Fortbildungsbaustein I – Medienpädagogische Aspekte
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· Die Teilnehmenden können den Begriff der Digitalisierung und die digitalisierungsbezogenen Veränderungen der Medienwelt an Beispielen erläutern.
· Die Teilnehmenden können das Konzept der Kultur der Digitalität erläutern und auf soziale Medien anwenden.
· Die Teilnehmenden können für den Bereich soziale Medien relevante Kompetenzen auf der Basis der Strategie der KMK „Bildung in der digitalen Welt“ bzw. „Lehren und Lernen in der digitalen Welt“ benennen und in landesspezifischen Ordnungsdokumenten zuordnen.
· Die Teilnehmenden können digitalisierungsbezogene Kompetenzen von Schüler*innen aus verschiedenen Perspektiven (technologisch, gesellschaftlich-kulturell, anwendungsbezogen) begründen.
· Die Teilnehmenden können digitalisierungsbezogene Kompetenzen von Schüler*innen in Bezug auf notwendige eigene medienpädagogische Kompetenzen hin analysieren.
· Die Teilnehmenden können das Medienverhalten von Jugendlichen im Bereich soziale Medien beschreiben und einschätzen.
· Die Teilnehmenden können YouTube und TikTok als Beispiele sozialer Medien hinsichtlich ihrer Funktionen und Eigenschaften charakterisieren.
· Die Teilnehmenden können (medien-)pädagogische Potenziale von YouTube und TikTok einschätzen.
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Technische Voraussetzungen/ 
Materialien

· PC/ Laptop/ Tablet
· ggf. Padlet, CryptPad oder TaskCards
· Präsentation ”Modul_I.ppt”
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Zentrale Inhalte

· Digitalisierung und Digitalität
· Soziale Medien: YouTube und TikTok
· Digitalisierungsbezogene Kompetenzen von Schüler*innen
· Medienpädagogische Kompetenzen von Lehrkräften
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	Durchführungshinweise zum
Fortbildungsbaustein I
	

	Phasen
	Handlungslinie
	Medien/ Materialien

	Einführung

	
Zu Beginn der Einheit werden die zentralen Ziele (s.o.) vorgestellt. Voraussetzung der Bearbeitung der didaktischen Zugänge ist die Auseinandersetzung mit den fachlichen Grundlagen der Lernszenarien aus Baustein II. Diese Einheit dient insbesondere dazu, die digitalisierungsbezogene Veränderung der Lebenswelt ins Bewusstsein zu heben und die damit verbundenen Anforderungen an Kinder und Jugendliche, sich in dieser Welt kompetent zu bewegen. Dies wird an konkreten Beispielen sozialer Medien – YouTube du TikTok – illustriert. Diese beiden Medien werden auch in den Lernszenarien eine wichtige Rolle spielen (vgl. Modul III). Nicht zuletzt geht es auch darum, die Kompetenzen von Lehrkräften zu reflektieren, die erforderlich sind, um Lehr- und Lernsituationen zur Medienbildung zu planen und durchzuführen.

(Für die Reflexionsaufgaben bietet es sich ggf. an, eine digitale Pinwand wie Padlet, CryptPad oder TaskCards zum Festhalten von Ergebnissen zu nutzen.)

	Präsentation
„Modul_I.pptx“:
Folie 2

	Teil I

	Digitalisierung, Digitalität, soziale Medien
	

	Reflexionsaufgabe

	
Im ersten Block werden – basierend auf dem Text der Einführung (S. 6-12) – wichtige Aspekte der heutigen Medienwelt ins Bewusstsein gehoben. Dazu dient als Reflexionsanlass folgende Aufgabe:

· Bitte überlegen Sie einmal, in welcher Form Ihnen beim Einkauf in einem Supermarkt digitale Medien begegnen und welche Bedeutung dies hat.
(Notieren Sie Ihre Überlegungen auf Moderationskarten oder im begleitenden Online-Tool.)

Vor dem Hintergrund von Präsentation 1 können die Ergebnisse der Teilnehmenden gesammelt und ausgewertet werden. Dabei sollten folgende z.B. Aspekte zum Tragen kommen:
-	Kassenscanner, digitale Preisauszeichnung, Kundenapp, Kreditkarte, Warenwirtschaftssystem, Handy/ Smartphone, Überwachungskamera, Barcode, ...
-	Automatisierung/ Maschinisierung vieler Prozesse
-	Vernetzung
-	Erzeugen von vielfältigen Daten durch direkte (z.B. Bezahlen mit Kreditkarte) und indirekte (z.B. Standortdaten) Prozesse
-	Auswertung von Nutzerdaten durch Anbieter z.B. zur personalisierten Werbung
-	...
	Präsentation
„Modul_I.pptx“:
Folie 4





Folie 5




	Input-/ Diskussionsphase I
	
Die Ergebnisse der Eingangsreflexion können im Folgenden mit Hilfe der Präsentation 1 noch einmal systematisiert werden. Folie 6 zeigt anhand von Zitaten noch einmal die Veränderung der Medienwelt vom Einzelmedium zu komplexen digitalen Infrastrukturen, die Erfassung aller Gesellschaftsbereiche durch die Digitalisierung und die (zunehmende) Bedeutung von Daten.
In Bezug auf Digitalisierung (Folie 7) lassen sich ein enger und ein weiter Begriff unterscheiden, der einmal auf einen physikalischen Wandlungsprozess und einmal auf einen gesellschaftlichen Transformationsprozess verweist.

Mit dem Ansatz von Felix Stalder zur Kultur der Digitalität (Folie 8) lässt sich anschließend der gesellschaftliche Wandel noch einmal konkretisieren. So wird beispielsweise durch das Erstellen eines Fotos und den Upload auf eine Community-Plattform von einem User etwas als wichtig oder bedeutsam Erachtetes gepostet und damit in eine Flut von Informationen eingepflegt und Anderen zugänglich gemacht. Durch die Wahrnehmung und ggf. Bewertung oder Kommentierung des Fotos wird ein individuelles Referenzsystem aufgebaut, das in einen größeren Sinnzusammenhang eingebettet wird. Dadurch gewinnt z.B. das einzelne Foto im Kontext aller möglichen Informationen einen besonderen Stellenwert. Durch die Unübersichtlichkeit von Informationen werden so quasi durch die entsprechenden Referenzen „Pfade gezogen“.
Durch die Nutzung eines social media-Accounts mit entsprechenden Posts und der damit verbundenen Wahrnehmung und des Feedbacks durch Andere entstehen gemeinschaftliche Strukturen, neue Formen gemeinschaftlichen Handelns oder gemeinsame Interpretationen.
Mit Algorithmizität verweist Stalder auf die von Maschinen durchgeführte Transformation der (unüberschaubaren) Daten und Informationsmengen. Der Upload eines Fotos wird ebenso algorithmisch gesteuert wie die Veränderung die Bearbeitung des Fotos mit Filtern. Zudem laufen viele Prozesse im Hintergrund ab, z.B. die Sammlung von Nutzerdaten.
Folie 9 zeigt am Alltagsbeispiel des Uploads eines Fotos auf eine social media-Plattform, wie die Prozesse der Referentialität, der Gemeinschaftlichkeit und der Algorithmizität zusammenwirken.

	Präsentation
„Modul_I.pptx“:
Folie 6


Folie 7


Folie 8















Folie 9


	Teil II

	Soziale Medien: YouTube
	

	Input-/ Diskussionsphase II

	
Die grundsätzlichen Überlegungen zur Digitalisierung und zur Veränderung der Lebens- und Medienwelt werden im Folgenden auf zwei konkrete Beispiele – YouTube und TikTok – bezogen. Zum einen werden diese Medien von Kindern und Jugendlichen stark genutzt, zum anderen lassen sich daran exemplarische medienpädagogische Potenziale und Problemlagen erarbeiten.

Folie 11 zeichnet zunächst die Entwicklung von YouTube nach und macht die Reichweite und wirtschaftliche Bedeutung klar. 
Je nach Voraussetzung und Erfahrung der Teilnehmenden kann noch einmal anhand der Benutzeroberfläche auf das Erscheinungsbild und auf die Nutzung von YouTube eingegangen werden (Folie 12).

Ein zentrales Element von YouTube – ebenso wie von anderen social media-Plattformen oder Verkaufsportalen – ist das Empfehlungssystem, das konkrete Videoempfehlungen und zielgruppenspezifische Werbung ausspielt (Folie 13). Die Bedeutung eines solchen Empfehlungssystems wird noch deutlicher, wenn die Faktoren aufgezeigt werden, die für die Erstellung bzw. Berechnung von Empfehlungen relevant sind (Folie 14). Dabei geht es letztlich immer um Daten, die im Verlauf der Nutzung von YouTube entstehen und gesammelt werden.
Einen Überblick über die Quellen dieser Daten bietet auch Folie 15, in der
· Apps, Browser und Geräte,
· Nutzungsaktivitäten und
· Standortdaten
aufgeführt sind, die ohne Anmeldung automatisch gesammelt werden. Nit einem Benutzerkonto kommen weitere Daten – auch in Verbindung mit weiteren Google-Anwendungen – hinzu.

An dieser Stelle sollte den Teilnehmenden bereits deutlich werden, dass sowohl nutzerspezifische Empfehlungen als auch die enorme Anzahl von erhobenen Daten aus medienpädagogischer Sicht eine hohe Bedeutung haben, wenn es um die Frage der souveränen Nutzung digitaler Medien geht.

	Präsentation
„Modul_I.pptx“:




Folie 12






Folien 13-14

Folie 15


	Teil III
	Soziale Medien: TikTok
	

	Input-/ Diskussiosphase III
	
Als zweites Beispiel wird auf Folie 17 die App TikTok vorgestellt. Sie ist insbesondere durch die Kürze der Videos und die verschiedenen Möglichkeiten der Gestaltung bekannt geworden und inzwischen ein stark frequentiertes Medium.

Anhand der mobilen Benutzeroberfläche (Folie 18) lässt sich die Vielzahl von Informationen und Funktionen zeigen, die im „Für dich-Feed“ oder im „Livestream“ erscheinen bzw. gewählt werden können.

TikTok zeigt die Videos nacheinander an, sodass eine Liste entsteht, in der aufwärts und abwärts „gewischt“ werden kann, um zum nachfolgenden oder vorhergehenden Video zu gelangen (Folie 19). Die Nutzung basiert – im Unterschied zu YouTube – maßgeblich auf den Vorschlägen des Empfehlungssystems. Nutzende landen beim Start der App direkt bei dem ersten Empfehlungsvideo im „Für dich“-Feed („For You Page“), welcher durch das Empfehlungssystem generiert wird. Bei der typischen Nutzung von TikTok ist somit kein aktives Suchen oder Recherchieren inbegriffen, sondern das Durchlaufen einer (endlosen) Kette von Videos, die normalerweise nur vorwärts durchlaufen wird und bei der jeweils nur genau ein vorgeschlagenes Video angezeigt wird.
Mit Blick auf das zentrale Thema „algorithmische Empfehlungssysteme“, unter dem die Lernszenarien in Modul III stehen, wird an dieser Stelle noch etwas ausführlicher auf das Empfehlungssystem eingegangen (Folie 20). Der besondere Anspruch von TikTok sind
· die hohe Individualisierung der Empfehlungen und
· die hohe Adaptivität.
Dies bedeutet, dass jede*r Nutzer*in personalisierte Empfehlungen erhält, die auf den spezifischen individuellen Interessen und Vorlieben beruhen. Zudem reagiert das System sehr schnell auf Veränderungen und stellt sich auf neue Präferenzen ein. In bestimmten Fällen greift TikTok aktiv in die Ausspielung von Videos ein, z.B. bei Darstellung von armen Personen oder solchen mit „abnormalen“ Körperformen. Diese Hinweise sind medienpädagogisch bedeutsam, weil sie zum einen auf mögliche Problemlagen wie rabbit holes oder filter bubbles verweisen, in die Jugendliche geraten könne, wenn sie aufgrund thematisch einseitig vom Empfehlungssystem ausgespielter Videos immer tiefer in einen „geschlossenen Informationsraum“ hineinmanövriert werden. Zum anderen wird deutlich, warum das Angebot von TikTok für viele so attraktiv ist.

Die besondere Attraktivität und die Reichweite von TikTik kann mit Hilfe von Folie 21 verdeutlicht werden. Die besonderen Eigenschaften der App (kurze Videos, gezielte Empfehlungen) lassen eine hohe Immersion („Abtauchen“ in die App unter weitgehender Ausblendung der Umwelt) zu, die große Anzahl und hohe Frequenz neuer Videos triggert zudem die Angst, etwas zu verpassen.

Um bereits an dieser Stelle neben der Attraktivität auch auf Problemlagen hinzuweisen, werden abschließen Aspekte des Jugend- und Datenschutzes angesprochen. Die Daten auf Folie 22 signalisieren, dass viele Jugendliche relativ sorglos in Bezug auf die in TikTok generierten und verarbeiteten Daten sind und einzelne Jugendliche bereits mit Phänomenen wie Cyber-Grooming oder problematischen Challenges konfrontiert wurden. 

	Präsentation
„Modul_I.pptx“:
Folie 17

Folie 18


Folie 19









Folie 20










Folie 21




Folie 22


	Teil III
	Digitalisierungsbezogene Kompetenzen


	

	Reflexionsaufgabe
	Im abschließenden Teil von Modul II geht es um die Kompetenzen, über die Schüler*innen und Lehrkräfte im Bereich von algorithmischen Empfehlungssystemen verfügen sollten. Erste Überlegungen dazu werden durch die folgende Aufgabenstellung angestoßen:
· Bitte überlegen Sie einmal vor dem Hintergrund der Entwicklungen im Bereich der Medien – ggf. auch am Beispiel der skizzierten Nutzung einer social media-Plattform, welche Anforderungen dies an Kinder und Jugendliche resp. Schüler*innen stellt.
(Notieren Sie Ihre Überlegungen auf Moderationskarten oder im begleitenden Online-Tool.)

Als Ergebnisse einer solchen Reflexion und vor dem Hintergrund der bsiherigen Überlegungen zu sozialen Medien sind entweder generelle Hinweise auf Medienkompetenz oder auch Teilkompetenzen davon (z.B. eine verantwortliche und reflektierte Nutzung sozialer Medien oder die Fähigkeit, Informationen gezielt auswählen und beurteilen zu können oder die eigenen Daten nur informiert und reflektiert weiterzugeben) zu erwarten, aber auch verschiedene Themen, z.B. Datenschutz und Datensicherheit.
Ausgehend davon kann dafür sensibilisiert werden, dass sich mit der Veränderung der Lebensumwelt die Anforderungen an medienbezogene Kompetenzen von Kindern und Jugendlichen deutlich verändern und diese Veränderungen sich auch auf den schulischen Bildungs- und Erziehungsauftrag auswirken und Niederschlag in entsprechenden Ordnungsdokumenten gefunden haben.
In der Diskussion der erforderlichen Kompetenzen sollte deutlich werden oder von der Fortbildungs-/Seminarleitung ins Bewusstsein gehoben werden,
· dass eine große Herausforderung darin besteht, dass in digitalen Medien viele Prozesse ohne Kenntnis der Nutzer ablaufen, d.h. dass die Auswirkungen dieser Prozesse auch den Nutzern nicht bewusst sind,
· dass ein reflektiertes Medienhandeln nur dann möglich ist, wenn Nutzer über entsprechende Kenntnisse der zugrundeliegenden Informatiksysteme verfügen, um informierte und fundierte Entscheidungen treffen zu können.
Entsprechend gilt es die Kompetenzen zu konkretisieren, die diese Herausforderungen aufnehmen.

	Präsentation
„Modul_I.pptx“:
Folie 24


	Input-/ Diskussussionsphase IV
	
Anschließend an die Sammlung von erforderlichen Kompetenzen, über die Schüler*innen verfügen sollen, können diese vor dem Hintergrund einschlägiger Ordnungsdokumente eingeordnet werden. Dazu bieten sich die KMK-Strategie zur Bildung in der digitalen Welt (KMK 2016, 2021) auf Bundesebene und als exemplarische Vertiefung der Medienkompetenzrahmen für Schülerinnen für das Bundesland NRW an (alternativ kann auch ein anderes Bundesland als Beispiel dienen; Hinweise dazu finden sich im Lehrplannavigator, s.u.).
Ausgehend von den gesammelten Kompetenzen und mit Blick auf das vorausgegangene Beispiel sollte an dieser Stelle auf Kompetenzen der Bereiche 4, 5 und 6 der KMK-Strategie Bildung in der digitalen Welt fokussiert werden. Diese beziehen sich insbesondere auf das Erkennen, Verstehen und Einschätzen von Prinzipien der digitalen Welt sowie von Möglichkeiten der Beeinflussung und Manipulation (vgl. Folie 26).
Im Medienkompetenzrahmen NRW sind diese Kompetenzen in den Bereichen 4 und 5 zu finden Folien 27, 28). Sie decken einen Querschnittbereich ab, der auch der informatischen Bildung im Sinne einer Grundbildung zugerechnet werden kann. Damit ist die Grundannahme verbunden, dass ein Verständnis von informatischen Grundprinzipien notwendig ist, um kompetent und reflektiert handeln zu können. Eine rein funktionale Fähigkeit im Sinne der Bedienung von technischen Artefakten reicht dazu nicht aus.
(Hinweis: Regelungen zur Medienbildung in anderen Bundesländern können über den Lehrplannavigator erfasst werde; vgl. Exkurs am Ende von Mosul I).

Abschließend kann mit Hilfe von Folie 29 (Dagstuhl-Dreieck) noch einmal auf drei zentrale Perspektiven verwiesen werden, unter denen digitale Medien im Unterricht beleuchtet werden sollten:
-	Die anwendungsorientierte Perspektive: Aus diesem Blickwinkel werden digitale Medien im Hinblick auf ihre funktionale Nutzung (und die dafür erforderlichen Bedienfertigkeiten) und im Hinblick auf die mit der Nutzung verbundenen sozialen Praktiken (Kontexte, in denen die Nutzung stattfindet, Nutzungsroutinen und -gewohnheiten, Funktionen der Nutzung, ...) analysiert und diskutiert.
-	Die technologische Perspektive: Hier geht es um die technischen und informatischen Grundlagen, die erlauben, die prinzipielle Funktionsweise eines digitalen Mediums einschätzen zu können. (Dies wird im weiteren Verlauf (Modul II) für algorithmische Empfehlungssysteme ausführlich behandelt).
-	Die gesellschaftlich-kulturelle Perspektive: Diese Sichtweise auf digitale Medien soll für die individuellen Auswirkungen der Mediennutzung auf Vorstellungen, Emotionen, Werthaltungen und Verhalten und für die gesellschaftlichen Auswirkungen z.B. im Bereich der Arbeitsweilt, der politischen Meinungs- und Willensbildung, der Ökonomisierung von Lebensbereichen oder auch dem der mit dem gesellschaftlichen Wandel verbundenen Menschenbild sensibilisieren und zu eigenen Einschätzungen dazu befähigen.

(Hinweis: Das unter dem Namen Dagstuhl-Erklärung bekannt gewordene Positionspapier wurde im Jahr 2016 von Vertreter*innen aus Medienpädagogik, Didaktik der Informatik, Schule und Wirtschaft auf Schloss Dagstuhl formuliert: https://dagstuhl.gi.de/dagstuhl-erklaerung).

Digitalisierungsbezogene Kompetenzen dienen letztlich dazu, in der durch „digitalen Welt“ sachgerecht, kreativ, selbstbestimmt und sozial verantwortlich zu handeln. Angesichts der Komplexität digitaler Medien stelle sich schnell die Frage, ob das selbstbestimmte Handeln des Menschen überhaupt noch eine realistische Zielvorstellung ist. Mit der nachfolgenden Reflexionsaufgabe kann eine entsprechende Diskussion angeregt werden.

	Präsentation
„Modul_I.pptx“:
Folien 25-26








Folien27-28







Folie 29


	Reflexionsaufgabe
	
· Bitte überlegen Sie einmal, ob die Zielvorstellung eines kompetenten Subjekts – insbesondere auch für Schüler*innen – in der digitalen Welt überhaupt eine realistische Zielperspektive ist. 

In der anschließenden Diskussion sollten u.a. folgende Aspekte ins Bewusstsein gehoben werden:
· Die digitalisierungsbezogenen Veränderungen erfordern vom Individuum vielfältige neue Kompetenzen, die sich zum einen auf die Anwendung von digitalen Medien beziehen, zum anderen aber auch auf ein grundlegendes Verständnis der digitalen Medien. Letzteres ist eine wichtige Voraussetzung, um die Chancen, aber auch die Problemlagen für das eigne Handeln angemessen einschätzen zu können.
· Angesichts der Tatsache, dass die den digitalen Medien zugrundeliegenden Informatiksysteme eine sehr hohe Komplexität aufweisen und ihre Funktionen nicht alle offengelegt werden, ist ein souveränes Handeln wenig realistisch. Verschärft wird dieses Problem noch einmal, wenn KI zum Einsatz kommt, die auf neuronale Netze zurückgreift, deren Ergebnisse selbst von Expertinnen nicht oder nur schwer nachvollziehbar und erklärbar sind.
· Dies bedeutet, dass die Verantwortung für souveränes Handeln nicht allein dem Individuum aufgebürdet werden darf, sondern auch die(Soft-ware-)Produzenten und Diensteanbieter in der Pflicht sind. Zudem muss der Staat durch die Formulierung von verbindlichen Rahmenbedingungen und Regeln und durch die Kontrolle ihrer Eihaltung seinen Beitrag dazu leisten, dass souveränes Handeln auch in der digitalen Welt möglich bleibt (vgl. Folie 31).

	Präsentation
„Modul_I.pptx“:
Folie 30














Folie 31


	Reflexionsaufgabe
	
Den Baustein I abschließend, sollte der Fokus auf die Kompetenzen der Lehrkräfte gelegt werden. Die Ermöglichung eines Kompetenzaufbaus bei den Schüler*innen erfordert – neben der eigenen Medienkompetenz – spezifische Kompetenzen der Lehrkräfte, die als medienpädagogische Kompetenzen oder als Digitalisierungskompetenzen bezeichnet werden (können). Am Beispiel einer relativ offenen Anforderung, eine Lernsitutation zu gestalten, in der Schüler*innen Kompetenzen für einen verantwortungsvollen Umgang mit TikTok erwerben sollen, lassen sich entsprechende Kompetenzen in einem ersten Zugriff ausmachen.
· Bitte stellen Sie sich vor, dass Sie eine Lehr-Lerneinheit planen, in der Schüler*innen Kompetenzen für eine verantwortungsvollen Umgang mit der social media-Plattform TikTok erwerben sollen. Welche besonderen Kenntnisse, Fähigkeiten und Fertigkeiten benötigen Sie als Lehrperson dazu?
In der Auswertung werden vermutlich Kompetenzen genannt werden, die sich auf die Kenntnis spezieller Eigenschaften und Merkmale von TikTok (in der Annahme, dass viele Lehrkräfte wenig Erfahrung mit TikTok haben) und auf Kenntnisse zu möglichen Konsequenzen beziehen (z.B. Reizüberflutung oder problematische Inhalte). Deutlich werden sollte, dass neben einer Kenntnis von TikTok als Videoplattform auch die Kenntnis des Medienverhaltens von Jugendlichen, die Art der von TikTok gesammelten und verarbeiteten Daten, das Empfehlungssystem und dessen Auswirkungen auf die Nutzer (z.B. filter bubbles, rabbit holes) bedeutsam sind, um Lernsituationen zu gestalten, in denen Jugendliche Medienkompetenz erwerben können.
Die medialen Lebenswelten und Nutzungsgewohnheiten von Jugendlichen lassen sich mit Hilfe regelmäßiger Erhebungen z.B. des Medienpädagogischen Forschungsverbundes Südwest (vgl. Folien 33-34) nachzeichnen. Die inhaltlichen Kompetenzen zu Empfehlungssystemen werden im Modul II ausführlich behandelt, die (medien-)pädagogischen Kompetenzen sind beispielsweise im Orientierungsrahmen für Lehrkräfte NRW konkretisiert und lassen sich insbesondere im Bereich Unterrichten und Erziehen (vgl. Folie 35) einordnen.
Insgesamt stellen die Überlegungen zu algorithmischen Empfehlungssystemen ein Handlungsfeld dar, das im Rahmen der Medienbildung bearbeitet werden sollte. Weitere beziehen sich z.B: auf Big Data, virtual reality und augmented reality, Datenschutz oder fake news. Lehrkräfte benötige dazu jeweils spezifische digitalisierungsbezogene Kompetenzen sowie inhaltliche und pädagogische Kompetenzen (vgl. Folie 36).

	Präsentation
„Modul_I.pptx“:
Folie 32



















Folien 33-34

Folie 35


Folie 36


	Teil IV
	Exkurs: Lehrplannavigator


	

	Lehrplannavigator
	Um eine Übersicht über Konkretisierungen der Strategie der KMK zur Bildung in der digitalen Welt durch die einzelnen Bundesländer zu erhalten, kann der Lehrplannavigator genutzt werden.
	Präsentation
„Modul_I.pptx“:
Folien 37-39
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