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Mehr Synergie: Gemeinsam zu digitalgestützten 
Lehr-Lern-Settings

1	  Der im Strategiepapier vorgelegte Kompetenzrahmen verpflichtet die Länder, „dafür Sorge zu tragen, dass alle Schüler*innen, die zum Schuljahr 
2018/2019 in die Grundschule eingeschult werden oder in die Sek I eintreten, bis zum Ende der Pflichtschulzeit die in diesem Rahmen formulier-
ten Kompetenzen erwerben können“ (Kultusministerkonferenz 2017, 19).

2	  Feierabend / Rathgeb / Reutter 2019, 7-9.
3	  Senkbeil u. a. 2019; Senkbeil / Ihme / Schöber 2019.
4	  Die in diesem Beitrag vorgestellten Software-Lösungen sind fast alle zumindest mit ihren Basisfunktionen kostenfrei nutzbar, relativ leicht be-

dienbar und häufig auch datenschutzfreundlich, da sich nur Lehrende mit ihrer E-Mail anmelden müssen. Zu diesen und weiteren Tools vgl. 
Busch 2018.
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1.	 Problemaufriss: Bildungs-
politischer Status Quo

Der Status Quo einer „digitalen Bildung“ in 
Deutschland lässt sich trotz der Unterschiede, 
die sich u. a. auf Föderalismus sowie auf ökono-
mische und politische Diversität zurückführen 
lassen, ganz allgemein beschreiben. Zum einen 
forciert die Bildungspolitik seit ein paar Jahren 
die Digitalisierung der Bildungslandschaft, in-
dem die KMK in ihrem Strategie-Papier zur 
„Bildung in der digitalen Welt“ (2016) [1] den 
Erwerb und Ausbau digitalisierungsbezogener 
Kompetenzen zur Querschnittsaufgabe aller 
Fächer erhoben1 und die Bundesregierung 
den sog. DigitalPakt (2018) [2] verabschiedet 
hat. Zum anderen belegen Studien, dass we-
niger die technische Ausrüstung der Lernen-
den2 und Lehrenden als vielmehr deren wenig 
qualifizierter Umgang mit den zugrundelie-
genden Technologien3 zu beklagen ist. Wenn 
also vor allem auch die Lehrenden – oftmals 
unverschuldet – ihren „digitalen Defiziten“ 
hinterherlaufen, wie können dieselben Lehr-
kräfte dennoch ihrem „digitalen“ Bildungsauf-
trag gerecht werden? – Dies ist nicht einfach, 
aber mithilfe von systematisch entwickelten 
und schrittweise umgesetzten Konzepten und 
Fortbildungen durchaus zu schaffen.

2. Didaktische Designs: Digital-
gestützte Lehr-Lern-Settings

Das sog. „digitale“ Lernen wird mit zahlrei-
chen Begriffen assoziiert, die sich entweder auf 

verschiedene didaktische Lehr-Lern-Settings, 
auf davon unabhängige didaktisch-methodi-
sche Konzepte oder einzelne Applikationen4 in 
spezifischen Unterrichtskontexten beziehen. 
Im Kern können dabei vier didaktische De-
signs anhand der Merkmale Zeit und Ort von-
einander unterschieden werden.

Abbildung 1: Varianten digitalgestützter didaktischer 
Designs 

Jedes Design, auch das Präsenzlernen, findet 
heutzutage i. d. R. digitalgestützt statt, d. h. es 
nutzt entsprechende Hard- und Software wie 
Beamer, elektronische Tafeln, internetfähige 
Rechner, Lernsoftware. Wird das Lernen in 
Präsenz mit einem anderen Design oder sogar 
mit mehreren gekoppelt, wird dies als Blended 
Learning (gemischtes bzw. integriertes Ler-
nen) bezeichnet.

2.1	 Lernen in Präsenz
Das Lernen in Präsenz findet zeitgleich (syn-

chron), ortsgebunden in einer Bildungsinsti-
tution sowie i. d. R. in Gruppen statt. Es kön-
nen verschiedene Sozial- und Aktionsformen 
(Methoden) sowie Medien (Tablet, Smart-
phone, Stift und Papier, Buch, Film etc.) ein-
gesetzt werden; eine Individualisierung ist nur 
begrenzt möglich. 
👍	 Besonders vorteilhaft ist, dass Lehren-

de als Experten sofort zur Verfügung 
stehen, dass soziale Interaktionen und 
soziales Lernen möglich sind, dass kom-
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plexe Inhalte und Probleme gemeinsam 
diskutiert und gelöst werden können. 

👎	 Weniger für diese Lernform geeignet 
sind Übungsaufgaben mit eindeutiger 
Lösung (z. B. Zuordnungen, Multiple 
Choice etc.) und der reine Wissensinput 
(z. B. Leseaufgaben). 

💻	 Apps/Software: Kahoot! [3], Mentimeter 
[4], Slido [5], Prezi [6], QR-Generator 
[7], Software für die elektronische Tafel 
etc. 

🕐	 Anwendungsfelder: Methodenvermitt-
lung, Wissensvernetzung, kritisches 
Denken, Reflexion, Problemlösung, 
Leistungsüberprüfung, Präsentation von 
Arbeitsergebnissen. 

2.2 Distance Learning
Das distante Lernen, bei dem jede Interak-

tion über digitale Kanäle im virtuellen Raum 
erfolgt, findet synchron, in Gruppen und in-
dividuell ortsgebunden, d. h. meist an einem 
privaten Lernort statt. Allerdings ist Distance 
Learning auch in einer Institution, z. B. in spe-
ziellen Räumen für E-Prüfungen, denkbar. 
👍	 Vorteilhaft ist, dass grundsätzlich Ent-

fernungen überbrückt werden können 
(z. B. bei überregionalen Fortbildungen, 
bei Erkrankungen oder Verletzungen) 
und dadurch eine direkte Teilnahmeop-
tion erhalten bleibt (z. B. in einer Klas-
senleiterstunde). 

👎	 Zu den Problemen gehören die fehlen-
den sozialen Lernsituationen, die gerin-
ge zeitliche und strukturelle Flexibilität 
und die Gefahr der geringen kognitiven 
Aktivierung, weil insbesondere eine vi-
deogestützte Kommunikation zu einem 
„Frontalunterricht“ par excellence ver-
leiten kann.

💻	 Software: BigBlueButton [8], Jitsi [9], 
Lernplattform, Etherpad [10], Pad-
let [11].

🕐	 Anwendungsfelder: knappe, struktu-
rierte Wissensvermittlung, Beratung, 
Betreuung, Diskussion (abhängig von 
Gruppengröße und Alter), Leistungs-
überprüfung, Präsentation von Arbeits-
ergebnissen).

5	  Risch / Friedrich / Bachmair 2011; Seipold 2017; Thissen 2015; Witt 2014.
6	  Arnold u. a. 2018.

2.3 Mobile Learning5

Das mobile Lernen findet ortsungebunden, 
asynchron, eher allein bzw. in Kleingruppen 
statt, wobei zwischen formalem und 
informellem Lernen zu unterscheiden ist. Beim 
formalen Lernen steht entweder das situierte, 
an konkreten (außerschulischen) Lernorten 
ausgerichtete Lernen, z. B. bei Lerntouren 
durch ein Museum oder der Lernauftrag, z. B. 
Vokabeln zu lernen, im Vordergrund. Mobiles 
Lernen ist jedoch auch informell möglich, 
wenn z. B. anlässlich einer Bemerkung 
Informationen zu diesem Thema recherchiert, 
gesammelt und verarbeitet werden. 
👍	 Als vorteilhaft gelten die zugeschriebene 

Effizienz durch Nutzung von sog. „Leer-
zeiten“ („Lernen unterwegs“), die Perso-
nalisierung („Bedürfnisorientiertes Ler-
nen mit dem eigenen Gerät“) sowie der 
Kontextbezug („Authentisches Lernen“). 

👎	 Mobiles Lernen erscheint jedoch wenig 
geeignet für komplexe Lerninhalte, da 
die Lerneinheiten sowie die Feedback-
Optionen technologiebedingt sehr eng 
begrenzt sind – meist gibt es nur ein 
Richtig/Falsch-Feedback. Außerdem ist 
es abhängig von der Akkulaufzeit und 
ggf. von einem Internetzugang. 

💻	 Apps: Actionbound [12], LearningApps 
[13], Quizlet [14]; Apps für QR, Audio, 
Video, Foto, Messenger, Social Media.

🕐	 Anwendungsfelder: kreative, kommuni-
kative, kollaborative Aufgaben außerhalb 
des Klassenzimmers (Schule, Umge-
bung, Museum, Klassenfahrt), Übungs-
aufgaben zu Faktenwissen (Wortschatz, 
Grammatik, Geschichte etc.), Informa-
tionsbeschaffung, Wissens-Wettkämpfe.

2.4 E-Learning6

Das elektronische Lernen findet allein, asyn-
chron und ortsgebunden an einem privaten 
Lernort statt. Aufgaben werden i. d. R. schrift-
lich erledigt, die Kommunikation (Fragen, 
Feedback etc.) erfolgt ebenfalls überwiegend 
schriftlich. E-Learning ermöglicht auch die in-
teressengeleitete Teilnahme an globalen Lern-
angeboten auf Online-Lernplattformen wie 
Coursera [15], EdX [16], Khan Academy [17] 
(für Kinder/Jugendliche).  
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👍	 Zu seinen Vorteilen zählen die zeitliche 
Flexibilität, die potentielle Multimoda-
lität der Lerninhalte und die Möglich-
keiten zur Individualisierung, z. B. hin-
sichtlich Themenwahl, Arbeitstempo, 
Wiederholung und Überspringen von 
Lernschritten. E-Learning ist daher be-
sonders für Übungsaufgaben mit so-
fortigem Feedback und für die (multi-
modale) Einführung in neue Themen 
geeignet. Durch die digitalgestützte Vor- 
und Nachbereitung des Unterrichts kann 
der Präsenzunterricht erheblich entlastet 
werden, da in ihm mehr Zeit für kom-
plexere Aufgaben, z. B. das Interpretie-
ren oder Übersetzen, bleibt. 

👎	 E-Learning stellt hohe Anforderungen an 
die Selbststeuerung und vernachlässigt 
die soziale Komponente des Lernens. 
Außerdem setzt es bereits allgemeine 
(digitale) Grundkompetenzen wie z. B. 
Leseverstehen, Schreiben (an der Tas-
tatur), Umgang mit einem PC, Orien-
tierungsfähigkeit in digitalen Lernum-
gebungen, Verständnis für Datenschutz 
etc. voraus.

💻	 Software: H5P [18], LearningSnacks [19], 
PowToon [20], Screencast-o-matic [21], 
Audacity [22], Shotcut [23], Lernplatt-
form (Moodle [24], Logineo [25] etc.), 
fachspezifische Tools (z. B. Alpheios [26], 
Perseus [27], A Latin Macronizer [28]).

🕐	 Anwendungsfelder (Schulkontext): Be-
reitstellung und Strukturierung von 
Wissen, Übungsaufgaben, Lernorgani-
sation, formative Leistungsüberprüfung, 
Vor- und Nachbereitung des Präsenzler-
nens (z. B. kollaborative Arbeitsüberset-
zung, schriftliche Interpretation).

3. Methodische Konzepte: Auf 
den Kopf stellen und spielen

In den vorgestellten Lehr-Lern-Settings kön-
nen selbstverständlich verschiedene methodi-
sche Konzepte eingesetzt werden, die z. T. auch 
in vollkommen „analogen“ Unterrichtsformen 
denkbar sind. Hierzu zählen das Konzept In-
verted bzw. Flipped Classroom und Gamifica-
tion. Weitere Konzepte wie das personalisierte 
[29], adaptive [30] oder Mikrolernen [31] sind 

7	  Kück 2014; Zeaiter / Handke 2017.
8	  Deterding u. a. 2011.

dagegen auf digitale Unterstützung, i. d. R. 
durch das eigene Smartphone, angewiesen.

3.1 Inverted / Flipped Classroom7

Das „auf den Kopf gestellte Klassenzimmer“ 
setzt voraus, dass man ganz grundsätzlich 
umdenkt, wofür die Unterrichtszeit und das 
Expertenwissen der Lehrenden genutzt wer-
den sollte. Traditionell erfolgt die Vermittlung 
von Wissen in der Schule, während das Üben 
und Vertiefen als Nachbereitung des Unter-
richts in die Hausaufgabe verlagert wird – die 
ggf. aufwendig in der folgenden Unterrichts-
stunde „verglichen“ werden muss. Dreht man 
dieses Prinzip um, so erfolgt die Wissensver-
mittlung mit dem Auftrag, Fragen zu entwi-
ckeln, oder die notwendige Automatisierung 
des Wissensabrufs als Vorbereitung zu Hau-
se. In der Unterrichtsstunde können dann die 
Probleme geklärt, Fehler dank des individuel-
len Feedbacks durch die erfahrene Lehrkraft 
lernförderlich genutzt oder die Anwendung 
des Wissens geübt bzw. vertieft werden ( 
Kompetenzentwicklung). Die Nachbereitung 
der Stunde kann entweder in einer weiteren, 
ggf. individuellen Vertiefung, einer Wieder-
holungsübung oder einer neuen Vorbereitung 
bestehen.
👍	 Wesentlicher Vorteil ist, dass im Prä-

senzunterricht der Fokus auf die Verar-
beitungstiefe und den Transfer des Wis-
sens gelegt werden kann.

👎	 Problematisch ist zumindest anfangs die 
Materiallage: Um den Unterricht voll-
ständig umstellen zu können, werden 
qualitativ hochwertige und ansprechen-
de Lernmaterialien und Aufgaben benö-
tigt, deren Erstellung ressourcenintensiv 
ist. 

🕐	 Anwendungsfelder: in allen Klassen- 
und Altersstufen.

3.2 Gamification8

Unter Gamification versteht man den Einsatz 
von Spielelementen in spielfremden Kontex-
ten, d. h. die gezielte Ergänzung von Lernsze-
narien um spielerische Elemente (z. B. Wettbe-
werb, Rangliste, Belohnungen, Zufall). Diese 
Elemente werden insbesondere bei monoton 
empfundenen oder sehr komplexen Aufgaben 
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eingesetzt, um die Motivation der Lernenden 
durch höhere Aktivierung zu steigern.
👍	 Bedeutsamer Vorteil ist die höhere Moti-

vation durch die emotionale Beteiligung.
👎	 In einem inklusiven Unterricht kann 

es Lernende geben, die nicht gern spie-
len oder sich nicht an die Regeln halten 
(können). 

🕐	 Anwendungsfelder: Vokabel- und For-
menlernen und Wiederholungsphasen, 
Wortschatzarbeit, umfangreicher Wis-
sensinput, Übersetzen längerer Textab-
schnitte.

4. Umsetzung: Einzelfälle gut 
koordinieren

Wie aber lassen sich digitalgestützte Lehr-
Lern-Settings inkl. methodischer Erweiterun-
gen systematisch in den Schulalltag integrie-
ren? Welche Möglichkeiten bieten sich für den 
Lateinunterricht (LU)?9

Zunächst ist es für Lehrende empfehlens-
wert, sich theoretisch und vor allem praktisch 
mit digitalgestützten Lehr-Lern-Settings, der 
vorhandenen Technik in der Schule und einer 
Auswahl an Tools10 vertraut zu machen. Dar-
aus ergibt sich i. d. R. ein eher noch unsyste-
matischer Einsatz in einzelnen Lateinstunden 
(z. B. virtueller Rundgang auf dem Forum Ro-
manum [32]) oder einer Sequenz, z. B. im Rah-
men einer Projektwoche (vgl. Ein Abend bei 
Trimalchio [33]) (Abb. 2, Ebene D). Eine erste 
Systematisierung erfolgt (Ebene C), wenn die 
einzelne Lehrkraft ihren LU nach dem Flipped 
Classroom Prinzip ausrichtet und neue Inhalte 
(z. B. Erklärvideo Perfekt [34] oder Vom Stadt-
staat zum Weltreich [35]) oder Übersetzungs-
texte z. B. kollaborativ via Padlet [36] zuhause 
vorbereiten lässt, um sie dann gemeinsam im 
LU zu übersetzen und dabei vor allem die auf-
getretenen Fragen bzw. Probleme zu klären. 
Ergänzend sollte sie ferner Instrumente in den 
LU einführen, mit denen die Lernenden zu 
Hause Wissen zu Wortschatz (z. B. Lernset mit 
Bildern [37]), Grammatik (z. B. Tempora [38]) 
etc. wiederholen und automatisieren können. 
Geschieht dies alles in Absprache mit den Kol-
leg*innen des eigenen Fachbereichs, können 
erste Synergieeffekte erreicht werden (Ebene 
B): Einerseits kann eine Konzentration auf 

9	  Verschiedene Überlegungen zum Einsatz digitaler Medien finden sich im AU 3/2016.
10	  Ideen für den LU bei Gressel 2019.

wenige, einheitlich ver-
wendete Tools erfolgen, 
die unabhängig von der 
Lehrkraft für die Ler-
nenden untrennbar mit 
bestimmten Aufgaben 
im LU verbunden sind. 
Andererseits kann so 
die Erstellung der Ar-
beitsmaterialien auf alle 
Kolleg*innen gleich-
mäßig verteilt werden, 
da auch alle gemeinsam 
von diesen profitieren. 

Allerdings kann eine 
nachhaltige Implemen-
tierung digitalgestützter 
Lehr-Lern-Settings nur 
gesamtschulisch koor-
diniert erfolgen (Ebene 
A). Wenn nämlich für die gesamte Schule Ab-
sprachen getroffen werden, kann schließlich 
auch eine Lernplattform eingeführt und damit 
Blended Learning als schulisches Unterrichts-
konzept organisiert werden. Obendrein bildet 
diese systematische Implementierung erst die 
Voraussetzung dafür, dass die Einzelschule die 
KMK-Vorgaben zur Entwicklung digitalisie-
rungsbezogener Kompetenzen umsetzen und 
so langfristig dem Bildungsauftrag des Staates 
nachkommen kann.
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