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Zusammenfassung

Dieser Beitrag stellt das Lehrkriftefortbildungskonzept des Gemeinsamen Fortbildungstages (GFT) als
ressourcenschonendes Angebot fur digitale Kompetenzférderung in der schulischen Unterrichtsgestal-
tung vor. Der GFT umfasst eine Prisenzfortbildung fiir Lehrkrifte sowie eine parallel stattfindende
Betreuung fiir deren Schulklassen in Workshops. Daran schliefSt sich eine selbstbestimmte Lernphase
an, in der ein vertiefender Online-Selbstlernkurs besucht wird und die Lehrkrifte in Professionellen
Lerngemeinschaften (PLGen) kollaborieren, um ein digitales Unterrichtsprodukt zu entwickeln. Der
GFT und der Online-Selbstlernkurs befassen sich mit der digital-gestiitzten Exkursionsdidaktik und
vermitteln Lehrkriften den adressat*innengerechten Einsatz digitaler Technologien im Unterricht so-
wie an auflerschulischen Lernorten.

Die Begleitforschung soll Aufschluss dariiber geben, inwieweit die Zusammenarbeit in PLGen zu
nachhaltigen Verinderungen in der Unterrichtsgestaltung fithrt und die Motivation der Lehrkrifte
zum Einsatz digitaler Technologien im Unterricht erhéht. Erste Ergebnisse zur Prisenzfortbildung zei-
gen eine hohe Prozessqualitit des GFTs, weitere Ergebnisse zur Wirksamkeit der Zusammenarbeit in
PLGen folgen in naher Zukunft.

Schliisselbegriffe: ® Medienpidagogik @ Digitale Unterrichtsgestaltung ® Professionelle Lerngemein-
schaften @ Selbstwirksamkeit ® Exkursionsdidaktik @ Mediendidaktik

Einleitung

Im 21. Jahrhundert nehmen die Medienkompetenz und digitalititsbezogene Kompetenzen
eine Schliisselrolle ein und sie sind grundlegende Voraussetzung fiir die Teilhabe an der Ge-
sellschaft in einer digital geprigten Welt (vgl. Scheiter 2021). Die fortschreitende Digitalisie-
rung beeinflusst dabei auch das Bildungssystem und die Gestaltung von Lehr- und Lernpro-
zessen. Von Lehrkriften wird erwartet, dass sie digitale Technologien zielgerichtet im Unter-
richt einsetzen und eine Kultur des Teilens von Wissen und Ressourcen fordern (vgl. KMK
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2021, S.17). Dafiir benétigen sie nicht nur fundierte Kenntnisse im Umgang mit digitalen Me-
dien, sondern auch die Fihigkeit, entsprechende digitalititsbezogene Kompetenzen an Ler-
nende zu vermitteln (vgl. Meier/Schaal/Thyssen 2024; Scheiter 2021). Ziel ist es, die Schii-
ler*innen in ihrer kritischen und reflektierten Nutzung digitaler Technologien zu stirken und
sie so auf gegenwirtige und zukiinftige Herausforderungen vorzubereiten.

Der Einsatz digitaler Technologien im Unterricht sollte dariiber hinaus darauf abzielen, die
Qualitit des Unterrichts zu erhéhen und das fachspezifische Lernen zu férdern. Digitale Lern-
umgebungen kénnen dabei helfen, sowohl Wissen iiber Konzepte und Arbeitsweisen als auch
Medienkompetenzen in den MINT-Fichern zu vermitteln (vgl. Nerdel/von Kotzebue 2020).
Neben fundiertem technologischen Wissen bendtigen Lehrkrifte dafiir fachliches, fachdidak-
tisches sowie piadagogisches Wissen, um digitale Technologien lernwirksam einsetzen zu kén-
nen (vgl. Mishra/Koehler 2006; Rubach/Lazarides 2023).

Fiir eine erfolgreiche Umsetzung miissen auch entsprechende Rahmenbedingungen geschaf-
fen und verlissliche Unterstiitzungssysteme bereitgestellt werden. Aus- und Fortbildung in
diesem Bereich sind daher fiir Lehrkrifte in simtlichen Phasen der Lehrkriftebildung — der
ersten, zweiten und dritten Phase — systematisch zu gestalten und idealerweise zu verzahnen.

Unser Lehrkriftefortbildungskonzept des Gemeinsamen Fortbildungstages (GFT) stellt ein
ressourcenschonendes Angebot zur Foérderung digitalititsbezogener Kompetenzen in der
schulischen Unterrichtsgestaltung dar. In diesem Beitrag wird das Konzept des GFT beschrie-
ben und erste Ergebnisse zur Untersuchung der Prozessqualitit vorgestellt.

Forderung der digitalititsbezogenen Kompetenzen von Lehrkriften durch wirksame
Fortbildungsmafinahmen

Die Auseinandersetzung mit digitalen Transformationsprozessen in Schule und Unterricht
bewegt sich zwischen den Konzepten der Medienkompetenz, der medienpiidagogischen Kom-
petenz sowie den jingeren Rahmungen digitalititsbezogener Kompetenzen. Medienkompe-
tenz wird dabei klassisch nach Dieter Baacke (1997) als Fihigkeit gefasst, Medien kritisch zu
reflektieren, sachgerecht zu nutzen und gestaltend einzusetzen. Die medienpidagogische
Kompetenz bezieht sich demgegeniiber spezifisch auf das professionelle Handeln von Lehr-
kriften und umfasst neben der eigenen Medienkompetenz zusitzlich noch mediendidakti-
sche, -erzicherische sowie schulentwicklungsbezogene Dimensionen (vgl. Blomeke 2000;
Kammerl/Mayrberger 2011).

In dem Konzept der digitalititsbezogenen Kompetenzen wird stirker der durchgingige Ein-
fluss digitaler Technologien betont. Charlott Rubach und Rebecca Lazarides (2023) operati-
onalisieren diese u. a. in den Bereichen Informations- und Datenkompetenz, Kommunikation
und Kollaboration, digitale Inhalte, Sicherheit und Problemlésung. Diese Systematik kniipft
an europdische Bezugsrahmen wie DigCompEdu an, der fiir Lehrkrifte sechs Kompetenzbe-
reiche beschreibt: berufliches Engagement, digitale Ressourcen, Lehren und Lernen, Bewer-
tung, Lernenden-Orientierung sowie die Férderung der digitalen Kompetenz der Lernenden
(vgl. Redecker 2017).

Fir den Biologieunterricht bedeutet dies etwa, digitale Simulationen und Visualisierungen
fachlich fundiert einzusetzen, Lernplattformen kollaborativ zu nutzen oder Schiiler*innen zur
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kritischen Analyse digital erhobener Daten anzuleiten (vgl. KMK 2016; Redecker 2017). Ins-
gesamt lisst sich festhalten: Wihrend Medienkompetenz das individuelle Handeln im media-
len Raum beschreibt, fokussiert medienpidagogische Kompetenz die professionelle Rolle der
Lehrkraft. Digitalititsbezogene Kompetenzen integrieren beide Ansitze in einer erweiterten
Perspektive, die den umfassenden Einfluss digitaler Technologien auf schulische Bildungspro-
zesse berticksichtigt. Die skizzierte begriffliche Rahmung macht deutlich, dass digitale Tech-
nologien nicht nur technische Hilfsmittel darstellen, sondern in enger Verbindung zur didak-
tischen Gestaltung des Fachunterrichts stehen.

Gerade in den Naturwissenschaften zeigt sich, wie sehr die konkrete Unterrichtspraxis vom
jeweiligen Kompetenzverstindnis der Lehrkraft geprigtist. Der instruktive, lehrkraftzentrierte
Einsatz digitaler Technologien im naturwissenschaftlichen Unterricht ist weiterhin weit ver-
breitet (vgl. Nerdel/von Kotzebue 2020). Gleichzeitig lassen sich jedoch zunechmend Ansitze
beobachten, die stirker auf aktive, schiilerzentrierte Lernformen setzen (vgl. Kohler et al.
2024; Ortto et al. 2024). Diese Entwicklung hingt eng mit den Potenzialen digitaler Medien
zusammen, den Unterricht interaktiver, individueller und inklusiver zu gestalten (vgl. Frin-
kel/Schroeder 2023). Vor diesem Hintergrund riickt das mobile Lernen mit Tablets oder
Smartphones zunehmend in den Fokus, da es Lehrkriften neue Moglichkeiten erdffnet,
Lernprozesse flexibel und schiilerorientiert zu gestalten. Eine aktuelle Herausforderung fiir
die Aus- und Fortbildung besteht daher darin, angehende Lehrkrifte gezielt zu unterstiitzen,
damit sie die technologischen, fachlichen und fachdidaktischen Kompetenzen erwerben, die
tiir einen effektiven Einsatz mobiler Endgerite im Unterricht erforderlich sind. Die Wahr-
nehmung der eigenen Kompetenz im Umgang mit digitalen Technologien ist dabei ein
Schlisselfaktor fur deren Einsatz im Unterricht (vgl. Petko 2012). Lehrkrifte missen sich
ihrer digitalititsbezogenen Kompetenzen und der pidagogischen Bedeutung digitaler Tech-
nologien bewusst sein, bevor sie gezielt die erforderlichen Fihigkeiten entwickeln konnen
(vgl. Quast/Rubach/Lazarides 2021).

Aktuelle Studien, wie das Deutsche Schulbarometer 2024 der Robert Bosch Stiftung, zeigen,
dass Lehrkrifte sich verstirkt Unterstiitzung bei der Integration digitaler Lehr- und Lernformen
wiinschen. Obwohl 87 % der Lehrkrifte im vergangenen Jahr Fortbildungen zum Einsatz digi-
taler Medien besucht haben, fithltsich nur etwa die Hilfte (49 %) gut auf einen digital gestiitzten
Unterricht vorbereitet. Dies unterstreicht die Bedeutung einer gezielten Gestaltung von Fortbil-
dungsangeboten, um die Implementierung digitaler Technologien im Unterricht zu férdern.

Laut Frank Lipowsky und Daniela Rzejak (2021) sollte eine wirksame Fortbildung zur For-
derung digitalititsbezogener Kompetenzen von Lehrkriften theoriegeleitet, praxisnah und
nachhaltig angelegt sein. Sie sollte konkrete Anwendungsmoglichkeiten digitaler Tools im Un-
terricht vermitteln und Raum fiir Reflexion sowie Austausch bieten. Zudem ist es wichtig,
dass die Fortbildung langfristig durch begleitende Mafinahmen wie Coachings oder kollegi-
ale Zusammenarbeit unterstiitzt wird. Fiir die Konzeption von Fortbildungen sollte der Ein-
satz digitaler Technologien mit pidagogischen Unterrichtsstrategien vermittelt werden, um
einen Transfer in den Unterricht zu gewihrleisten. Im Rahmen einer digitalititsbezogenen
Fortbildung ist auflerdem die konsequente Evaluation und Stirkung der Selbsteinschitzun-
gen der Lehrkrifte durch die Fortbildner*innen von grofler Bedeutung (vgl. Rubach/Lazari-
des 2023).
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Technologiebezogenes Wissen wird insbesondere dann geférdert (vgl. Starkey 2019), wenn
e in Veranstaltungen explizitan der Verbindung von Theorie und Praxis gearbeitet wird,
e Dozierende als praktische Vorbilder fungieren,
e die subjektiven Einstellungen zu Bildungstechnologien reflektiert werden,
e Lechrpersonen konkrete Varianten des Medieneinsatzes planen und umsetzen,
e Lehrpersonen mit anderen Lehrpersonen kooperieren
e und Lehrpersonen praktische Erlebnisse reflektieren und ein Feedback erhalten.

Um diese Ziele zu erreichen, sollten sich Fortbildungsmafinahmen darauf fokussieren, dass
Lehrkrifte digitale Technologien auf pidagogisch wirksame Weise in ihre eigenen Unterrichts-
konzepte einbinden (vgl. Heldt/Lorenz/Eickelmann 2020).

Eine Bedarfserhebung zum Einsatz mobiler, ortsbezogener Anwendungen an auflerschuli-
schen Lernorten zeigt, dass sich viele Lehrkrifte nicht zutrauen, solche digitalen Technologien
selbst zu bedienen (vgl. Hartmann/Muth/Schaal 2025). Sie nennen fehlende Zeit, unzu-
reichende Infrastruktur und fehlende Kenntnisse als Hinderungsgriinde und wiinschen sich
Unterstiitzungsangebote in Form adressat*innengerechter Fortbildungen.

Der vorliegende Beitrag thematisiert eine spezifische Fortbildung zum Einsatz mobiler, ortsbe-
zogener Anwendungen an auflerschulischen Lernorten basierend auf der zuvor durchgefithrten
Bedarfsanalyse (vgl. ebd.). Das Lehrkriftefortbildungskonzept zielt darauf ab, die identifizierte
Liicke zu schlieflen und den aufgefiithrten Vorgaben fiir wirksame Fortbildungsmafinamen (vgl.
Lipowsky/Rzejak 2021; Starkey 2019) zu entsprechen. Erginzend dazu wird die Zusammenar-
beit in Professionellen Lerngemeinschaften (PLGen) innerhalb der Fortbildung untersucht.

Durchfiihrung von Fortbildungen in Professionellen Lerngemeinschaften

Nach Hans-Giinter Rolff (2014) bezeichnet eine PLG eine Gruppe von Lehrpersonen, die sich
systematisch und kontinuierlich beztiglich der Schulentwicklung und Verbesserung der Un-
terrichtsqualitit austauscht, zusammenarbeitet und voneinander lernt. Dabei stehen gemein-
sames Lernen, Reflexion und kollektive Verantwortung fiir die Lernentwicklung der Schii-
ler*innen im Mittelpunke.

Das Institut fur Biologie der Pidagogischen Hochschule Ludwigsburg (PHL) bietet seit dem
Wintersemester 2024/2025 ein Fortbildungsangebot fiir Biologielehrkrifte weiterfithrender
Schulen an. Unter dem Motto gemeinsam fortbilden wird eine ko-konstruktive Fortbildungs-
mafinahme fiir Lehrkrifte mit einem parallelen Workshop-Angebot fiir die jeweilige Schul-
klasse am Institut fir Biologie als auferschulischer Lernort kombiniert. Die Schiiler*innen
werden dabei gezielt betreut und erhalten an den Lehrplan angelehnte Lernangebote, die die
vielfiltigen Ressourcen der Hochschule einbezichen, etwa das molekularbiologische Lehr-
Lern-Labor oder moderne Technologien wie VR-Brillen. Die Betreuung wird von Lehramts-
studierenden ibernommen, die im Rahmen eines vorbereitenden Seminars von Hochschul-
dozierenden angeleitet werden, entsprechende Workshop-Angebote zu entwickeln - so fun-
gieren die Lehrenden als Vorbilder und versetzen die angehenden Lehrkrifte in die Rolle von
Designer*innen ganzheitlicher Lernumgebungen (vgl. Buchner 2018). Durch diese direkte Be-
treuung innerhalb der Workshops werden die Schiiler*innen sinnvoll geférdert, wihrend
gleichzeitig die zeitlichen Ressourcen der Lehrkrifte geschont werden, sodass ein effizientes
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und praxisnahes Vorgehen innerhalb der Fortbildung gewihrleistet ist. Die Fortbildung be-
fasst sich inhaltlich mit der Thematik der digital-gestiitzten Exkursionsdidaktik, die nachfol-
gend kurz beschrieben wird. Wihrend der Teilnahme profitieren die Lehrkrifte insbesondere
durch die Erprobung und die anschlieffende Anwendung mobiler, ortsbezogener Anwendun-
gen. Die Erprobungsphase ermdglicht es ihnen, den didaktischen (Mehr)Wert digitaler Tech-
nologien beim Einsatz im Biologieunterricht unmittelbar zu erfahren bzw. zu priifen und bes-
tenfalls langfristig in ihren Unterricht zu integrieren.

Fortbildung zur digital-gestiitzten Exkursionsdidaktik

In der digital-gestiitzten Exkursionsdidaktik kann die Erkundung auf8erschulischer Lernorte
durch digitale Anwendungen angereichert werden, um die Motivation der Schiiler*innen und
deren nachhaltigen Lernerfolg zu fordern. Als Instrument im pidagogischen Vermittlungs-
prozess (vgl. Schifer/Thompson 2014) dienen dabei Elemente des Game-based learning als
Unterstiitzung der Lernenden in ihrer Fihigkeit, Medienerfahrungen zu verarbeiten (vgl.
Fromme/Iske/Biermann 2021).

Der aufSerschulische Lernort (aLO)

Auflerschulische Lernorte (aLO) eréffnen Biologielehrkriften die Méglichkeit, Unterrichtsin-
halte zu vermitteln, die iiber die (Gestaltungs-)Grenzen des Schulgebiudes hinausgehen und
eine ganzheitliche Lernerfahrung erméglichen (vgl. Bauermeister/Ewig 2024). Unter dem
ganzheitlichen Lernen kann ein unmittelbares, mit allen Sinnen erfahrbares, handlungsorien-
tiertes Lernen verstanden werden (vgl. Schulte 2019a). So kénnen bspw. im Wald die Pflanzen
und Tiere nicht nur beobachtet, sondern auch ertastet, gerochen oder in kreativen Aufgaben
verarbeitet werden (vgl. Bauer 2023). Die Auseinandersetzung mit einem auflerschulischen
Lernort erlaubt originale Begegnungen, also das Begeben in einen Bereich, der Spannungen
hervorrufen kann und persénliche Erlebnisse verspricht (vgl. ebd.). Dies zeigt sich u. a. darin,
dass Kinder an auflerschulischen Lernorten mit nicht alltiglichen Gegenstinden umgehen,
Natur- und technische Prozesse beobachten und aufwendige Gerite erproben. Zu diesen Ge-
riten zihlen bspw. die EcoLabBox fiir Gewisseruntersuchungen, PCR-Gerite zur Analyse
von DNA sowie Stereomikroskope, die detailreiche Einblicke in Pflanzen- und Tierpriparate
ermdglichen. Durch den Austausch mit Fachleuten gewinnen die Schiiler*innen zudem neue
Perspektiven. Verglichen mit schulischen Lernkontexten wird das aulerschulische Lernen
hiufig als anschaulich(er) und lebensnah(er) wahrgenommen. Besonders in den MINT-Fi-
chern zeigt sich das Potenzial deutlich: Naturwissenschaftliche Prozesse lassen sich im Wald
oder auf dem Bauernhof direkt beobachten, technische Funktionsweisen in Museen praktisch
erproben und mathematische Prinzipien beim Erkunden architektonischer Strukturen anwen-
den. Auf diese Weise wird das gegenstindliche Erkunden als Kern des ganzheitlichen Lernens
an auflerschulischen Lernorten konkret erfahrbar (vgl. Schulte 2019a). Diese Begegnung mit
auflerschulischen Lernorten sollte laut Andrea Schulte von Fachlehrpersonen gemifl dem di-
daktischen Dreischritt, Wahbrnehmen — Deuten — Handeln, aufgebaut sein. Dabei weist sie je-
doch darauf hin, dass der Lernortwechsel an sich noch keinen didaktischen Mehrwert bietet
und stellt klar, dass Vor- und Nachbereitung sowie die Durchftihrung einer sorgfiltigen Orga-
nisation bediirfen, damit keine ,,kopflose Erkundungsaktivitit® (vgl. Schulte 2019b) entsteht.
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Game-based learning an aufSerschulischen Lernorten

Bevor im nichsten Abschnitt der Aufbau der Lehrkriftefortbildung zur digitalgestiitzten Ex-
kursionsdidaktik genauer dargestellt wird, wird an dieser Stelle zunichst das Konzept des
Game-based Learning eingefiihrt. Dies erscheint sinnvoll, da die Verkntipfung digitaler Spiel-
anwendungen mit auflerschulischen Lernorten besondere Potenziale fiir motivierende und
handlungsorientierte Lernprozesse eréffnet (vgl. Camacho-Sinchez/Rillo-Albert/Lavega-
Burgués 2022). Gerade durch spielerische Elemente kénnen Lernende stirker aktiviert und
Lerninhalte erfahrungsnah vermittelt werden. Um die Potenziale einzuordnen, ist jedoch auch
ein Blick auf den kritischen Diskurs um digitale Spiele notwendig.

Die Diskussion tiber die Nutzung digitaler Technologien durch Kinder und Jugendliche kon-
zentriert sich nach wie vor an bekannten Orientierungsmustern und damit (neben der Betrach-
tung von Potenzialen) auch an der Frage nach potenziellen negativen Auswirkungen von Me-
dieninhalten — insbesondere digitalen Spielen — auf die kindliche Entwicklung (vgl. From-
me/Iske/Biermann 2021). Digitale Spiele kénnen jedoch eine sinnvolle Erginzung zur Férde-
rung der kindlichen Entwicklung sein, wenn man sie gezielt und verantwortungsvoll einsetzt.

Vor diesem Hintergrund stellt sich die Frage, wie digitale Spielanwendungen mit auferschu-
lischen Lernorten kombiniert werden kénnen, um Lernprozesse effektiv zu unterstiitzen. Ob-
wobhl digitale Spielanwendungen und au8erschulische Lernorte historisch als zwei separate An-
sitze betrachtet wurden, lassen sich in der Didaktik gewisse Schnittmengen identifizieren (vgl.
Stiftung Digitale Spielekultur 2022). Der Einsatz digitaler Spielanwendungen dient dazu, das
Interesse fiir die im Spiel vermittelten (fachlichen) Inhalte zu férdern und kann dartiber hinaus
weitere Lerneffekte bewirken — darunter die Férderung von kognitiven Fihigkeiten wie der
Wissensspeicherung (vgl. Barz et al. 2024), Problemlésungsfihigkeiten (vgl. Cai et al. 2025)
und kritisches Denken (vgl. Mao et al. 2022).

Dies gilt nach unserer Einschitzung in besonderer Weise fiir sogenannte Serions Games, die
speziell entwickelt wurden, um Lernprozesse gezielt zu unterstiitzen. Sie sind abzugrenzen
vom Ansatz der Gamification, bei dem es sich um die Ubertragung von Elementen aus Spielen
in nicht-spielerische Kontexte handelt (vgl. Nah et al. 2014). Hierzu zihlen beispielsweise
Punkte, Badges und Aufstiegsmoglichkeiten. Typischerweise zeichnet sich Gamification
durch Non-Linearitit und eine Vielzahl an Freiheitsgraden aus. Die Lernenden kénnen indi-
viduelle Lernwege beschreiten und die ihnen gestellten Aufgaben gemeinsam mit anderen, vir-
tuellen Avataren, Feedbackmechanismen oder in Zusammenarbeit mit realen Personen 16sen
(vgl. Nah et al. 2014). In digitalen Spielen nehmen die Nutzer*innen (meistens) die Rolle der
Hauptfiguren ein, wobei der gesamte Fortschritt im Zusammenhang mit ihrem Agieren steht
(vgl. Bauermeister/Ewig 2024). Dies fithrt zu einer Maximierung der Selbstwirksamkeit, denn
ohne Entscheidungen und Befehlseingaben kommt die (Spiel-)Welt zum Stillstand. Gemif
Roland Seifert (2014) ist eben dieses Erleben von Selbstwirksamkeit einer der Hauptgriinde
tir die Attraktivitit von Computerspielen.

Bei Serious Games kénnen in Abhingigkeit von der spezifischen Aufgabenstellung verschie-
dene Kompetenzbereiche adressiert werden, in denen die Spielenden in ihrer aktiven Rolle ge-
fordert werden. Da Serious Games hiufig tiber lingere Zeitriume gespielt werden, verlingert
sich ggf. die Aufenthaltsdauer der Lernenden in (auf8er)schulischen Bildungseinrichtungen.
Vor diesem Hintergrund ergibt sich die Notwendigkeit, Serious Games nicht als Alternative,
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sondern als erginzendes Konzept zu betrachten (vgl. Bauermeister/Ewig 2024). Diesbeziiglich
sind zwei Ansitze zu unterscheiden: Zum einen der Einsatz von Spielanwendungen an den
jeweiligen aLO. Dies kann bspw. durch Elemente des Game-based learning innerhalb einer
Ausstellung oder die Bereitstellung von virtuellen Exkursionen fiir Menschen mit einge-
schrinkter Mobilitit in Erginzung zu naturkundlichen Fiithrungen erfolgen. Fiir die Nutzung
von digitalen Spielen an au8erschulischen Lernorten, sogenannten Geogames, liegen vielfiltige
Befunde vor, welche das ortsbezogene Lernen in den Blick nehmen (vgl. Schaal 2020). Ein
zweiter Ansatz besteht in der Nutzung eines thematisch passenden Spiels in der Vor- oder
Nachbereitung eines Besuchs. Die selbststindige und individuelle Erarbeitung der Lerninhalte
durch Schiiler*innen im Klassenzimmer oder als Hausaufgaben mittels einer Spielanwendung
ermdglicht die Kompensation etwaiger Unterschiede in den Lernstinden, die durch den Lern-
ortbesuch entstehen konnen.

Aufban der Lebrkréftefortbildung

In der Fortbildung ,DigitEx — Exkursionen digital gedacht lernen die teilnehmenden Lehrkrifte,
wie sie digitale Technologien effektiv und flexibel im Unterricht und an aL.O einsetzen kénnen.
Dabei werden sie in der lernwirksamen Anwendung der Technologien und in der Anpassung an
die individuellen Bediirfnisse der Schiiler*innen geschult. Ziel ist es, dass die Lehrkrifte digitale
Technologien im Unterricht und an aLLO so einsetzen kénnen, dass diese den Lernprozess un-
terstiitzen, um damit den Lernerfolg ihrer Schiiler*innen zu steigern. Die Fortbildung DigitEx
wird als frei verfligbare Open Educational Ressource (OER) in Form eines Online-Selbstlern-
kurses angeboten und ist in insgesamt sechs Lektionen unterteilt (vgl. Abbildung 1).

Lektion 1 - Einfithrung
Lektion 2 - Storytelling
Lektion 3 - Vorbereitung einer Exkursion

DIGITEX -

Lektion 4 - Digitale Anwendungen Eine Fortbildung
Lektion 5 - Inspirationen fis 05 >
ir digital gestiitzte
Lektion 6 - Nachbereitung einer Exkursion g .g
Exkursionen

Abbildung 1: Module des Online-Selbstlernkurses ,DigitEx — Exkursionen digital gedacht®

Der Selbstlernkurs ist als Massive Open Online Course (MOOC) konzipiert, d.h. es ist ein
kostenloser Online-Kurs, der fiir eine unbegrenzte Zahl an Teilnehmenden offen ist.
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Im Kurs werden interaktive Lernmaterialien wie Videos, Quizze und Foren kombiniert, um
flexibel und ortsunabhingig Wissen zu vermitteln. Die Teilnehmenden haben dabei die Frei-
heit, in ihrem eigenen Tempo zu lernen. In allen Lektionen des DigitEx-MOOCs werden mo-
bile und ortsbezogene Lernmethoden behandelt. Die Einfiéhrungsicktion stellt die Ziele des
MOOC vor und geht auf Besonderheiten bei der Planung von Exkursionen fiir verschiedene
Zielgruppen ein. Die darauffolgende Lektion Storytelling beschiftigt sich mit der storybasier-
ten Gestaltung von Exkursionen, z.B. anhand von Theorien zum Game-Based Learning. In der
Lektion Exkursionsvorbereitung lernen die Lehrkrifte, wie sie Exkursionen im Klassenzimmer
mit VR-Brillen, Thinglink und den Konzepten des Novelty Space (vgl. Orion/Hofstein 1994)
und der Ortserkundung vorbereiten kénnen. In der Lektion Digitale Anwendungen werden
digitale Werkzeuge vorgestellt, mit denen Inhalte erstellt werden kénnen, v. a. Actionbound,
Twine und HSP. Erginzend werden auch rechtliche Aspekte behandelt. In der Lektion /nspi-
rationen werden Beispiele fiir gelungene Exkursionen, sogenannte Worked Examples, vorge-
stellt. Dieletzte Lektion Nachbereitung einer Exkursion stellt Delightex und Minecraft/Minetest
als beispielhafte Werkzeuge fiir eine Virtual-Reality-basierte Nachbereitung vor.

Integration der Fortbildung in das Konzept des Gemeinsamen Fortbildungstags (GFT)

Die Lehrkriftefortbildung wird durch die ko-konstruktive Zusammenarbeit der Lehrkrifte er-
ginzt, indem der DigitEx-MOOC als Selbstlernmodul nach der Prisenzfortbildung zur Beglei-
tung der praktischen Erprobung und Kollaboration in einer Professionellen Lerngemeinschaft
(PLGen) empfohlen wird. Das Ziel der Zusammenarbeit liegt in der Erarbeitung eines digita-
len Unterrichtsprodukts, wobei der Fokus auf einem ressourcenschonenden Prozess in der
Gruppe liegt. Zu diesem Zweck werden mehrere Lehrkrifte einer Schule zu einer Auftaktver-
anstaltung, bezeichnet als Gemeinsamer Fortbildungstag (GFT), eingeladen, bei der sie ge-
meinsam in die zentralen Inhalte der Fortbildung eingefithrt werden. Der GFT legt den
Grundstein fiir die darauffolgende Zusammenarbeit als Lerngemeinschaft, welche durch den

DigitEx-MOOC begleitet wird.

Untersuchungsdesign

Die Fortbildungskonzeption und der weitere Ablauf (vgl. Abbildung 2) erfolgen nach dem
Educational-Design-Research-Ansatz (EDR; vgl. McKenney/Reeves 2018), bei dem in einer
engen Zusammenarbeit zwischen Wissenschaft und Praxis in mehreren Iterationen ein Praxis-
problem bearbeitet wird. Die methodische Umsetzung begann mit einer Bedarfsanalyse, um
die spezifischen Bedarfe und Bediirfnisse von Biologielehrkriften im Bereich digitaler Bildung
zu ermitteln (vgl. Hartmann/Muth/Schaal 2025). Basierend auf den gewonnenen Erkenntnis-
sen wurde in Zusammenarbeit mit Praxispartner*innen in sogenannten Design Hubs eine Fort-
bildung zur digitalgestiitzten Exkursionsdidaktik (vgl. Abbildung 1) konzipiert. Der nichste
Schritt erfolgte nun in den ersten Pilotierungen der GFT's im Wintersemester 2024/2025 und
Sommersemester 2025 am Institut fiir Biologie. In den jeweiligen GFTs, von denen im Win-
tersemester drei Auftaktveranstaltungen und im Sommersemester bisher zwei Auftaktveran-
staltungen stattgefunden haben, wurden parallel zur Betreuung der Schulklassen die Lehrkrif-
tefortbildungen in Lerngemeinschaften durchgeftihrt. Der Erfolg der Fortbildung wird gemif
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dem Angebot-Nutzungsmodell von Lipowsky und Rzejak (2021) anhand der Qualitit der ent-
stehenden Unterrichtsprodukte evaluiert. Dafiir erfolgte im Sommer 2025 erstmals aus dem
ersten Turnus die geplante Erprobung der digitalen Anwendungen fiir den alLO im Unterricht
sowie eine Produktbeurteilung durch die Schiiler*innen. AbschlieSend wird nun das digitale
Unterrichtsprodukt und das gesamte Konzept in Anlehnung an eine Gruppendelphi-Metho-
dik mit Expert*innen evaluiert, um die Wirksamkeit des Lehrkriftefortbildungskonzepts zu
prifen und zukiinftige Implementierungen gemifl des EDR-Ansatzes zu optimieren.

Der GFT reprisentiert eine neue Form der Lehrkriftefortbildung. Im Zentrum steht die Co-
Design-Phase bei der Entwicklung digitaler Produkte, die hier durch den Experiential Learn-
ing Cycle (in Ablehnung an Kolb 1984, spezifiziert in Schaal/Baisch 2017) veranschaulicht
wird (vgl. Abbildung 2).

Konkretes Reflexives
Erleben Beobachten

Aktives  Kiiterien
Erproben festlegen

Bedarfsanalyse Begleitforschung
zur Ermuttlung von Ablauf der Fortbildung und Evaluation
Hinderungsgriinden: zur iterativen
Fehlende Zeit und % | Optimierung
Unsicherheit : & 2 .
Fortbildung Produktbewertung
mit Parallelbetreuung durch Schiilerinnen
der Schulklasse und
zur zeitl. Entlastung Leitfadeninterviews
der Lehrkrifte mit Lehrkriften

Abbildung 2: Methodische Umsetzung des Konzeptes des GFT's

David Kolb entwickelte ein Lernmodell, das als experiential learning® (erfahrungsorientiert ler-
nen) bezeichnet wird. Lernen kann definiert werden als Prozess, in dem Wissen durch die Trans-
formation von Erfahrung generiert wird. Der Prozess des Lernens initiiert mit einer konkreten
Erfahrung und vollzieht sich in drei weiteren Phasen: Reflexion, Analyse und Bewertung.

Konkret ldsst sich sagen, dass die teilnehmenden Lehrkrifte am GFT mobile ortsbezogene
Anwendungen erleben, ihr Spielgeschehen reflektieren und gemeinsam mit den Wissenschaft-
ler*innen Design-Kriterien festlegen. Anschlieflend beginnen sie mit der aktiven Erprobung
durch das Erstellen eigener mobiler ortsbezogener Anwendungen. Laut Lipowsky und Rzejak
(2021) werden damit drei Merkmale fiir wirksame Lehrkriftefortbildungen aufgegriffen: Kol-
legiale Kooperation, Feedback und Coaching.
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Eine Besonderheit des GFT ist die gleichzeitige Durchfithrung von diversen, curricular-veran-
kerten Workshops, in denen die jeweiligen Schulklassen von Studierenden betreut werden (vgl.
Abbildung 3). So bietet das GFT-Konzept einen Ansatz, um die zeitlichen Einschrinkungen
zu iberwinden, die die Durchfithrung von Fortbildungsmafinahmen fiir Lehrkrifte typischer-
weise erschweren.

Es basiert damit auf einem kooperativen Ansatz, bei dem vier Akteure zusammenwirken:
die Lebrkrifte profitieren von der adressat*innengerechten Fortbildung als Unterstiitzung
in der Entwicklung eigener digitaler Unterrichtsbausteine, wihrend die Schulklassen ihre
Kompetenzen in Workshops erweitern, die an den Lernvoraussetzungen und Vorstellungen
der Schiler*innen ankniipfen und diese im Sinne der didaktischen Rekonstruktion (vgl.
Reinfried/Mathis/Kattmann 2009) weiterentwickeln. Studierende konzipieren und be-
treuen diese Workshops als Seminarleistung und sammeln hierbei Praxiserfahrung. Gleich-
zeitig wird das Fortbildungskonzept von Wissenschaftler*innen empirisch begleitet und op-
timiert.

Der GFT umfasst einen Schulvormittag an der PHL: Nach einer gemeinsamen Begriflung
starten die Schiiler*innen in drei parallel angebotene Workshops, wihrend die Lehrkrifte
eine Fortbildung durchlaufen. Je nach Alter der Schiiler*innen wurde der Fokus ebenfalls
auf das digital-gestiitzte Erkunden verschiedener, schulnaher Okosysteme gelegt, das Wissen
tber einheimische Pflanzen- und Tierarbeiten erweitert oder auch komplexere Themen der
Molekularbiologie und Evolution aufgegriffen und ansprechend vermittelt. Im ersten Teil
der Lehrkriftefortbildung stand das Thema 2L O sowie der bisherige Umgang mit Digitalitit
und Differenzierung im Fokus. Anschlieffend erprobten die Lehrkrifte eine Actionbound-
Rallye zu einheimischen Blithern. Nach einer Pause folgte die Auseinandersetzung mit
Game-based Learning und Storytelling, erginzt durch die VR-Anwendung Thinkling. In
der dritten Phase entwickelten die Lehrkrifte mithilfe einer Story-Map erste Entwiirfe eige-
ner digitaler Anwendungen fiir ihre aLOs und erhielten Zugang zu Actionbound Den ge-
meinsamen Abschluss bildete ein interaktiver Vortrag zu ,,Bioberufen®.
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Abbildung 3: Ablauf der ersten Iterationen des GFT
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Wissenschaftliche Fragestellung

Einige Studien zeigen positive Effekte von PLGen auf berufliche Sicherheit und Zusammen-
arbeit (vgl. Rosenholtz 1991; Bonsen/Hiibner 2012). Dennoch ist die Wirksamkeit bisher
nicht systematisch belegt (vgl. Rolff 2014; Kansteiner et al. 2020). Das Ziel der begleitenden
Evaluation ist es, die Wirksamkeit von PLGen bezogen auf die Qualitit von selbsterstellten
digitalen Unterrichtsprodukten im Rahmen des Fortbildungskonzepts des GFT zu untersu-
chen. Die qualitative Begleitforschung soll aufzeigen, inwieweit die Zusammenarbeit und der
Austausch innerhalb der PLGen zu nachhaltigen Verinderungen und Verbesserungen in der
Unterrichtsgestaltung und -praxis fithren. Erste Daten zur Prozessqualitit der Prisenzfortbil-
dung wurden nach dem Besuch der Fortbildung tiber einen quantitativen Fragebogen nach
Richter/Richter (2024) erfasst und werden hier kurz beschrieben.

Erste Ergebnisse zur Prozessqualitit des Gemeinsamen Fortbildungstags

Im Wintersemester 2024/2025 und im Sommersemester 2025 wurde der GFT mit jeweils einer
kleinen Gruppe von drei bis fiinf Lehrkriften einer Sekundarschule (/N = 24) zusammen mit
ihren jeweiligen Schiler*innen (Klassenstufe 3 bis 9; /N = 330) pilotiert. Die Pilotierung fand
an insgesamt fiinf Vormittagen statt, wovon an einem Vormittag zwei parallele Auftaktveran-
staltungen an der PH und schulintern stattfanden.

Prozessqualitiit des GFT

Die Prozessqualitit der durchgefiihrten Fortbildungsveranstaltung wurde mittels eines stan-
dardisierten Fragebogens (vgl. Richter/Richter 2024) erhoben, der mehrere Dimensionen er-
fasst: Struktur und Klarheit, Praxisbezug, kognitive Aktivierung und kollegiale Austausch-
moglichkeiten. Die N = 24 bisher teilgenommenen Lehrkrifte bewerteten auf einer Skala
von 1 (,stimme tiberhaupt nicht zu®) bis 4 (,,stimme voll zu“) verschiedene Aspekte der Ver-
anstaltung. Eine Zusammenfassung der Ergebnisse, ausgewertet mit der Statistiksoftware
Jamovi 2.3.28 (The jamovi project, 2022) ist in Tabelle 1 dargestellt.

Im Bereich Struktur und Klarbeit (z.B. klare Benennung der Ziele, verstindliche Erklirung
der Inhalte) zeigte sich ein hohes Mafd an Zufriedenheit (M = 3,77, SD = 0,279), wobei fast
alle Befragten ,,stimme voll zu® oder ,,stimme eher zu* auswihlten. Ahnlich positiv wurde der
Praxisbezug bewertet (M = 3,45, SD = 0,483), insbesondere die Auseinandersetzung mit den
Inhalten anhand realer Beispiele aus der beruflichen Praxis. Auch die Dimension der kogniti-
ven Aktivierung, die z.B. die Einbeziehung des Vorwissens oder die Reflexion beruflicher Auf-
gaben misst, erhielt hohe Zustimmungswerte (M = 3,30, SD = 0,347). AbschlieSend wurde
besonders die positive Bewertung der kollegialen Austauschmoglichkeiten zwischen den Teil-
nehmenden (M = 3,57, SD = 0,411) von fast allen Befragten riickgemeldet. Fiir Austausch-
méglichkeiten wurde bewusst Raum gelassen, damit die Teilnehmenden in einer ko-konstruk-
tiven Zusammenarbeit mogliche Potentiale einer PLG erkennen.

Zur Untersuchung signifikanter Unterschiede zwischen den Bewertungen des Wintersemes-
ters 2024/2025 (N = 12) und des Sommersemesters 2025 (/N = 12) wurde zunichst die Vertei-
lungsannahme tiberpriift. Der Shapiro-Wilk-Test zeigte fiir drei Skalen keine Abweichungen
von der Normalverteilung (alle p > .738). Lediglich fur den Bereich Kollegialer Austansch
wurde eine signifikante Abweichung festgestellt (777 = 0.820, p = .016).
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Fir die normalverteilten Skalen wurden gepaarte - Tests berechnet. Dabei ergab sich fiir Struk-
tur und Klarbeit ein signifikanter Unterschied (1(11) = -3.05, p = .011, 4 = 0.88), wobei die
Bewertungen im Sommersemester (M = 3.90, SD = 0.20) hoher lagen als im Wintersemester
(M = 3.65, SD = 0.30). Die Optimierung der Lehrkriftefortbildung hat demnach insbeson-
dere beim Aspekt der Struktur und Klarbeit die angestrebte Wirkung erzielt, dies konnte
durch eine gezieltere und frithzeitigere Kontaktansprache und durch eine attraktivere Gestal-
tung der dazugehdrigen Website sowie der gewachsenen Routine der Fortbilder*innen erreicht
werden.

Fir Berufliche Praxis zeigte sich kein signifikanter Unterschied (#(11) = -0.56, p = .586,
d = 0.16), mit leicht hoheren Mittelwerten im Sommersemester 2025 (M = 3.50, SD = 0.54)
im Vergleich zum Wintersemester 2024/2025 (M = 3.40, SD = 0.43). Auch Kognitive Aktivie-
rung wies keine Unterschiede zwischen den Semestern auf (#(11) = -0.10, p = .920, d = 0.03),
wobei die Mittelwerte nahezu identisch waren (WiSe 24/25: M = 3.29, SD = 0.38; SoSe 25:
M =3.31, 8D = 0.32). Fir die Skala Kollegialer Austausch, bei der die Normalverteilungsan-
nahme verletzt war, wurde ein Wilcoxon-Rang-Test herangezogen. Auch hier zeigte sich kein
signifikanter Unterschied zwischen den Semestern (/7= 12.00, p = .230, r = 0.47). Deskriptiv
lagen die Mittelwerte im Sommersemester 2025 (M = 3.67, SD = 0.28) etwas héher als im
Wintersemester 2024/2025 (M = 3.47, SD = 0.50).

Tabelle 1: Ergebnisse zur Prozessqualitit des GFT's anhand eines standardisierten Fragebogens (Richter/Richter
2024) tiber 5-stufige Likert-Skala (1 = stimme tiberhaupt nicht zu, 2 = stimme eher nicht zu, 3 = stimme eher zu,

4 = stimme voll zu).

Struktur und Berufliche Kognitive Kollegialer
Klarheit Praxis Aktivierung Austausch

N 24 24 24 24
Mittelwert 3.77 3.45 3.30 3.57
Median 3.90 3.63 3.33 3.67
Standardabweichung 0.279 0.483 0.347 0.411

Zusammenfassung und Ausblick

Smartphones und Tablets sind ein Teil der Lebenswelt Heranwachsender und kénnen Schii-
ler*innen bei der Erschlieffung ihrer Erlebnis- und Erfahrungswelt unterstiitzen (vgl. Naab 2025;
Schaal/Baisch 2017; Wirnsberger 2022). (Angehende) Lehrkrifte nutzen mobile ortsbezogene
Anwendungen in ihrer Freizeit, aber noch nicht ausreichend fiir den Einsatz in Lehr- und Lern-
prozessen (vgl. Hartmann/Muth/Schaal 2025). Daftir sind didaktische und digitalititsbezogene
Kompetenzen notig. In dem vorangegangenen Teilprojekt ,Na KueG!“ im Ludwigsburger Pro-
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jekt ,,Digitales Lernen in der Grundschule — DiLeG* wurde untersucht, ob Geogames zur Er-
kundung eines Lernortes im naturwissenschaftlichen Sachunterricht genutzt werden kénnen
(vgl. Schaal 2021; Schaal/Baisch 2017). Die Studierenden agierten als Akteure im Sinne des Ex-
periential Learning Cycle von Kolb (1984). Der vorliegende Beitrag prisentiert einen dhnli-
chen Ansatz, bei dem Erkenntnisse aus der Wissenschaft in einem ko-kreativen Prozess mit
Lehrkriften erarbeitet werden, um schliefflich auf der Ebene der Schiiler*innen zu wirken.

In diesem Beitrag wurde das Lehrkriftefortbildungskonzept des GFT's mit bisher finf Auf-
taktveranstaltungen vorgestellt und erste Erkenntnisse zur Prozessqualitit beschrieben. Die
Auswertung zeigt, dass die teilnehmenden Lehrkrifte die Prozessqualitit der Veranstaltung
insgesamt sehr positiv bewerteten und insbesondere die Struktur und Klarbeit und den kolle-
gialen Austausch positiv hervorheben.

Die an den GFT ankniipfende Zusammenarbeit innerhalb einer PLG mit dem Ziel, gemein-
sam ein digitales Unterrichtsprodukt zu erstellen und im Unterrichtskontext zu erproben, soll
die digitalititsbezogenen Kompetenzen der Lehrkrifte fordern. Da Selbstberichte iiber Kennt-
nisse und Fihigkeiten eher die Selbstwirksamkeitsiiberzeugung einer Person erfassen, also das
Vertrauen in die eigenen Fihigkeiten, eine Aufgabe erfolgreich zu bewiltigen (vgl. Bandura
1977), ist eine qualitativ ausgerichtete Auswertung von Leitfaden-Interviews mit den Lehr-
kriften der neugegriindeten PLGen vorgesehen. Auflerdem soll eine Erfassung der Produkt-
qualitit der entstandenen digitalen Anwendungen mit den Aussagen der teilgenommenen
Lehrkriften verkniipft werden. Die digitalen Unterrichtsprodukte werden sowohl von Schii-
ler*innen anhand eines Feedbackbogens zum subjektiven Lernzuwachs untersucht, als auch
von einer Expert*innengruppe der Fachdidaktik Biologie begutachtet.

Die ersten Iterationen der GFT's lassen vermuten, dass es sich um einen gangbaren Weg han-
delt, um unter den fir Fortbildungsmafinahmen im Regelbetrieb gegebenen Rahmenbedin-
gungen sowohl verlissliche Unterstiitzungssysteme zur Forderung digitalisierungsbezogener
Kompetenzen bei Lehrkriften zu bieten wie auch einen organisatorischen Rahmen zu schaf-
fen, der den Forderungen fiir wirksame Lehrkriftefortbildungen gerecht wird. Es bleibt nun
abzuwarten, welche Erkenntnisse aus den leitfadengestiitzten Interviews und den Produktbe-
wertungen durch Schiiler*innen und Expert*innen gewonnen werden kénnen, welche weite-
ren Erkenntnisse die folgenden Iterationen der GFT's hervorbringen und in welcher Form sie
in den Regelbetrieb der Lehrkrifte(fort)bildung tiberfithrt werden kénnen.

Forderhinweis

Dieser Artikel wurde im Rahmen des Projekts MINT-ProNeD durch das Bundesministerium
tir Bildung, Familie, Senioren, Frauen und Jugend (BMBFSE]) unter der Férderkennzeichen-
Nummer 01JA23MO02I gefordert.
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