
Digitale Bildungswelten verbinden –
Ein didaktischer Ansatz zur Verbindung von Kompetenzanforderungen der 
digitalen Arbeitswelt mit der digitalen Mediennutzung von Jugendlichen 

Prof. Dr. Christian Schmidt 

Justus-Liebig-Universität Gießen
FB 03 Sozial- und Kulturwissenschaften
Institut für Erziehungswissenschaft
Prof. f. EZW m. d. S. Berufspädagogik



JUSTUS-LIEBIG-UNIVERSITÄT GIESSEN

Agenda

Digitalität: Qualifikationsanforderung und Teil der Lebenswelt Jugendlicher

Selbsteinschätzung & Fremdwahrnehmung bzgl. Digitaler Kompetenzen 

Informelle und formale Bildungswelten verschränken! 

Fazit

06.03.2026 2

1

2

3

4



JUSTUS-LIEBIG-UNIVERSITÄT GIESSEN

Digitalität: 
Qualifikationsanforderung und Teil 
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Digitalisierung und Qualifikationsanforderungen 

• Ausweitung von formalen Kompetenzanforderung in der beruflichen Facharbeit

• Standardberufsbildposition 4 / digitale Arbeitswelt

• Umgang mit digitalen Techniken der unterschiedlichen Berufsfelder 

• Umgang mit betriebsbezogenen Daten

 Daraus ergeben sich: benötigte grundlegende EDV-Kenntnisse 

 Umgang mit Laptop/PC

 Digitale Kommunikation und Netiquette

 Befähigung zur Recherche in digitalen Netzen 

 Datenschutz und Urheberrecht 

 Selbstgesteuertes Lernen (vgl. Bundesanzeiger 2020)
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Digitalisierung und Qualifikationsanforderungen 

• KMK-Strategie „Bildung in der digitalen Welt“ (KMK 2016)

1. Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren

2. Kommunizieren und Kooperieren

3. Produzieren und Präsentieren

4. Schützen und sicher Agieren

5. Problemlösen und Handeln

6. Analysieren und Reflektieren
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Kompetenzanforderungen durch Digitalisierung (Fachliteratur & 
Ordnungsmittel)

Berufsbezogene 
Kompetenzanforderungen

• Abstraktionsvermögen, Prozess-
und Systemverständnis

• Sozial-kommunikative Kompetenz 
und Teamfähigkeit

• Problemlösungs- und 
Selbstlernkompetenz

• Datenschutz

• IT-gestütztes Datenmanagement 

Digitale Grundkompetenzen (digitale 
Allgemeinbildung) vgl. DigComp 2.1

• Daten Suchen und Auswählen

• Daten bewerten und managen

• Über digitale Technologien 
interagieren

• Sich über digitale Technologien 
staatsbürgerlich beteiligen

• (vgl. Carretero, Gomez et al. (2017)
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Digitale Kompetenzen im Beruf

• Oft Fachübergreifend/ Schlüsselkompetenzen 

• Eingebettet in den Beruf und das einzelbetriebliche Umfeld

• Hoher sozial-kommunikativer Anteil



Standardberufsbildposition Digitalisierung (Bundesanzeiger 2020)
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Selbsteinschätzung & 
Fremdwahrnehmung bzgl. digitaler 
Kompetenzen
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Studien zu Kompetenzen im Bereich Digitalität

• Ergebnisse ICILS 2023 (Eickelmann et. al. 2024)

– Achtklässler im int. Vergleich im Mittelfeld bei computer- und 
informationsbezogenen Kompetenzen, allerdings Rückgang zu früheren Studien

– Ca. 40% mit geringen computer- und informationsbezogenen Kompetenzen
– Bei SuS aus nichtgymnasialen Schulformen Kompetenzstände 

unterdurchschnittlich

• Ergebnisse Digital Skills Gap (mmb Institut 2025)

– Selbsteinschätzungen
– Kaum Unterschied zwischen Blue-Collar-Worker und White-Collar-Worker
– Niedrige Bildung = geringere Digitalkompetenzen
– Gen Z. in allen digitalen Kompetenzdimensionen kompetenter als Babyboomer
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Informelle Mediennutzung Jugendlicher

• Second Digital Divide (vgl. Niesyto 2009, S. 8)

• Unterschiede in der Qualität digitaler Mediennutzung nach sozialer Herkunft

• Passiver Medienkonsum ähnlich

• Formal geringer qualifizierte Jugendliche stärker in aktiver Nutzung sozialer digitale 
Medien bzw. erstellen nutzergenerierter Inhalte (posten, liken, Videos einstellen, 
vernetzen, kommentieren)

• Videoplattformen für formal geringer qualifizierte Jugendliche bedeutsamer 

• „Potentiale für Selbstausdruck, Information und Kommunikation“ (Niesyto 2009, S. 9)
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Informelle Mediennutzung Jugendlicher

• Smartphone als zentrales Endgerät (vgl. mpfs 2020, S. 10)

• Nutzung Digitaler Medien bei Jugendlichen ansteigend, vor allem:

 Soziale Netzwerke

 Im Internet surfen

 Computerspiele (vgl. Hurrelmann et. al. 2019, S. 241 ff.)

• Ausweitung der Medien im informellen Kontext

 Plattformen (Spotify) , soziale Netzwerke (Instagram, TikTok, Snapchat), 
Endgeräte (Smartphones, Konsolen, VR, AR)

 „Allgegenwart digitaler Inhalte im Alltag der Jugendlichen“ (Hurrelmann Shell-

Jugendstudie S. 256; Ähnlich: mpfs 2020, S. 13)
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Warum schaust du dir Videos auf YouTube an?

YouTube und TikTok als partizipative 
Lernplattformen (vgl. Gitter, Meyer & Schmidt 2024)
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„Mit euren Videos rettet ihr einfach 
Generationen von Schülern!!!“, schreibt ein 
euphorischer User unter ein Mathe-Video von 
„TheSimpleClub“. Ein weiterer User ergänzt: „In 7 
Minuten besser verstanden als in 2 Jahren.“

Umfrage unter Mitgliedern der Generation Z 

zu Gründen der Nutzung von YouTube 2018 (n=1900)

Das Nutzungsverhalten unterscheidet sich über 
alle Schulformen und Niveaustufen nicht 

signifikant. (vgl. Rat für Kulturelle Bildung 2019, S. 32)

Beachten: Potenzierung durch die Auswirkungen der 
Corona-Pandemie!

#LernenMitTikTok



Selbsteinschätzung & Fremdwahrnehmung bzgl. digitaler 
Kompetenzen (vgl. Gitter, Meyer & Schmidt 2024)
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Experteninterviews Ausbilder 
mittlerer/großer Unternehmen & Lehrkräfte 

einer beruflichen Schule 

Online-Fragebogen zur Selbsteinschätzung zu 
digitalen Kompetenzen 30 Auszubildender im 

Bildungsträger

• Digitale Kompetenzen im Bereich grundlegender PC- & EDV-
Kenntnisse, Datenverarbeitung, System- & Prozessverständnis, 
Problemlösestrategien sowie Datenschutz

• Förderung digitaler Kompetenzen im Betrieb und Schule: 
sinnhafter Einsatz digitaler Medien, Anwendungen, Geräte und 
Technologien in Verbindung mit herkömmlichen Ausbildungs-
und Unterrichtsmethoden, Hybrid-Konzept

• Bsp. digitale Anwendungen: Lernplattformen/-programme, 
Videokonferenztools, Simulationssoftwares

• Selbsteinschätzung in 6 Kompetenzbereichen der digitalen 
Kompetenz im Durchschnitt mittel

 1 Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren: mittel
 2 Kommunizieren und Kooperieren: hoch
 3 Produzieren und Präsentieren: Erstellung digitaler Inhalte 

niedrig
 4 Schützen und sicher Agieren: mittel
 5 Problemlösen und Handeln: hoch
 6 Analysieren und Reflektieren: mittel
 Technikbezogenes Selbstkonzept: Lösung bei technischen 

Problemen und Wissbegierde bzgl. Funktionsweise technischer 
Geräte: mittel

Auszubildende offen und sicher im Umgang mit digitalen Medien sowie Anwendungen und neuen Technologien
ABER: 

„Medienwissen“ Auszubildende  ≠  Anforderung Betrieb & Schule
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Informelle & formale 
Bildungswelten verschränken!  
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Verschränkung von formaler & informeller Bildungswelt (vgl. 

Gitter, Meyer & Schmidt 2024)
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Alltagswissen, Erklärungen, Peer-Unterstützung, Unterhaltung, Zeitvertreib, 
Neugierde, Kreativität

Informelle Settings
Lernen geschieht im Kinderzimmer, bei 

Freunden, im Park, im Zug, U-Bahn, 
Haltestation  immer und überall 

Informelle Lernprozesse
i.d.R. alleine im Selbststudium, von Eltern, 

Peergroup, oder virtuelle Community 
unterstützt, hoher Lebenszusammenhang

Schulwissen, Nachhilfe, Edutainment



Hypothese (vgl. Gitter, Meyer & Schmidt 2024)
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Für Jugendliche bestehen zwei Bildungswelten parallel.

informelle 
Bildungswelt

formale 
Bildungswelt

„Alltagsbildung“; Selbstlernprozesse mit Lebensweltbezug; Individuelle 
Interessen und Präferenzen; Lernmotivation; Selbstorganisation; Familie & 
Peer-Group; findet i.d.R an keinen für Bildungszwecke eingerichteten Orten 
statt.

Hierarchisch strukturierte und zeitlich aufeinander aufbauende Schul- und 
Ausbildungssysteme; Verpflichtender Charakter; Leistungszertifikate; 
Wissenskanon.

Medien und Handwerkszeug: PC, Kreidetafeln, Smartboards, OH-Projektoren, 
Plakate, Kärtchen, Papier, Stifte, Tablets, Laptops, Smartphone…

Medien und Handwerkszeug: Tablet, Smartphone, KI, Sprachassistenten… 



Hypothese (vgl. Gitter, Meyer & Schmidt 2024)
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Für Jugendliche bestehen zwei Bildungswelten, die voneinander 
profitieren und lernen sollten.

informelle 
Bildungswelt

formale 
Bildungswelt

„Alltagsbildung“; Selbstlernprozesse mit Lebensweltbezug; Individuelle 
Interessen und Präferenzen; Lernmotivation; Selbstorganisation; Familie & 
Peer-Group; findet i.d.R an keinen für Bildungszwecke eingerichteten Orten 
statt.

Hierarchisch strukturierte und zeitlich aufeinander aufbauende Schul- und 
Ausbildungssysteme; Verpflichtender Charakter; Leistungszertifikate; 
Wissenskanon.

Medien und Handwerkszeug: PC, Kreidetafeln, Smartboards, OH-Projektoren, 
Plakate, Kärtchen, Papier, Stifte, Tablets, Laptops, Smartphone…

Medien und Handwerkszeug: Tablet, Smartphone… 



Didaktisches Konzept

Systematisierung 
der 

Kompetenzen 

Didaktische 
Rekonstruktion 

Didaktisch-
methodische 
Umsetzung

Bezug: Modell der 
vollständigen berufl. 
Handlung  

Verbindung von 
Präkonzepten aus der 
privaten Lebenswelt mit 
beruflichen Anforderungen

Bezug zu digit. 
Mediennutzung in der 
privaten Lebenswelt 
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1. 
Informieren

2. 
Planen

3. 
Entscheiden

4. 
Ausführen

5. 
Kontrolliere

n

6. 
Bewerten

Modell der 
vollständigen 

berufl. Handlung

Bezug zur Förderung der digitalen 
Kompetenz:

1. Informieren mittels digitaler Medien

 Kompetenzbereich 1 Suchen, Verarbeiten 
und Aufbewahren 

2. Planen, unterstützt durch digitale Tools

 Kompetenzbereich 1 Suchen, Verarbeiten 
und Aufbewahren, Kompetenzbereich 2 
Kommunizieren und Kooperieren

3. Entscheiden, auch Reflexion 
Datensicherheit

 Kompetenzbereich 1 Suchen, Verarbeiten 
und Aufbewahren, Kompetenzbereich 2 
Kommunizieren und Kooperieren 

4. Ausführen unter Einbezug von IT-
Systemen, digitalen Endgeräten, 
Technologien & Anwendungen

 Kompetenzbereich 3 Produzieren und 
Präsentieren

5. Kontrollieren unter Einbezug digitaler 
Informationsquellen & (Kommunikations-
) Tools, IT-Systemen, digitalen 
Endgeräten, Technologien & 
Anwendungen

 Kompetenzbereich 4 Schützen und sicher 
Agieren, Kompetenzbereich 5 Problemlösen 
und Handeln

6. Bewerten unter Einbezug digitaler 
Informationsquellen & (Kommunikations-
) Tools, IT-Systemen, digitalen 
Endgeräten, Technologien & 
Anwendungen

 Kompetenzbereich 6 Analysieren und 
Reflektieren

Systematisierung der Kompetenzen entlang des Modells der 
vollständigen beruflichen Handlung (vgl. Gitter, Meyer & Schmidt 2024)



Didaktisches Konzept

• Verschränkung der beruflichen und außerberuflichen 
Lebenswelt 

berufliche 
Lebenswelt private Lebenswelt

Schlüsselkompetenzen
sozial-kommunikative 
Komptenzen
Datenschutz/ 
Datensicherheit 



Präkonzepte und Didaktische Rekonstruktion 

• Präkonzepte als Vorstellungen aus der Lebenswelt 
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Didaktische 
Rekonstruktion

Präkonzepte
Fachwiss. und 

berufsbezogene 
Inhalte



Präkonzepte und Didaktische Rekonstruktion 

• Erschließung der privaten Lebenswelt
– Technische Ausstattung 

– Präkonzepte als Vorstellungen und Haltungen aus der privaten 
Lebenswelt

– Kompetenzen in Bezug auf digitale Medien aus der privaten Lebenswelt 

• Bezüge zwischen beruflich-fachlichen Kompetenzen und 
Präkonzepten (inkl. Haltungen) herstellen
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Didaktisch-Methodische Umsetzung (vgl. Gitter, Meyer & Schmidt 

2024)

 Digitale Medien = neue Wege zur Wissensvermittlung und Anregung zum selbstgesteuertem Wissenserwerb

 Gamification-Elemente, Augmented Reality
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 Aktive Medienarbeit, handlungsorientierter Unterricht, konstruktivistische Didaktik
 Autorenlernen: Produktion & Rezeption digitaler Medien unter Berücksichtigung der privaten Lebenswelt
 eigenständige Erstellen digitaler Inhalte in berufs(feld)nahen und handlungsorientierten Situationen

Die Förderung der Lernmotivation durch digitale Medien

Die Förderung aktiven Lehrens/Lernens & Arbeitens mit digitalen Medien



Beispiel: Lernfeld 1 Industriemechaniker:In (Bundesgesetzblatt 2018)
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Beispiel: Systematisierung der Kompetenzen (vgl. Gitter, Meyer & Schmidt 

2024)

• Ausführen unter Einbezug von IT-
Systemen, digitalen Endgeräten, 
Technologien & Anwendungen

Kompetenzbereich 3 Produzieren und 
Präsentieren

• Kontrollieren unter Einbezug digitaler 
Informationsquellen & 
(Kommunikations-) Tools, IT-Systemen, 
digitalen Endgeräten, Technologien & 
Anwendungen

Kompetenzbereich 4 Schützen und sicher Agieren, 
Kompetenzbereich 5 Problemlösen und Handeln
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1. Informieren

2. 
Planen

3. Entscheiden

4. 
Ausführen

5. 
Kontrollieren

6. 
Bewerten



Beispiel: Didaktische Rekonstruktion  

• Verschränkung der beruflichen und außerberuflichen Lebenswelt 

berufliche Lebenswelt private Lebenswelt
Produzieren und 
Präsentieren
Schützen und sicher 
agieren

Problemlösen

• Welche Erfahrungen und Präkonzepte liegen vor zum Thema Präsentieren mit digitalen Medien?
• Welche Anforderungen bestehen in der beruflichen Welt hinsichtlich der Präsentation von Arbeitsergebnissen mit 

digitalen Medien?
• Welche Erfahrungen und Präkonzepte zum sicheren Agieren und Datenschutz im digitalen Raum liegen vor? 
• Welche Anforderungen zu den Themen sicheres Agieren und Datenschutz bestehen in der beruflichen Lebenswelt?
• Welche Erfahrungen und Präkonzepte liegen zum Thema Problemlösen bei der Präsentation mit digitalen Medien vor? 
• Welche Anforderungen an das Präsentieren mit digitalen Medien bestehen in der beruflichen Lebenswelt?



Beispiel: Didaktische Rekonstruktion 

• Zugang zu den Präkonzepten
– Unterrichtsgespräch/ Strukturlegtechnik

– Interviews

– schriftliches Tagebuch/ Wiki

– Concept Maps 
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Beispiel: Didaktisch-methodische Umsetzung

• Autorenlernen: Produktion & Rezeption digitaler Medien / 
Erstellung von Erklärvideo zu Herstellung von Bauelementen 
mit handgeführten Werkzeugen
– Orientiert an vollständiger beruflichen Handlung

– Einübung von Arbeitstechniken im Digitalen Kontext

– Reflexion der Prozesse selbstgesteuerten Lernens 
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Fazit 
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Fazit
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• Orientierung an privater Lebenswelt notwendig 

• Herausforderungen beim Zugang zur privaten Lebenswelt

• Umsetzbarkeit im berufsschulischen Kontext

• Umsetzbarkeit im betrieblichen Kontext
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