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So digital ist Deutschland ….

Fachforum am 17.5.2019



Warum reden wir über Digitalisierung?

1. Bildungsauftrag der Schule - §2 Abs. 4 Schulgesetz NRW
(4) Die Schule vermittelt die zur Erfüllung ihres Bildungs- und Erziehungsauftrags erforderlichen 
Kenntnisse, Fähigkeiten, Fertigkeiten und Werthaltungen und berücksichtigt dabei die 
individuellen Voraussetzungen der Schülerinnen und Schüler. Sie fördert die Entfaltung der 
Person, die Selbstständigkeit ihrer Entscheidungen und Handlungen und das Verantwortungs-
bewusstsein für das Gemeinwohl, die Natur und die Umwelt. Schülerinnen und Schüler werden 
befähigt, verantwortlich am sozialen, gesellschaftlichen, wirtschaftlichen, beruflichen, 
kulturellen und politischen Leben teilzunehmen und ihr eigenes Leben zu gestalten

2. Digitalisierung als Megatrend in Technik, Ökonomie und damit 
Gesellschaft



So digital ist Deutschland…     FAZ vom 20.3.2019

Ø Beim Mobilfunk völlig abgeschlagen – Rang 32 von 36 
Industrienationen bei 4G
Nur Georgien, Polen, Russland und Weißrussland sind schlechter

Ø Bei Künstlicher Intelligenz (KI) liegen deutsche Unternehmen auf 
Platz 2 hinter China



Digitalisierung in deutschen Schulen … Forsa-Studie März 2019

Ø Flächendeckung schnelles Internet in allen Unterrichtsräumen 33%

ØHardware-Ausstattung:
ØKlassensatz Tablets        33%
ØKlassensatz PCs              60%
ØDienst-PV für Lehrer      19% 

Ø Betrieb und Wartung        59% IT-Fachpersonal; 4% externe DL

Klar, es geht auch anders – Beispiele W, MG, DO, BOR, Leichlingen, 
Kleve und viele andere è alle haben einen MEP



Ausstattung und Nutzung zu Hause ist ganz anders….



Unterste Kante für Quellen
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Unterste Kante für Fließtext, darf bei langen Quellen weiter oben enden
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Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest    JIM-Studie 2018

Praktisch alle Jugendlichen besitzen 
ein Smartphone, jeder Fünfte hat 
einen Smart-TV

Bei der Betrachtung des Gerätebesitzes der Jugendlichen selbst steht 
wieder das Smartphone an erster Stelle: Mit 97 Prozent besitzen praktisch 
alle Jugendlichen ein Smartphone, das viele verschiedene Medientätig-
keiten und eine multifunktionale Nutzung ermöglicht. Computer/Laptops 
sind etwas seltener vorhanden (71 %). Die Hälfte der Zwölf- bis 19-Jährigen 
hat einen eigenen Fernseher (50 %), stationäre (46 %) oder tragbare (45 %) 
Spielkonsolen sowie Radios (45 %) sind in knapp jedem zweiten Jugend-
zimmer vorhanden. 37 Prozent besitzen einen MP3-Player. Jeder vierte 
Jugendliche hat einen eigenen DVD-Player/Festplattenrekorder oder ein 
eigenes Tablet (jeweils 26 %), Smart-TVs (22 %) finden sich bei jedem Fünf-
ten. E-Book-Reader (12 %), Wearables (11 %) oder Streaming-Boxen (8 %) 
sind bei etwa einem Zehntel der Jugendlichen im Eigenbesitz. Digitale 
Sprachassistenten (6 %) und Internetradios (5 %) finden (noch) die gerings-
te Verbreitung.
 Im Vergleich zur JIM-Studie 2017 ist die Besitzrate für Smart-TVs 
(+5 PP) leicht angestiegen. Der Besitz eines Radios (-6 PP), MP3-Players 
(-5 PP), DVD-Players (-4 PP), Tablets (-3 PP) und Fernsehers (-3 PP) hingegen 
ist im Vergleich zum Vorjahr leicht rückläufig.

5

6

8

11

12

22

26

45

45

46

50

71

97

5

7

12

17

29

45

51

47

53

69

97

0 25 50 75 100

Radiogerät mit Internetzugang

Digitaler Sprachassistent*

Streaming-Box 

Wearable*

E-Book-Reader

Fernsehgerät mit Internetzugang

Tablet

Tragbare Spielkonsole

Radiogerät

Feste Spielkonsole

Fernsehgerät

Computer/Laptop

Smartphone 

2017, n=1.200 2018, n=1.200
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Quelle: JIM 2017, JIM 2018, Angaben in Prozent, *2017 nicht abgefragt, Basis: alle Befragten

Gerätebesitz Jugendlicher 2018
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Medienausstattung in deutschen Haushalten 2017

Geräte in Haushalten mit Kindern von 3 bis 13 Jahren (Angaben in %)

Basis: n=1.176 Mütter mit Kindern von 3-13 Jahren.Quelle: Bayer, Kinderwelten 2017, S. 5.

100
96 98

54

0

10

20

30

40

50

60

70

80

90

100

Fernsehen PC/Laptop Smartphone Tablet



© Internationales Zentralinstitut für das Jugend- und Bildungsfernsehen (IZI)

0

10

20

30

40

50

60

70

80

90

100

3 4 5 6 7 8

Fernseher

Spielekonsole

Computer/Laptop

Smartphone

Seite 10

Gerätenutzung von Kindern nach Alter

Anteil der Nutzer (Angaben in %) nach Alter

Basis: n=1.832, Eltern 3- bis 8-jähriger Kinder.Quelle: DIVSI U9-Studie, SINUS/DIVSI 
2015, S. 61



Megatrend Digitalisierung –
zentrale Themen und operative Umsetzung

Ø Künstliche Intelligenz (KI)
Ø Optische Musterkennung (Kameras) 
Ø Spracherkennung
Ø Roboter – maschinelles Lernen
Ø Digitaler Zwilling des Produktionsprozesse und des Betriebszustandes 

(automatische Wartung)

Ø Blockchain – Datensätze, die durch Kryptographie, Zeitstempel und Transaktionsdaten 
verifiziert sind

Ø Virtual Reality

Ø 5G – als Voraussetzung für notwendige Geschwindigkeiten und Übetragungsraten des 
Datentransportes



Blockchain Center Prozess



Stadt Wien - Austrian Blockchain Center (ABC)
Einsatz 4,5 Mio. € p.a. für kommunale Anwendungen, z.B. 



Blockchain in Schule und Verwaltung…???

ØDas digitale Klassenbuch ist erst der Anfang oder???
ØWer macht was im Unterricht?
Ø Fehlzeiten – automatischer Austausch mit den 

Erziehungsberechtigten (Beispiel Monheim)

ØBestellvorgänge Schule – Schulträger – Dienstleister

ØAnmeldungen Schule, OGS und Kita incl. Betreuungsbedarf –
Auswertungen in Echtzeit; Abgleich mit Planungsdaten

ØAn- und Ummeldungen/Bestellungen (Wohnung, Müll-
entsorgung, Hund, Personalausweis, KFZ….)



The Virtual Learning Environment is a combination of Virtual Reality and Augmented 
Reality. With VR Learning slowly working its way into the classroom in recent years, the 
Virtual Learning Environment has primarily focused on cognitive development for students. 
The main areas of this development being language, numerical understanding, 
comprehensive improvement, strengthening concept development and classroom 
engagement.

Did you know…

Ø 29% of the secondary schools in the UK have decided to join the 
Virtual Learning Environment programme.

Ø 26% of those secondary schools have actually implemented the 
Virtual Learning Environment programme. And

Ø 9% of the primary schools in the UK have adopted the VLE 
(Virtual Learning Environment) programme.

Virtual Learning Environment



Beispiele aus deutschen Schulen und Projekten: 
Digitales Lernen unterwegs
Die internetbasierte Lernplattform und 
Schulorganisationssoftware für Kinder beruflich reisender 
Eltern in Deutschland.

DiLer begleitet den Schüler beim eigenverantwortlichen Lösen 
der Lernaufgaben und beim Erreichen der Kompetenzen. 
Den Lehrern wird ermöglicht, jeden einzelnen Schüler 
individuell zu beraten und dessen Leistungen zu bewerten.

DiLer zeigt die Lernerfolge beim Erwerben der Kompetenzen als Motivation für die Schüler und 
als Steuerinstrument für die Lehrer. 

Eltern können sich jederzeit über den aktuellen Stand ihres Kindes informieren

Die DiLer Lernplattform besteht aus Kompetenzraster-Software, Materialbörse,
Kommunikationskanälen, Kalender mit Stundenplan, Schüler- und Lehrerprofilen, Statistiken, 
Funktionen zur Schulorganisation u.v.m.  Zur Zeit an 400 Schulen im Einsatz



Virtual reality – z.B. mit der Stiftung Lesen und Google 
Zukunftswerkstatt è Anwendungen und Apps



Schule 2030 –
Warum (mal wieder?) alles anders wird

Felix Schaumburg-Blum, Lehrer und Medienberater


