
ZUKUNFT. BILDUNG. DIGITAL
gemeinsam für ein diverses bildungsgerechtes Wuppertal 
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Digitale Kompetenz-Vermittlung in der Lehrer*innenausbildung
an der Bergischen Universität Wuppertal

- Schwerpunkt Bachelorstudiengänge -

Referent*innen der School of Education:
Prof. Dr. Kathrin Fussangel | Institut für Bildungsforschung, Empirische Schulforschung

Prof. Dr. Claudia Schrader | Institut für Bildungsforschung, Lehren und Lernen mit digitalen Medien
Sandra Gerlich M.A., Teammitglied des Moduls Digitale Kompetenz

Aida Mesanovic-Voigt (StR), Abgeordnete Lehrkraft und Teammitglied des Moduls Digitale Kompetenz

Ein Vortrag im Rahmen des 2. Bildungstages 
„Lehren und Lernen in der digitalen Welt - Medienkompetenz-Vermittlung in einer heterogenen Schullandschaft“



 Kombinatorischer Bachelor oder 
 Bachelor of Education

Vorbereitungsdienst

Master
of Arts
of Science

Berufstätigkeit

Promotion

Master of Education
Grundschulen 
Haupt-, Real-, Sekundar- & Gesamtschulen
Gymnasien und Gesamtschulen
Bilingualer Unterricht 
Berufskollegs

Lehrer*innenberuf
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Aufbau der Lehramtsausbildung am Beispiel BUW

Jeweils mit verschiedenen Teilstudiengängen 
Unterschiedliche Integration von 

“Digitalisierungsinhalten“ 
in den Teilstudiengänge
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1. Modell: Kombinatorischer Bachelor of Arts 

3 Teilstudiengänge (TSG) mit digitalisierungsbezogenen Inhalten in Modulen der TSG 
sowie des Optionalbereichs

Teilstudiengang 1

Teilstudiengang 2  

Teilstudiengang 3:  
Optionalbereich 

hier integriert:
KBIL-3: „Lehren und Lernen in einer informatisch 
geprägten Welt“ (9 LP)

hier integriert: 
Modul „Digitale Kompetenz“ (5 LP)



Digitalisierungsbezogene Inhalte 
im kombinatorischen Bachelor (K-BA)

Modul K-BIL 3 im Kombinatorischen B.A. 
(Teilstudiengang Bildungswissenschaften):

Lehren und Lernen in einer informatisch geprägten Welt 
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Modul K-BIL 3 im Kombinatorischen B.A. 
(Teilstudiengang Bildungswissenschaften): 
Lehren und Lernen in einer informatisch geprägten Welt 

K-BIL3a

Ringvorlesung
Informatik, 

Medienpädagogik, 
Medienpsychologie

Grundlegende 
Kenntnisse über 

Theorien, Konzepte 
und Methoden 

kennen
Anhand von 

exemplarischen 
Phänomenen 

erläutern

K-BIL3b

Seminare 
Didaktische Gestaltung 

computer- und 
netzbasierter 

Lernumgebungen

Grundlegende 
Kenntnisse der 
Mediendidaktik 

erwerben
Konzepte erarbeiten 

und bewerten

K-BIL3c
Projektseminare

Entwicklung  
computer- und 
netzbasierter 

Lernumgebungen

Projekte mit 
mediendidaktischen 
und informatischen 

Methoden 
konzipieren, 

umsetzen und 
erproben können
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Beispiel Modul KBIL 3c: Projektseminar „Konzeption, Produktion 
und Erprobung VR-basierter Lernumgebungen“

Ziel:
▪ Erwerb theoretischer/empirischer Kenntnisse zu

VR-Gestaltung & Umsetzung
▪ Erwerb Kenntnisse inhaltlicher und fachdidaktischer

Perspektive der Chemie & Umsetzung
▪ Erwerb technischer Kenntnisse & Umsetzung
▪ Erwerb von Fähigkeiten zur Teamarbeit

Zielgruppe:
Interdisziplinär- Studierende des B.Sc./M.Sc. Chemie &
K-BA Bildungswissenschaften

Umsetzung:
Präsenzphasen und eigenständige Gruppenarbeit

Praxisorientierte Aufgabe:
Umsetzung eines VR-basierten Chemielabors mit Experimenten für SuS der Klassenstufe 7, anschließende
Erprobung mit SuS
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Beispiel Modul KBIL 3c: Projektseminar „Konzeption, Produktion
und Erprobung VR-basierter Lernumgebungen“
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1. Modell: Kombinatorischer Bachelor of Arts 

3 Teilstudiengänge (TSG) mit digitalisierungsbezogenen Inhalten in Modulen der TSG 
sowie des Optionalbereichs

Teilstudiengang 1

Teilstudiengang 2  

Teilstudiengang 3:  
Optionalbereich 

hier integriert:
KBIL-3: „Lehren und Lernen in einer informatisch
geprägten Welt“ (9 LP)

hier integriert: 
Modul „Digitale Kompetenz“ (5 LP)
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Digitalisierungsbezogene Inhalte
im kombinatorischen Bachelor (K-BA)

gefördert durch:

Beispiel Modul Digitale Kompetenz
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Rahmenbedingungen Modul Digitale Kompetenz

• individuelle Wahlmöglichkeit von 
Lernbausteinen im Umfang von

• Vermittlung von interdisziplinären
und fachspezifischen digitalen 
Kompetenzen

▪ Ca. 1700 Studierende pro Jahr

▪ Pflichtmodul mit Bezug zu 35 Teilstudiengängen

▪ Versch. Berufsperspektiven

▪ 5 LP = 150 Stunden
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Kompetenzsäulen
(unabhängig voneinander, mehrere pro Lernbaustein möglich)

9-Felder Matrix als Orientierungsrahmen

▪ 5 LP = 150 Stunden

▪ individuelle Wahlmöglichkeit
von Lernbausteinen im
Umfang von

▪ Vermittlung von digitalen und 
fachspezifischen
Kompetenzen
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Kompetenzsäulen
(unabhängig voneinander, mehrere pro Lernbaustein möglich)

9-Felder Matrix als Orientierungsrahmen

▪ 5 LP = 150 Stunden

▪ individuelle Wahlmöglichkeit
von Lernbausteinen im
Umfang von

▪ Vermittlung von digitalen und 
fachspezifischen
Kompetenzen
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Modul Digitale Kompetenz

vielseitige Lernerfahrungen in diversen Lehr-/Lernformaten stehen im Fokus des Moduls:
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Modul Digitale Kompetenz – Themenbeispiele

Fachspezifische Grundlagen:
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Modul Digitale Kompetenz – Themenbeispiele  

Interdisziplinäre Grundlagen: Selbstlernkurse mit Teilnehmerbeschränkung (Lehramtsbezug)
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Beispiel Interdisziplinäre Grundlagen: 
Lernbaustein Gestaltungsprinzipien

Ziel: 
▪ Empirisch gut erforschte

Gestaltungsprinzipien für Texte und 
Visualisierungen kennen und 
anwenden können

Zielgruppe:
▪ Lehramtsstudierende aller Fächer

Umsetzung: 
▪ Asynchroner Ansatz - Videotutorials

mit interaktiven H5P-Elementen



Praxisorientierte Aufgabe:
▪ Erstellen eines Screencasts … ▪ … und Peer-Review eines Screencasts
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Beispiel Interdisziplinäre Grundlagen: 
Lernbaustein Gestaltungsprinzipien (15 Std.)
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Beispiel Interdisziplinäre Grundlagen: Gamifizierungskonzepte für 
den Einsatz in bildungswissenschaftlichen Kontexten (15 Std.)

Ziel:
▪ Möglichkeiten der Anreicherung des Unterrichts durch

Spielelementen und Spielprinzipien & deren Einfluss auf 
Lernprozesse kennen; Spielelemente begründet auswählen und 
einsetzen

Zielgruppe:
▪ Lehramtsstudierende aller Fächer
Umsetzung: 
▪ Asynchroner Ansatz – Videotutorials mit interaktiven Elementen
Praxisorientierte Aufgabe:
▪ Konzepterstellung: Wie würdest du mindestens drei

Spielelemente in deinen Unterricht einbauen?
▪ Reflexion: Inwiefern können diese Spielelemente jeweils

Einfluss auf die drei Grundbedürfnisse Autonomie, 
Kompetenzerleben und soziale Eingebundenheit haben? 
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Ausblick:
Digitalisierungsbezogene Inhalte 

im Bachelor of Education
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2. Modell (ab WiSe 23/24): Bachelor of Education (Bsp. Grundschule & SoPäd) 

3 Teilstudiengänge (TSG) mit digitalisierungsbezogenen Inhalten in Modulen der TSG sowie des 
Optionalbereichs

Teilstudiengang 1

Teilstudiengang 3:  
Bildungswissenschaften  

Pro Teilstudiengang: 
- mind. 1 LP bezieht sich auf IKT und medienpäd. 

Inhalte

Modul „Lernen mit digitalen Medien“ 

Teilstudiengang 2



Vielen Dank für 
Ihre Aufmerksamkeit!

Modul Digitale Kompetenz

Bei (An-)Fragen zum Konzept:
Anfragen bitte per Mail an 
digimodul@uni-wuppertal.de

Bei (An-)Fragen zur
9-Felder-Matrix und Evaluation:
Anfragen bitte per Mail an 
mesanovic@uni-wuppertal.de

School of Education | 
Institut für Bildungsforschung

Prof. Dr. Kathrin Fussangel
fussangel@uni-wuppertal.de

Prof. Dr. Claudia Schrader
cschrader@uni-wuppertal.de
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Kontakte

mailto:digimodul@uni-wuppertal.de
mailto:mesanovic@uni-wuppertal.de
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