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Informationskompetenz durch digitale
Medien starken

Die Entwicklung der Informations- und
Kommunikationstechnologien in den letzten Jahrzehnten hat die
Art und Weise, wie Menschen auf Informationen zugreifen und
diese verbreiten, grundlegend veréndert. In diesem Kontext ist S
die Féhigkeit Informationen zu bewerten und effektiv zu o
nutzen, immer wichtiger geworden. Diese Fahigkeit die oft als
Informationskompetenz bezeichnet wird, ist zu einer der

Schliisselkompetenzen des digitalen Zeitalters geworden. Die

Autor*innen der Forschungssynthese haben sich daher zum Ziel A
geseltzt diese Schiisselkompetenz genauer in den Blick zu
nehmen. Sie zeigen insbesondere wie digitale Medien das
Priifen und kritische Bewerten von Informationen von
Schiiler*innen starken kénnen.

Das aufbereitete Critical Review von Leber und Kolleg*innen hat den Titel
"Informationskompetenz von Schiiler:iinnen starken: Wie kann man das Prifen
von Informationen durch den Einsatz digitaler Medien férdern?”

Was versteht man unter Informationskompetenz?

Informationskompetenz ist die Féhigkeit, Informationen effizient zu finden, kritisch zu
bewerten, effektiv zu nutzen und sich in verschiedenen Informationsrdumen sicher zu
bewegen. Informationskompetenz kann in Teilkompetenzen untergliedert werden. Der in dem
Critical Review verwendete Kompetenzrahmen unterscheidet die Teilkompetenzen Suchen,
Priifen, Wissen, Darstellen und Weitergeben. Die Teilkompetenz “Prifen” steht dabei im
Fokus des Reviews und bezieht sich auf die Evaluierung und kritische Bewertung von
Informationen. Da die Forschungsliteratur deutliche Uberschneidungen der Teilkompetenz
“Priifen” mit dem englischen Begriff “Critical Thinking” (dt. Kritisches Denken) aufzeigt, wird auch
dieser Begriff in der Forschungssynthese explizit beleuchtet.

Wozu Informationskompetenz im Unterricht?

Kinder und Jugendliche werden im Internet mit einer Fiille von Informationen konfrontiert. Um
sich in dieser ,Informationsflut” zurechtzufinden, bendétigen sie die Kompetenz, fir ihre
Bedurfnisse relevante und verldssliche Informationen zu identifizieren. Diese Fahigkeiten sind
entscheidend um fundierte Entscheidungen zu treffen, Informationen kritisch zu hinterfragen
und schlussendlich an einer zunehmend digital gepragten Gesellschaft teilzunehmen.
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Somit stellt die Vermittlung von Informationskompetenz im schulischen Kontext eine wichtige
Aufgabe dar. Schiler*innen missen lernen, verantwortungsvoll mit den Informationen
umzugehen, die sie auf digitalen Plattformen finden. Informationskompetenz ermdglicht es
zwischen vertrauenswirdigen und irrefihrenden Quellen zu unterscheiden, gut begriindete
Entscheidungen zu treffen und Informationen in unterschiedlichen Situationen
verantwortungsvoll und ethisch korrekt zu verwenden. Digitale Medien kdnnen insbesondere
durch problemorientierte Ansatze und authentische Materialien einen Beitrag zur Férderung von
Informationskompetenz leisten.

Das vorliegende Critical Review zeigt auf, welche Methoden im Unterricht wirksam sind und legt
dar, welche digitalen Medien sich unter geringem Aufwand bereits flr Interventionen zur
Verbesserung von Informationskompetenz im Schulunterricht eignen.
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Das Review

JInformationskompetenz von Schiler:innen starken: Wie kann man das Priifen von
Informationen durch den Einsatz digitaler Medien férdern?”

(von Leber, Heinemann, Sander, Ahmad, Meneghinello und Peters)

Leber und Kolleg*innen haben 22 Primarstudien zur Forderung von Informationskompetenz bei
Schuler*innen, die zwischen 2018 und 2023 veroffentlicht wurden, in einem Critical Review
zusammengefihrt und untersuchten welchen Beitrag der Einsatz digitaler Medien im Schulunterricht bei
der Forderung von Informationskompetenz leisten kann.

Was wird analysiert?

22 wissenschaftliche Artikel .
i . kritische Analyse und . . .
zum Thema: Einsatz digitaler Auswertung der Daten Beitrag digitaler Medien zu
Medien zur Férderung von Informationskompetenz

Informationskompetenz \j

Dabei wurde folgende Forschungsfrage gestellt:

"Welchen Beitrag kdnnen digitale Medien bei der Férderung von Informationskompetenz im Kontext
schulischen Unterrichts leisten?”

Die verwendeten digitalen Medien reichten von vollstandigen Lernumgebungen lber einzelne
Softwareanwendungen bis hin zu einfachen Internetquellen.
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Kontext der Studien
Region Bildungssystem Forschungsbegriff
Chile
Tiirkei 1 Critical Thinking

1

5

Nordamerika
10 Andere

Europa

Infermationskompetenz
8

Ergebnisse

"Welchen Beitrag kénnen digitale Medien bei der Férderung von Informationskompetenz im
Kontext schulischen Unterrichts leisten?”

Die Studien nutzten ein digitales Medium als Intervention, um insbesondere das Bewerten und
Uberpriifen von Informationen bei Schiiler*innen zu férdern.

Digitale Medien kdnnen aufgrund ihrer Vielfalt unterschiedliche Unterstltzungen bei der Férderung von
Informationskompetenz bieten. Zum einen bieten bestimmte Anwendungen die Moglichkeit den
Lernprozess systematisch zu strukturieren. So stellt eine Software immer ein virtuelles Gerust zur
Verfiigung, um so z.B. den Prozess von der Recherche eines Themas bis hin zur Erstellung einer eigenen
Arbeit zu systematisieren. Mit dieser Unterstiitzung kdnnen Lernende selbstgesteuert an einem
Problem arbeiten. Der Einsatz von spielerischen Elementen und erweiterten Realitidten sowie die
Verwendung von authentischen Materialien wie Online-Quellen (z.B. Webseiten) unterstitzen das
problemorientierte Lernen.

Darlber hinaus zeigen einige Studien, dass digitale Tools, die Uber integrierte Funktionen zur
Uberpriifung von Inhalten verfiigen, die Fahigkeit zur Bewertung von Informationen verbessern kénnen.
Auch wenn nicht alle in den Studien verwendeten Medien aufgrund von Lizenzen und der
Sprachausgabe im schulischen Kontext einsetzbar sind, zeigt sich, dass bereits die Nutzung frei
verfiigbarer Online-Quellen ausreicht, um Strategien zur Uberpriifung von Informationen zu entwickeln
und damit einen Beitrag zur Informationskompetenz zu leisten. So kénnen Schiler*innen mit
authentischen digitalen Medien auch im Unterricht arbeiten und ihre Informationskompetenz starken.
In Ergénzung zu den in der Forschungssynthese genannten digitalen Medien, haben wir in dieser
Aufbereitung geeignete Alternativen in deutscher Sprache aufgelistet. Diese sind denen in den Studien
verwendeten digitalen Medien &hnlich und eignen sich fiir die Nutzung im Unterricht. Eine wichtige
Voraussetzung ist, dass die Lehrkraft Giber ausreichende Kompetenzen im Umgang mit digitalen
Medien verfugt.
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Weiterfihrende Informationen

Was kann ich fir meinen Unterricht mithehmen?

Die Férderung von

Informationskompetenz

kann in verschiedenen et
Kontexten und Fachern AU~
geschehen. Damit der

Einsatz von digitalen

Medien zur Forderung von — (dhenawelinahe Beiepiels
Informationskompetenz fordern problemorientiertes Lernen
beitrédgt, kdnnen
verschiedene digital
gestitzte Ansatze verfolgt
werden:

anl

Scaffolding strukturiert
systematisch Lernprozesse

1. Rechercheprojekte, bei denen digitale Quellen wie Online-Bibliotheken und Suchmaschinen genutzt
werden mussen, kdnnen bereits das Suchen, Bewerten und Nutzen von Informationen vermitteln. Auch
Medienanalysen, bei denen digitale Medienquellen gemeinsam analysiert und deren Glaubwurdigkeit
und Objektivitat diskutiert werden, konnen eine Intervention darstellen um Informationskompetenz zu
fordern.

2. Auf interaktiven Lernplattformen wie Moodle kénnen digitale Materialien geteilt, kommentiert und
gemeinsam bearbeitet werden. Auch bieten solche Plattformen die Méglichkeit zu Scaffolding und
Adaption. Solche zusatzlichen Hilfestellungen kdnnen die Lernbelastung fir Schiiler*innen senken.

3. Im projektbasierten Unterricht kdnnen Schiler*innen mit digitalen Tools, wie PowerPoint und Google
Slides, in Gruppen an eigenen Projekten lernen, wie sie Informationen suchen, bewerten und
prasentieren. Dieses projektbasierte Lernen, ermdglicht den Schiiler*innen selbstgesteuert am jeweiligen
Problem zu arbeiten.

4. Simulationen und Spiele kdnnen authentische und motivierende Lernumgebungen sein, die die kritische
Bewertung von Informationen fordern.

Méchten Sie tiefergehende Informationen zum Review und zu aktueller Forschung zur Férderung von

Informationskompetenz im Unterricht? Lesen Sie mehr Gber die Qualitat des Reviews und die
theoretische Einordnung der Ergebnisse:
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Qualitat des Reviews

1. Vergleichbarkeit der Studien (Design, Inklusions- und Exklusionskriterien)

Die untersuchten Studien beziehen sich auf unterschiedliche digitale Medien, deren Funktionen
auf verschiedenen didaktischen Modellansétzen beruhen. Der Ein- und Ausschluss der Studien
erfolgte auf Basis inhaltlicher, theoretischer, empirischer und methodologischer Kriterien. Es
wurden nur Studien aufgenommen, die einen Bezug zur Fragestellung aufwiesen, empirische
Forschungsansatze aufzeigten (und diese transparent darlegten) und die in wissenschaftlichen
Zeitschriften veroffentlicht wurden.

2. Transparenz (bzgl. Materialien, Daten, Prereg, Operationalisierung der Begriffe)

Die Autor*innen haben klar und nachvollziehbar dargelegt, in welchen Schritten und nach
welchen Kriterien die Studienauswahl erfolgte. Dadurch kann die thematische Relevanz der
berticksichtigten Studien gut nachvollzogen werden.

Die Limitationen des Critical Reviews, die sich aus den in den Studien verwendeten,
unterschiedlichen Modellen und Theorien zur untersuchten Fragestellung ergeben, wurden offen
und transparent diskutiert.

3. Mégliche Verzerrungen (Publication Bias, Reporting Bias, self-reports, Heterogenitit,
Breite der Darstellung)

Die untersuchten Studien beziehen sich auf die Teildimensionen "Bewertung” und “Uberpriifung”
von Informationskompetenz. Studien, die sich mit anderen Aspekten von
Informationskompetenz befassen, wurden nicht bericksichtigt.

Da das Review nur empirische Studien mit einbezogen hat, ist nicht auszuschlieBen, dass vor
allem Studien gefunden wurden, die einen positiven Effekt von digitalen Medien auf
Informationskompetenz aufweisen, da solche Studien oftmals haufiger publiziert werden.

4. Aktualitat

Das Critical Review bezieht sich auf einen aktuellen Zeitraum (2018 - 2023). Vor dem Hintergrund
der rasanten Entwicklungen der Digitalisierung im Bildungsbereich kénnen die gewonnen
Erkenntnisse jedoch schnell veraltet sein. Das Verstandnis und die Relevanz von
Informationskompetenz sind jedoch grundsatzlich stabil, so dass eine anhaltende Aktualitat der
Thematik zu erwarten ist.

5. Generalisierbarkeit (bzgl. Linder, Fiacher, Zielgruppe, Zusammenhéange vs. Wirkung,
Riickschliisse)

Das Review ist keinem Double-Blind-Peer-Review-Prozess* unterzogen worden. Es wurde in
einer wissenschaftlichen Buchreihe veroffentlicht. Das Double-Blind-Peer-Review-Verfahren ist
ein Begutachtungsverfahren in der Wissenschaft, bei dem sowohl die Autoren der eingereichten
Arbeit als auch die Gutachter anonym bleiben. Dadurch sollen Vorurteile vermieden und eine
objektive und faire Bewertung gewahrleistet werden.

Die Quialitat der Primarstudien wurde durch die Beschréankung auf Publikationen in
wissenschaftlich begutachteten (peer-reviewed) Zeitschriften sichergestellt.

In das Review sind Studien aus unterschiedlichen Landern und mit Bezug zu unterschiedlichen
Fachdisziplinen eingegangen. Auch vier Studien aus Deutschland wurden betrachtet.
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Zusatzliche theoretische Einordnung

Die Ergebnisse des Critical Reviews zeigen auf, dass digitale Medien vielféltige didaktische
Ansatze zur Foérderung der Informationskompetenz bei Schiiler*innen ermdglichen. Besonders
betont wird die Relevanz von Informationskompetenz im digitalen Zeitalter als
Schlisselkompetenz fiir lebenslanges Lernen und gesellschaftliche Teilhabe.

Kritisch anzumerken ist, dass die Forschung noch unzureichend zeigt, wie nachhaltig der Einsatz
digitaler Medien in verschiedenen Bildungsumgebungen zur Férderung von
Informationskompetenz beitragt.

Seite 9



lernen:digital

Transferstelle

Materialien fur den Unterricht

Webbasierte Tools zur Selbstreflexion und Analyse

Serlo ist eine kostenlose Lernplattform fiir Schiler*innen mit einfachen
Erkldrungen, ausgewahlten Lernvideos und interaktiven Ubungsaufgaben
inklusive Musterlésungen.

Planet Schule stellt Unterrichtsmaterialien in verschiedenen Medientypen bereit
(Video, Lernspiel, Arbeitsblatt, Quiz, uvm.).

Auf swrfakefinder Lehrkrafte kénnen kostenlos einen Lernraum mit den auf der
Website verfligbaren Materialien einrichten. Die Website bietet Tools und
Informationen fur Schiler*innen, anhand derer sie lernen Inhalte im Netz auf
ihre Wahrhaftigkeit zu prifen.

Webbasierte Such- und Priuf-Tools

Auf klicksafe und Saferinternet.at finden Sie Quizze zu Deepfakes und
Falschinformationen, welche den Lernenden helfen die Echtheit von Online-
Inhalten zu Uberprifen.

Virtuelle Umgebungen und Gamification

Bad News Game ist ein Spiel, bei dem man in der Rolle eines Fake-News-
Machers Wissen Uber Manipulationstechniken sammelt.

The Cranky Uncle ist ein Spiel, das rhetorische Techniken und
Tauschungsmandver erklart.

Harmony Square ist ein Spiel mit dem Ziel, Taktiken und
Manipulationstechniken aufzudecken, mit denen Menschen getduscht,
Anhénger gewonnen oder soziale Spannungen fiir politische Zwecke
ausgenutzt werden.

FragFINN ist ein Spiel, bei dem Kinder ab 8 Jahren lernen, Falschmeldungen zu
erkennen.
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https://de.serlo.org/
https://www.planet-schule.de/index.html
https://swrfakefinder.de/#themenauswahl
https://www.klicksafe.de/desinformation-und-meinung
http://www.getbadnews.com/
https://crankyuncle.com/game/
https://harmonysquare.game/en
https://www.fragfinn.de/lernmodul-fake-news/

@ Interaktive Plattformen sowie Lernumgebungen

% — Uber Moodle kénnen ein Web-based SOAR Student Toolkit oder inquiry-
basierte Lernumgebungen geschaffen werden.
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