöglichkeiten

Einzelarbeit Selbstlern-Apps, LMS, Klassische Einzelarbeiten 
Adaptive Lernpfade und individualisierte Lernangebote

Partnerarbeit Kollaborative async oder sync Partnerarbeit 

Projektarbeit Kollaboratives Arbeiten und ePortfolios (multimodal)
Dokumentiertes Lernen, Arbeiten, Reflexion

Experimenteller Unterricht Virtuelle Labore und Simulationen
Simulationen ermöglichen sichere Experimente

Rollenspiele und Simulationen Rollenspiele mit Avataren, digitale Aufnahmen und AR/VR

Diskussion und Debatte Online-Diskussionsforen und Videokonferenzen
Gezielte asynchrone Diskussionen und Rückmeldungen

Lehrausflüge und Exkursionen Virtuelle Exkursionen und AR/VR-Erfahrungen
Virtuelle Zugänge zu sonst schwer erreichbaren Ressourcen

Lernen an Stationen Interaktive Lernstationen auf digitalen Plattformen
Kombination individueller und kollaborativer Aufgaben

Lehrgespräch Asynchrone oder synchrone Diskussionen in Online-Umgebungen
Einsatz von Videokonferenzen mit Whiteboards und Screen-Sharing

Checklisten / Wochenplan-Arbeit
Digitale Checklisten, interaktive Wochenpläne mit Feedback, digitalen Übungen in einem

Spaltenboard (Kanban) organisiert
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Unterrichtsgestaltung (klassisch / digital)

Dies ist eine bespielhafte Auswahl an Methoden 



Klassische Methode Digitale Alternative SAMR-Modell Ebene

Frontalunterricht Erklärvideos, Kurzvorträge (+eingefügte Fragen) Substitution/Augmentation

Fragend-entwickelnder 
Unterricht

Interaktive Lernplattformen, Opencanvas, 
Augmentation/Modification

Gruppenarbeit Kollaborative Online-Plattformen
Klare Rollenzuweisung und Feedbackmöglichkeiten Modification

Einzelarbeit Selbstlern-Apps, LMS, Klassische Einzelarbeiten 
Adaptive Lernpfade und individualisierte Lernangebote

Augmentation/Modification

Partnerarbeit Kollaborative async oder sync Partnerarbeit Modification

Projektarbeit Kollaboratives Arbeiten und ePortfolios (multimodal)
Dokumentiertes Lernen, Arbeiten, Reflexion

Redefinition

Experimenteller

Unterricht

Virtuelle Labore und Simulationen
Simulationen ermöglichen sichere Experimente

Modification/Redefinition

Rollenspiele und 
Simulationen

Rollenspiele mit Avataren, digitale Aufnahmen und AR/VR Redefinition

Diskussion und 
Debatte

Online-Diskussionsforen und Videokonferenzen
Gezielte asynchrone Diskussionen und Rückmeldungen Modification/Redefinition

Lehrausflüge und 

Exkursionen

Virtuelle Exkursionen und AR/VR-Erfahrungen
Virtuelle Zugänge zu sonst schwer erreichbaren Ressourcen Redefinition

Lernen an Stationen Interaktive Lernstationen auf digitalen Plattformen
Kombination individueller und kollaborativer Aufgaben

Modification/Redefinition

Lehrgespräch Asynchrone oder synchrone Diskussionen in Online-Umgebungen
Einsatz von Videokonferenzen mit Whiteboards und Screen-Sharing

Augmentation/Modification

Checklisten /

Wochenplan-Arbeit

Digitale Checklisten, interaktive Wochenpläne mit Feedback, digitalen

Übungen in einem Spaltenboard (Kanban) organisiert

Augmentation / Modification / 

Redefinition
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Unterrichtsgestaltung (klassisch / digital)
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Haake mit Beteiligung von Steinemann (2024) 



Lernaktivitäten der Lernenden

 als Mittelpunkt der Aushandlung des Lerndesigns13

Lernende im Zentrum der Planung
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Praxisbeispiel: Multimodale Produktgestaltung

(ICAP-Modell)Podcasts in der Biologiestunde

Interactive

Podcast aufnehmen und gegenseitiges Feedback.

Constructive

Skript erstellen.

Active

Recherchieren und Notizen erstellen.

Passive

Beispiel-Podcasts anhören. Vorbereites Material lernen / schauen.
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- Was machen Lernende wirklich? 

- Was ist deren Lernprozess?

- Hat es eine Relevanz für sie? 

- Können Lernende ihren eigenen Lernprozess gestalten?
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Kernfragen
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Vielen Dank!



Wie können Sie mich erreichen?

Christian Haake
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NLQ

Fachbereich 53 - Medienbildung

christian.haake@nlq.niedersachsen.de

Oder haake@nlq.nibis.de

mailto:christian.haake@nlq.niedersachsen.de


- Icons Designed by Flaticon, Freepik, Vectors Tank, Muhammad_Usman

- OECD Learning Compass 2030 

- Ruben R. Puentedura: Transformation, Technology, and Education (2006)

http://www.hippasus.com/resources/tte/

- SAMR Grafik ins deutsche von E. Brüggemann von @Sylviaduckworth 

@edappadvive

- 4K Grafik von Nicole Steiner
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Quellen

http://www.hippasus.com/resources/tte/
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