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Empfehlung zu Lehrbuch 
für SchülerInnen & Eltern

Unsere Gesellschaft ist längst in der 
digitalen Welt angekommen. Alle 
Lebensbereiche, ob Bildung (Schu-
le 4.0),	Gesellschaft	oder	Politik,	
werden von ihr stark mitbestimmt.

Es ist sehr wichtig, dass sich die 
Schule mit Themen wie Datensi-
cherheit, Verhalten in Social Media, 
Umgang mit dem Handy, Postings 
u. v. m.	beschäftigt.

Alle SchülerInnen sollten ihr jeweils 
persönliches Exemplar des Lehr-
buchs DIGITAL TIMES besitzen, 
damit sie sowohl im schulischen/
berufl	ichen	Kontext	als	auch	privat	

Einleitung/Konzept
jederzeit darauf als Ratgeber und 
Nachschlagewerk zurückgreifen 
können. 

Zusätzlich kommen auch die Eltern 
immer	häufi	ger	mit	dem	Thema	
Digitalisierung intensiver in Kontakt 
und können sich ebenfalls darüber 
informieren, welche Chancen, aber 
auch Gefahren das Internet in sich 
birgt. Es ist zu hoffen, dass auch 
Eltern das Buch als Ratgeber nützen 
und mit ihren Kindern über verschie-
dene Themen diskutieren.

Das Lehrbuch für SchülerInnen und 
das Heft für Lehrende wurden in 
Zusammenarbeit mit ExpertInnen der 
Pädagogischen Hochschulen und im 
inhaltlichen Austausch mit Unterneh-

Lehrbuch für SchülerInnen
lt. Lehrplan,
Beispiele aus der Praxis,
Arbeitsaufträge
+ QR-Links zu Quizfragen.

Heft für Lehrende
mit Unterrichts-
vorbereitung, 
Arbeitsaufträgen, 
didaktischen Tipps 
+ Verknüpfungen
der Themen zum
Lehrplan.

men für die Nutzung in den Schulen, 
aber auch für Seminare und Fortbil-
dungen im Jugend- und Erwachse-
nenbereich entwickelt.

Beide Printunterlagen ergeben 
zusammen eine pädagogisch/didak-
tisch sinnvolle Einheit und werden 
daher von Playmit auch nur in Kom-
bination ausgegeben.

Playmit-Urkunden
DIGITAL 4.0

Über 3.000 Online-Quizfragen in 
unterschiedlichen Urkunden (Digital 
Times, Digitalisierung in der Praxis , 
Digitale Grundbildung Sek I und Sek 
II) komplettieren den Bildungserwerb
zu „Digitaler Grundbildung“ in mo-
dernster Weise am Desktop, Tablet,
Smartphone oder auch auf interakti-
ven Whiteboards. In spielerischer Art
und Weise können Themen punktge-
nau gelernt werden.

Für LehrerInnen wird eine hilfreiche 
Unterstützung für den Unterricht 
geboten. 

Im dazugehörigen Lehrbuch werden 
sämtliche Themen lehrplankonform 
abgehandelt. Wer die Kriterien 
der Playmit- Urkunde erfüllt (ca. 
200 Fragen	beantworten,	davon	
müssen	70 %	richtig	sein),	kann	
diese Urkunde als sein persönliches 
„Wissenszeugnis“ ausdrucken. Leh-
rerInnen haben die Möglichkeit, die 
Urkunde in die Benotung miteinzu-
beziehen.



7

Digital Times: Arbeitsanregungen für Lehrkräfte

Pädagogische Zielsetzung
Die Vermittlung digitaler Kompeten-
zen erweist sich in unserer Gesell-
schaft als immer stärker relevant und 
stellt Lehrende und Lernende vor 
neue Herausforderungen. Alle Schü-
lerInnen – bereits ab der Volksschule 
– sollen Medien kompetenzen erwer-
ben, im kritischen Umgang mit Infor-
mationen und Daten geschult sein,
sich sicher im Internet bewegen und
auch Wissen über Technik, Coding
und Problemlösestrategien erwerben
sowie in der Lage sein, ihr eigenes
(digitales)	Handeln	zu	refl	ektieren.
Medienkompetenz bedeutet in un-
serer Gesellschaft also nicht nur das
Anwenden digitaler Medien, sondern
vor allem medienkritisch mit den Ent-
wicklungen umzugehen. Stichwörter
wie Fake-News, Filterblase, aber
auch Datenschutz und Urheberrecht
geistern vor allem in Zusammenhang
mit sozialen Medien wie Facebook,
WhatsApp, Instagram und YouTube
über alle Altersschichten hinweg und
hinterlassen einen oft schalen Beige-
schmack bei der Nutzung dieser so
beliebten Kommunikationswerkzeu-
ge. Gerade für Jugendliche scheint
ein Verzicht auf diese Medien kaum
möglich. Schulische und außerschu-
lische Einrichtungen sind hier also
besonders gefragt, um einen refl ek-
tierten, kompetenten und sicheren
Umgang mit digitalen Medien zu
gewährleisten.

Digitalisierung gehört bereits zum 
Alltag unserer Kinder und Jugend-
lichen	–	häufi	g	ist	sie	so	selbstver-
ständlich geworden, dass sie nicht 
einmal mehr wahrgenommen wird. 
Um auf eine Zukunft vorbereitet zu 
sein, von der wir heute noch nicht 
wissen, wie sie tatsächlich aus-
sehen wird und welche Chancen 
und Herausforderungen sie für die 
SchülerInnen von heute im Be-
rufs- und Privatleben bieten wird, 
ist es notwendig, das Verständnis

von Prozessen sowie das kritische 
Hinterfragen von Entwicklungen zu 
schulen. Da dies nur dann gelingen 
kann, wenn langfristig und multiper-
spektiv gearbeitet wird, werden im 
Playmit-Lehrbuch diverse Themen 
angesprochen, an die man vielleicht 
im ersten Moment nicht denkt, wenn 
man das Stichwort Digitalisierung 
hört. Das Heft für Lehrende möch-
te mit den Arbeitsanregungen die 
tiefergehende Beschäftigung mit 
unterschiedlichen Phänomenen der 
Digitalisierung ermöglichen.

Wie nutzen Sie das Heft 
für Lehrende am besten?

Sie	fi	nden	zu	jedem	Thema	mehrere	
Arbeitsanregungen für den Unter-
richt. Eine Zuordnung zu Schulstufen 
wurde bewusst nicht eingebaut, da 
die Digitale Grundbildung im Lehr-
plan nicht bestimmten Altersstufen 
zugeordnet ist. Es kann durchaus 
Sinn machen, manche Arbeitsan-
regung eher für EinsteigerInnen in 
die Thematik zu nutzen und andere 
vermehrt für ExpertInnen. Überlegen 
Sie einfach vorab, wo Ihre Klasse 
vom Vorwissen und vom Niveau her 
steht, bevor Sie Ihnen einen der hier 
beschriebenen Aufträge geben.

Sehen Sie das Heft als das, was 
es auch ausdrücklich sein soll: ein 
Lieferant für Ideen, wie man die 
verschiedenen Themen im Unterricht 
bearbeiten kann. Sie können die 
Anregungen so übernehmen, wie 
sie im Heft vorgeschlagen sind, oder 
wie aus einer Menükarte auswäh-
len: Kombinieren Sie verschiedene 
Anregungen miteinander, verwen-
den Sie andere Methoden, Tools und 
Sozialformen. Sie kennen Ihre Klasse 
und die vorherrschenden Rahmen-
bedingungen am besten!

Viele der Unterrichtsideen sind so 
gestaltet, dass keine aufwändige 
technische Ausstattung notwendig 
ist. Für Recherchetätigkeiten der 
SchülerInnen kann durchaus deren 
Smartphone (oft auch ausreichend, 
wenn ein Smartphone pro Klein-
gruppe vorhanden ist) herangezogen 
werden. Teilweise können die Ideen 
auch	komplett	offl	ine	umgesetzt	
werden. Zudem gibt es bei einigen 
Unterrichtsideen Alternativen oder 
Vorschläge für einen Einsatz in Klas-
sen, die Zugang zu Tablets, Laptops 
oder PCs haben. 
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Gesellschaftliche Aspekte von
Medienwandel und Digitalisierung
1 Digitalisierung ist längst ein selbstverständlicher Teil un-

seres Alltags geworden. Oft ist es weder den Erwachse-
nen noch den SchülerInnen bewusst, wo und wann digitale 
Technologien wie selbstverständlich zum Einsatz kommen. 
Was bedeutet Digitalisierung überhaupt? Ausgehend von 
der Aussage „Digitalisierung ist ein selbstverständlicher Teil 
unseres Alltags“ lassen Sie die SchülerInnen eine Begriffs-
klärung vornehmen: Was bedeutet das Wort Digitalisierung?  
In welchen Kontexten (Wirtschaft, Industrie …) wird es ver-
wendet und wofür steht es? 
In Form einer Mindmap können die Ergebnisse visualisiert 
werden (Plakat, und/oder Nutzung von Mindmapping-Tools 
wie z. B. Mindmap von learningsapps.org oder www.mind-
meister.com gemeinsame Sammlung in Form eines Brain-
stormings, dann Weiterarbeit online …). 
Besprechen Sie im Anschluss die Ergebnisse und ergänzen 
Sie, wo nötig, bzw. fragen Sie nach.

2 Legen Sie den Fokus auf den Alltag der SchülerIn-
nen: Wo, wann und wie nutzen diese selbst digitale 

Technolo gien im Alltag? Lassen Sie die SchülerInnen über 
eine Woche lang in einer Art Digi-Tagebuch bzw. Medien-
tagebuch die Nutzung digitaler Medien dokumentieren (Nen-
nung der digitalen Medien/Technologien, Dauer und Zweck 
der	Nutzung),	damit	sie	sich	der	eigenen	Medienbiografi	e	und	
ihrer Medienerfahrungen bewusst werden. 
In einem ersten Schritt sollen die SchülerInnen anhand von 
Fragen	ihr	Digi-Tagebuch	refl	ektieren:	Wann	bist	du	das	erste	
Mal mit digitalen Medien in Berührung gekommen? Wie lan-
ge nutzt du digitale Technologien durchschnittlich pro Tag? 
Welche nutzt du regelmäßig? Wofür nutzt du sie? Wo sind 
digitale Medien unersetzbar und unbedingt notwendig für 
dich, weil du sie für die Schule/die Organisation deines All-
tags brauchst? Auf welche könntest du verzichten?
Lassen Sie überlegen: Wo nutzt du digitale Medien, um aktiv 
zu gestalten, wo konsumierst du nur (passiv)? Was fällt dir 
auf, wenn du dein Digi-Tagebuch durchschaust? 
Geben Sie dem Austausch Raum – zuerst in der Gruppe und 
dann im Plenum. 
Stoßen Sie die Diskussion dann weiter an, z. B. mit diesen 
Fragen: In welchen Bereichen ist die Nutzung sinnvoll und 
birgt einen Mehrwert? Wo könnte/sollte man die Nutzung di-
gitaler Medien/Geräte einschränken? 
Nach	 einer	 gemeinsamen	 kritischen	 Refl	exion	 sollen	 die	
Top 5 der digitalen Technologien für den Alltag gekürt wer-
den, aber auch angeregt werden, wo/warum digitale Medien 
zum	Zeiträuber	werden	können	und	ob	defi	nierte	Auszeiten	
(z. B. beim Essen) Sinn machen.

3 Wie sah früher der Alltag ohne Nutzung digitaler 
Technologien aus? 

Regen Sie an, dass die SchülerInnen ältere Personen in ih-
rem Bekannten- oder Verwandtenkreis dazu befragen, wie 
der Alltag ohne digitale Technologien gemeistert wurde. Die 
SchülerInnen sollen auch nachfragen, wie diese Personen die 
Durchdringung des Alltags mit den digitalen Me dien erleben. 
Diese Interviews können entweder in Form einer Audioauf-
nahme (Podcast) oder eines Videos in der Klasse präsentiert 
werden. Verdeutlicht wird dadurch, dass die Digitalisierung 
innerhalb kurzer Zeit den Alltag durchdrungen und verändert 
hat. Beispielhaft können diese Unterschiede auch in Form von 
Collagen sichtbar gemacht werden.

4 Die	Nutzung	digitaler	Technologien	nimmt	Einfl	uss	auf	
das körperliche, seelische und soziale Wohlbefi nden

der Menschen. Bilden Sie Gruppen und lassen Sie die Schü-
lerInnen überlegen, wie die digitalen Technologien in diesen 
Bereichen positiv auf Menschen wirken können und wo z. B. 
Gesundheitsrisiken vermieden bzw. ausgeglichen werden 
müssen. 
Ermöglichen Sie die Recherche (Bibliothek, online) zu The-
men wie Ergonomie am Arbeitsplatz, Bewegungsausgleich, 
gesundheitliche Probleme durch die Nutzung von digitalen 
Medien,	 Einfl	uss	 auf	 Schlafrhythmus	 etc.	 und	 sammeln	 Sie	
diese Beiträge. Lassen Sie A4-Blätter mit Tipps gestalten zur 
sicheren und gesunden Nutzung von digitalen Technologien 
– oder nutzen Sie kooperative Zusammenarbeit online).
Tipp: Diese Tipps können dann in der Klasse gut sichtbar auf-
gehängt werden.

5 Überlegen Sie mit Ihren SchülerInnen (z. B. im Bereich 
Berufsorientierung), in welchen Berufen Informations- 

und Kommunikationstechnologien zur Anwendung kommen 
und listen Sie diese auf. 
Geben Sie den SchülerInnen die Möglichkeit, zu recherchieren 
(online mithilfe von Suchmaschinen oder Firmenwebseiten, 
Interviews mit Personen, die diesen Beruf ausüben/Firmen 
usw.). Jede Person soll einen Beruf auswählen, für den sie 
sich so viel Wissen aneignet, dass sie als ExpertIn fungieren 
und in einer kurzen Präsentation Einblick geben kann, welche 
Kompetenzen/Fähigkeiten man braucht, und zusätzlich dazu 
ein Übersichtsblatt erstellen. 
Gibt es Berufsfelder, in denen Informations- und Kommu-
nikationstechnologien überhaupt keine Rolle spielen? Was 
bedeutet das für die Aus- und Weiterbildung in diesen Be-
rufsbereichen? Wie haben sich manche Berufsbilder in den 
letzten Jahren geändert? Sind neue entstanden?
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6 Jede Gesellschaft erkennt man an ihren Werthaltungen
und Normen. Versuchen Sie, sich im Plenum folgenden 

Fragestellungen zu widmen: Welche Werte, Normen und 
unterschiedliche Interessen prägen unsere Gesellschaft (öko-
nomisch, religiös, kulturell usw.)? Wie spiegeln sich diese in 
Hinblick auf die Nutzung digitaler Medien wider? 
Regen Sie die SchülerInnen dazu an, mediale Beiträge (Be-
richterstattung, Werbung usw.) kritisch zu hinterfragen: Wer 
hat diesen Beitrag gestaltet (Urheber), welchen Zweck soll 
dieser erfüllen? Welche Botschaft kommt bei mir bzw. bei je-
mandem mit anderem Geschlecht, Bildungsstand, kulturellem 
Hintergrund, Wertemodell usw. an? Auf welche Werthaltun-
gen, Lebensmodelle und Blickwinkel wurde der Fokus gelegt 
– welche wurden (absichtlich) nicht berücksichtigt? Warum
wurde der Beitrag (Form) so gestaltet? Wird der Zweck, Auf-
merksamkeit zu erregen (bei mir) erreicht?
Sinn	dieser	Refl	exion	ist	es,	bewusst	zu	machen,	dass	hinter
der Gestaltung von Medienbeiträgen ziel- und zweckgerechte-
te Überlegungen stehen und dass diese die eigene Wahrneh-
mung	beeinfl	ussen.	Die	SchülerInnen	sollen	damit	lernen,	Bei-
träge, die ihnen im Alltag begegnen, kritisch zu hinterfragen.

7 Oft ist heute von neuen Medien bzw. digitalen Medien 
die Rede. Was ist gemeint, wenn von Medien die Rede 

ist?	 Auf	 welchen	 Umstand	 nimmt	 die	 Begriffl	ichkeit	 „neu“	
bzw. „digital“ im Bereich der Informations- und Kommunikati-
onstechnologien Bezug (Technik, Austausch, Vernetzung von 
Informationen, Einhaltung von Menschrechten, ethische Fra-
gestellungen usw.)? 
Nehmen Sie eine Begriffsklärung vor und lassen Sie die Ent-
wicklung von Medien in Form einer Timeline darstellen, die 
bedeutende	Erfi	ndungen	und	Entwicklungen	beinhaltet.	 Le-
gen Sie den Schwerpunkt bei der Ausarbeitung auf die Zeit 
ab Mitte des 19. Jahrhunderts (damals wurde die Grundlage 
für die Anfänge der modernen Massenkommunikation gelegt 
– Telegrafennetz, Eisenbahnverbindungen usw.). Die Timeline
können Sie als eine Art Ausstellung im Schulhaus anlegen
oder sie mithilfe digitaler Tools erstellen lassen. Sie können die 
SchülerInnen hierzu auch in Gruppen arbeiten lassen und ih-
nen jeweils einen bestimmten Zeitabschnitt zuteilen (größere
Zeitabschnitte	für	das	19.	bzw.	die	erste	Hälfte	des	20. Jahr-
hunderts, danach in kleineren Schritten).
Tipp: Als Orientierungshilfe dient die bereits im Lehrbuch er-
wähnte	digitale	Timeline,	die	unter	folgendem	Link	zu	fi	nden
ist: www.playmit.com/mediengeschichte

8 Das Internet verbindet Menschen auf der ganzen Welt 
miteinander und ermöglicht so zeitnah Vernetzung, 

Austausch, das gemeinsame Erstellen, Teilen, Weiterentwi-
ckeln und Empfehlen („Liken“) von Inhalten. Man spricht von 
sozialen Netzwerken oder Social Media, dazu passt auch 
der Begriff der Informationsgesellschaft. Das Internet fun-
giert als Drehscheibe und präsentiert Themen, Ansichten, 

Meinungen – des Individuums, der Gesellschaft, Wirtschaft 
usw. Damit gewinnen Urheberrecht, Recht auf Privatsphäre, 
Datenschutz neue Bedeutung. 
Nach einer Begriffsklärung dieser genannten Grundbegriffe 
eröffnen Sie die Diskussion darüber, ob und wie jeder das di-
gitale Selbstbild im Netz steuern kann und soll. Sie können 
auch gemeinsam mit ihren SchülerInnen einige Beispiele von 
digitalen Selbstdarstellungen öffentlicher Personen (Politike-
rInnen, MusikerInnen, SchauspielerInnen) besprechen. 
Wie	wird	das	digitale	Image	gepfl	egt?	Was	beeinfl	usst	posi-
tiv	bzw.	negativ?	Welchen	Einfl	uss	haben	Fans	und	Follower	
auf das digitale Image? Was bedeutet „Shitstorm“ in diesem 
Zusammenhang? 
Ermöglichen Sie, dass die SchülerInnen in Gruppen Tipps zu 
diesen Themen für eine Broschüre für die eigene Altersgrup-
pe erstellen.

9 Sprechen Sie das Thema digitale Technologien und 
Umwelt an. Welche Auswirkungen haben digitale 

Technologien auf unsere Umwelt? Wo gibt es positive Effek-
te, welche negativen Auswirkungen sind zu beklagen? Was 
ist unter dem Schlagwort „Green IT“ zu verstehen? Gibt es 
eine Handlungsmaxime oder Entscheidungsgrundlagen, die 
helfen können, Entscheidungen, die im Spannungsfeld Natur 
– Technik – Umwelt stehen, verantwortungsvoll und im Sin-
ne der Nachhaltigkeit zu treffen? Wie wird sich unsere Welt
weiterentwickeln, wenn wir vermehrt oder gar nicht auf die
Umwelt Rücksicht nehmen?
Initiieren Sie nach einer Sequenz der Informationsbeschaf-
fung und -aufbereitung in Gruppen – aus dem Blickwinkel
WirtschaftsvertreterInnen, Regierungsverantwortliche, Um-
weltaktivistInnen, BürgerInnen – eine angeleitete Diskus-
sion. Übernehmen Sie entweder selbst die Moderation der
Diskussion (Einhaltung der Gesprächsregeln, Stellen von kon
troversen Fragen) oder übergeben Sie diese Aufgabe einem
Schüler bzw. einer Schülerin.
Hinweis: Auch für die Moderationsrolle ist Vorbereitungszeit
notwendig.

10 Fragen Sie Ihre SchülerInnen, was sie unter Ergono-
mie am Arbeitsplatz verstehen. 

Die SchülerInnen sollen sich darüber informieren, welche Kri-
terien für einen Bildschirmarbeitsplatz gelten, und dann über-
prüfen, ob diese Anforderungen an ihrem schulischen oder 
privaten Arbeitsplatz erfüllt werden. Wenn dies nicht der Fall 
ist, kann gemeinsam überlegt werden, mit welchen einfachen 
und kostengünstigen Maßnahmen die Ergonomie erhöht wer-
den kann (z. B. durch Umstellung der Möbel im Klassenraum 
günstigerer Lichteinfall zu erreichen, regelmäßige Pausen von 
der Bildschirmarbeit, Abwechseln von Sitz- und Stehphasen). 
Die SchülerInnen können für die Klasse (oder auch für die 
Schule) ein Plakat (analog oder digital) entwerfen, das auf 
wichtige Bereiche der Ergonomie hinweist.
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Jobsuche im digitalen Zeitalter

1 Fragen Sie Ihre SchülerInnen, wie sie bei einer Jobsu-
che vorgehen würden und welche Hilfsmittel sie dabei 

nutzen könnten. Sicher wird dabei auch das Internet zur 
Sprache kommen. Kennen Ihre SchülerInnen einige Portale 
oder Webseiten für Lehrstellen, Jobs und Stellenangebote?
Sammeln Sie die Antworten und lassen Sie diese von den 
SchülerInnen in der Klasse bewerten. 
Hinweis: Fordern Sie dabei jeweils eine Begründung für die 
Bewertung ein – die SchülerInnen sollen ihre Meinung nach-
vollziehbar und plausibel machen.

2 Veranlassen Sie Ihre SchülerInnen dazu, bei Eltern, 
Geschwistern, Großeltern und Bekannten über deren 

berufl	iche	Tätigkeit	unter	dem	Motto	Berufe einst und jetzt 
nachzufragen. Bereiten Sie gemeinsam mit den SchülerInnen 
einen Fragebogen unter Berücksichtigung folgender Aspekte 
vor: 
• Wo hat in den letzten Jahren Digitalisierung Einzug gehal-

ten?
• Welche Tätigkeiten wurden gänzlich ersetzt?
• Wo hilft die fortschreitende Digitalisierung?
• Wie kommen die befragten Personen mit der Situation zu-

recht?
Die SchülerInnen präsentieren in der Klasse ihre Ergebnisse. 
Sie können die Ergebnisse in der Berufsorientierung weiter-
verwenden,	um	vielleicht	Anforderungsprofi	le	 für	die	unter-
schiedlichen Berufe in Gruppen erarbeiten zu lassen. Auch 
könnten Sie die Digitalisierung im Berufsbild einer Lehrkraft 
thematisieren. 
• Was hat sich verändert?
• Welche digitalen Medien haben in die Bildung Einzug ge-

halten?
• Können da alle Schritt halten?

3 Sammeln Sie und/oder Ihre SchülerInnen Stellenanzei-
gen aus Zeitungen bzw. auf Internetportalen. Lassen 

Sie die SchülerInnen diese im Unterricht analysieren. Welche 
digitalen Kenntnisse werden darin gefordert? 
Fassen Sie diese übersichtlich in tabellarischer Form zusam-
men.	Arbeiten	Sie	Häufi	gkeiten	heraus.	Versuchen	Sie,	diese	
Kenntnisse näher zu beschreiben. Warum werden gerade 
diese	Kenntnisse	häufi	g	gefordert?	
Tipp: Unterstützen könnten auch Videos aus dem Internet, 
die verschiedenste Berufssituationen zeigen. Vielleicht ver-
einbaren Sie Betriebsbesichtigungen und machen vor Ort 
Digitalisierung zum Thema.

4 Denken Sie an eine Großveranstaltung	 wie	 z.  B.	 ein	
Formel-1-Rennen	in	Spielberg.	Die	SchülerInnen	fi	nden	

dazu Videos, Unterlagen und Berichte in ausreichender An-
zahl im Internet. Überlegen Sie gemeinsam mit Ihren Schü-
lerInnen, welche Personen aus welchen Berufssparten an so 
einem Event maßgeblich beteiligt sind. Wo kann auf Digitali-
sierung in diesen Berufen nicht mehr verzichtet werden? 
Es könnte ein Poster zum Thema Digitalisierung bei Events 
entstehen. Wenn ein interaktives Board zur Verfügung steht, 
nutzen Sie dieses. 
Wenn noch Zeit bleibt, veranlassen Sie Ihre SchülerInnen, 
einen Vergleich zu Events aus den vergangenen Zeiten her-
zustellen. Da geben ebenfalls viele Videos im Internet einen 
guten Einblick. 
• Welche Tätigkeiten hat die Digitalisierung ersetzt?
• Wo unterstützt die Digitalisierung?
• Wo dient sie der Sicherheit, wo der besseren Vermark-

tung/Information?

5 Viele Menschen stehen der Digitalisierung im Berufs-
leben etwas skeptisch gegenüber. Oft hört man, dass 

durch die Digitalisierung Jobs verloren gehen, da von nun an 
Maschinen und Roboter diese übernehmen werden. Teilen Sie 
die Klasse in zwei Gruppen. Die eine soll mögliche Gefahren 
der Digitalisierung in der Berufswelt recherchieren sowie die 
skeptische Sichtweise vertreten. Dafür sollen auch logische 
Argumente recherchiert werden. Die andere Gruppe vertritt 
die positiven Ansichten und die Chancen für Beruf und Wirt-
schaft	darstellen.	Jede	Gruppe	soll	(z. B.	als	Hausaufgabe	oder	
auch Projektarbeit) ihre Sicht der Dinge in einer Präsentation 
vor Publikum darstellen. Im Anschluss an die Präsentationen 
erfolgt eine Diskussion. 
Hinweis: Achten	Sie	darauf,	dass	beide	Seiten	Gehör	fi	nden	
und die Diskussion sachlich bleibt.

Macht Digitalisierung jeden Job überfl üssig? 
Sind bald auch statt LandwirtInnen Roboter unterwegs?
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Digitale Hilfsmittel bei der Jobwahl

1 Starten Sie den Unterricht mit der Frage nach Kriteri-
en für die Auswahl einer Arbeitsstelle bzw. Lehrstelle.  

Was erwarten sich die SchülerInnen von einer zukünftigen 
Arbeits- oder Lehrstelle? Was ist für sie wichtig bei einer be-
rufl	ichen	Tätigkeit?	
Tipp: Hier werden unterschiedlichste Merkmale genannt, die 
Sie am besten auf der Tafel oder einem interaktiven White-
board	sammeln	und	vielleicht	kategorisieren:	z. B.	Infrastruk-
tur, Bezahlung oder auch vom Arbeitgeber angebotene Be-
nefi	ts.	
Dann sollen die SchülerInnen in Kleingruppen recherchieren, 
ob einige Unternehmen in der Umgebung diese Merkmale 
bieten bzw. ob es überhaupt Hinweise auf diese Merkmale 
zu	fi	nden	gibt.	
Hinweis: Sollten die SchülerInnen etwas unklar darüber sein, 
wo und wie sie diese Recherche starten könnten, themati-
sieren Sie die digitalen Möglichkeiten: Webseiten der Unter-
nehmen (meistens unter den Punkten „Karriere“ bzw. „Jobs“), 
Unternehmensseiten auf Jobbörsen, Bewertungsplattformen 
für Arbeitgeber, aber auch in klassischen Zeitungsartikeln, 
die	oft	lange	zeit	online	verfügbar	sind,	fi	nden	sich	zum	Teil	
Hinweise auf Unternehmen und ihre Angebote für die Mitar-
beiterInnen.

2 Einen Lebenslauf (CV) werden die SchülerInnen spä-
testens bei der Bewerbung um eine Lehrstelle bzw. um 

ein Praktikum vorweisen müssen. Dabei handelt es sich um 
den essenziellen Teil der Bewerbungsunterlagen. 
Sammeln Sie zuerst allgemein Ideen in der Klasse, was al-
les in einen Lebenslauf gehört und was darin nichts verloren 
hat. Sie können die Ideen der SchülerInnen auf der Tafel oder 
einem interaktiven Whiteboard zusammenfassen. Wenn es 
unterschiedliche Meinungen gibt, sollen diese kurz angespro-
chen bzw. diskutiert werden. 
Dann geht es ans Erstellen eines Lebenslaufs – allerdings 
mit digitalen Hilfsmitteln. Im Internet gibt es eine Reihe von 
Tools, mit denen man kostenlos einen Lebenslauf nach unter-
schiedlichen Vorlagen und Vorlieben anfertigen und dann als 
PDF abspeichern kann. Die fertigen Dokumente sollen nach 
Fertigstellung in Partnerarbeit auf die vorher besprochenen 
und gesammelten Eigenschaften eines Lebenslaufs überprüft 
werden. 
Tipp: Am besten Sie probieren im Vorfeld einige der Tools aus 
und bieten den SchülerInnen zwei oder drei einfache davon 
zur Auswahl an. Die jeweiligen Tools können danach auch 
verglichen und bewertet werden.

3 Unternehmen präsentieren sich heutzutage sehr oft on-
line mit Videos, tollen Bildern, interaktiven Führungen 

usw. 
Nachdem die SchülerInnen (am besten in Partnerarbeit bzw. 
in Kleingruppen) dahingehend jeweils zu einem Unterneh-
men eine Recherche durchgeführt haben, sollen sie diese 
Online-Präsentation bewerten. Sind dieser Infos objektiv? 
Wirken z. B. die Videos eher als reine Selbstdarstellung zu 
Marketingzwecken oder kann man dadurch auch etwas hin-
ter die Kulissen des Unternehmens blicken? 
Die unterschiedlichen Kleingruppen können im Anschluss 
ihre Ergebnisse kurz präsentieren, um die anderen SchülerIn-
nen zu informieren.

4 Nicht nur die gerade erworbene App oder das neu er-
standene Smartphone können im Onlineshop usw. 

bewertet werden – heutzutage werden auch Arbeitgeber 
bewertet. Lassen Sie die SchülerInnen nach einem Arbeitge-
ber-Bewertungsportal suchen (z. B. kununu.at) und dieses 
kritisch studieren. Sind die Bewertungen hier vertrauenswür-
dig? Stammen sie wirklich von (ehemaligen) ArbeitnehmerIn-
nen? Wer ist für die Bewertungen verantwortlich? 
Tipp: In diesem Zusammenhang könnte man auch die App zur 
Bewertung von LehrerInnen „Lernsieg“ thematisieren. Viel-
leicht haben Ihre SchülerInnen schon davon gehört. Neben der 
Frage, ob bei anonymen Bewertungen nicht auch Beschimp-
fungen sowie Falschnachrichten Tür und Tor geöffnet wird, 
wäre auch die Datenschutzbedenken anzuführen, die bereits 
dazu geführt haben, dass diese App kurzfristig vom Markt ge-
nommen wurde. Auch aktuell lauft ein Rechtsstreit gegen die 
Betreiber dieser App.

5 Auch soziale Netzwerke	 fi	nden	 immer	 mehr	 Einzug	
bei der Suche nach einem Job oder einem Arbeitgeber. 

So	haben	Netzwerke	wie	XING	oder	LinkedIn	vorrangig	den	
Zweck,	die	berufl	ichen	Kontakte	zu	knüpfen	und	sich	berufl	ich	
gut darzustellen. Aber auch Facebook bietet bereits Jobanzei-
gen an.
Fragen	Sie	bei	Ihren	SchülerInnen	nach,	ob	sie	berufl	iche	so-
ziale Netzwerke kennen und was sie von dieser Art von Netz-
werk halten. Versuchen Sie, mit Ihren SchülerInnen anhand 
einer Recherche den Nutzen dieser Netzwerke bei einer Job-
suche bzw. Jobauswahl zu bewerten.
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Digitale Messe-Rallye

1 Zur Vorbereitung auf eine Messe und die Messe-Rallye 
bietet es sich an, die unterschiedlichen Aussteller vorab 

zu recherchieren. Normalerweise gibt es vom Veranstalter 
eine Liste bzw. sogar einen Messeplan mit den Namen der 
Aussteller. 
Die SchülerInnen sollen für sich überprüfen, ob sie die Aus-
steller (Unternehmen oder Bildungsinstitute) bereits kennen 
bzw. ob sie diese einem bestimmten Bereich (z. B. Technik, 
Dienstleistung, Soziales) zuordnen können. Engagierte Schü-
lerInnen werden sich auch die Aussteller raussuchen, für die 
sie sich besonders interessieren oder die eben einem für sie 
interessanten Themenbereich zuzuordnen sind.
Tipp: Natürlich sollen die SchülerInnen auf so einer Messe 
die Möglichkeit erhalten, zu stöbern, neue Sachen kennenzu-
lernen und zu entdecken. Dennoch macht es Sinn, wenn die 
SchülerInnen vorab bereits wissen, wo sich bestimmte Aus-
steller	 in	 der	 Messehalle	 befi	nden	 werden.	 Dadurch	 beugt	
man einem blinden Herumirren auf der Messe vor.

2 Die digitale Messe-Rallye selbst ist eigentlich selbst-
erklärend: Die SchülerInnen gehen ausgestattet mit ei-

nem Smartphone auf die Messe und scannen dort bei jedem 
teilnehmenden Aussteller den entsprechenden QR-Code. So 
kommen die SchülerInnen zu einigen Quizfragen zum Aus-
steller. Von diesen QR-Codes sollen möglichst alle gescannt 
werden und von den Fragen sollte man möglichst viele richtig 
beantworten. 
Tipp: Informieren Sie Ihre SchülerInnen vorab darüber, dass 
sie sich vor dem Besuch der Messe auf www.playmit.com re-
gistrieren sollen. Dann steht der Rallye nichts mehr im Weg. 
Die SchülerInnen lernen so etwas über die verschiedenen 
Aussteller und eignen sich spielend Wissen über mögliche 
Ausbildungen an.

3 Die Nachbereitung der Messe ist für Sie als Lehrkraft 
auch ohne viel Aufwand möglich. Denn die SchülerIn-

nen erhalten bei Absolvierung einer bestimmten Anzahl von 
Quizfragen automatisch eine Messe-Urkunde. Diese können 
Sie ganz einfach von den SchülerInnen als Bestätigung der 
Teilnahme anfordern. 
Hinweis: Die SchülerInnen und auch Ihre Schule können mit 
viel Engagement auch einen Top-Platz erreichen und haben 
so die Möglichkeit, einen von zahlreichen tollen Preisen zu ge-
winnen. Informationen zu den möglichen Preisen für Schüle-
rInnen sowie für Schulen erhalten Sie auf www.playmit.com.

Hinweis: Eine Messe-Rallye ist ein einfaches Hilfsmittel, um 
für die SchülerInnen bei einer Bildungsmesse den Besuch 
attraktiver	zu	machen:	Eine	klar	defi	nierte	Aufgabe	spornt	
sie an, verschiedene Bereiche der Messe zu erkunden und 
somit Informationen von verschiedenen Ausstellern zu 
bekommen. Und genau das soll eine Bildungsmesse ja sein, 
eine Hilfestellung bei der Auswahl einer weiteren Ausbil-
dung bzw. eines möglichen Arbeitgebers.

Auf einer Messe gibt es eine Vielzahl von Ausstellern. 
Oft sind diese thematisch geordnet.
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Kommunikation mit dem Smartphone

1 Es gibt verschiedene Apps, die eine Messung des Lärm-
pegels in der Klasse ermöglichen. Auch können diese 

Apps anzeigen, wenn eine von der Lehrperson oder von den 
SchülerInnen festgelegte Grenze überschritten wird. 
Installieren Sie an einem Gerät eine derartige App und be-
sprechen Sie die Einrichtung gemeinsam mit den SchülerIn-
nen (eventuell Projektion über Beamer). Vereinbaren Sie mit 
den SchülerInnen gemeinsam Verhaltensregeln und überle-
gen Sie, in welchen Unterrichtsphasen es voraussichtlich zu 
mehr Lärmentwicklung kommen wird. Verwenden Sie die 
App und beobachten Sie gemeinsam mit den SchülerInnen, 
ob die App hilft, den Lärmpegel niedriger zu halten.
Hinweis:	 Hier	 kann	 auch	 über	 subjektive	 Empfi	ndungen	
(z. B.: Ab wann ist Lärm für einzelne SchülerInnen unange-
nehm?) diskutiert werden. 

2 Thematisieren Sie mit Ihren SchülerInnen einen ver-
antwortungsvollen Umgang mit dem Smartphone.

Fragen Sie sie, ob es ihnen schon einmal so gegangen ist, 
dass sie sich durch andere gestört/belästigt gefühlt haben, 
weil diese das Smartphone verwendet haben (z. B. lautes 
Telefonieren, Starren auf das Handydisplay anstatt dem Ge-
sprächspartner zuzuhören). 
Die SchülerInnen sollen sich in Kleingruppen bzw. Partner-
arbeit so eine Situation ausdenken und szenisch darstellen. 
Während eine Gruppe ihre Szene vorspielt, überlegen die an-
deren SchülerInnen, welches Fehlverhalten gezeigt wird und 
wie man sich angemessen verhalten hätte sollen.

3 Finden Sie mit Ihren SchülerInnen Situationen, bei de-
nen die Nutzung des Smartphones Sinn macht und 

eine Erleichterung darstellt (z. B. Nutzung von Online- und 
Offl	ine-Karten,	Kalenderfunktion,	zum	Lernen,	Kommunikati-
on usw.). Erfragen Sie, welche Anwendungen bereits genutzt 
wurden und welche (positiven und negativen) Erfahrungen 
gemacht wurden. 
Probieren Sie gemeinsam mit den SchülerInnen eine App 
(passend zu Ihrem Unterrichtsfach) aus und überlegen Sie 
gemeinsam, ob diese App einen Mehrwert bietet – und wenn 
ja, welchen. 
Hinweis: Wichtig ist hier, dass voneinander abweichende 
Meinungen anerkannt werden sollen, sofern sie gut begrün-
det werden können.

4 Suchen Sie einen aktuellen Artikel, der die verbreite-
te Nutzung von Smartphones in der Öffentlichkeit

anprangert (am geeignetsten ist ein Artikel aus einer On-
line-Zeitung mit stark polarisierenden Leserkommentaren). 
Lassen Sie Ihre SchülerInnen aus diesem Artikel die Fakten, 
Meinungen und Beispiele, die gegeben werden, heraussu-

chen. Besprechen Sie, woran man erkennt, dass es sich hier 
um faktenbasierte Informationen oder um Meinung handelt. 
Gehen Sie auch einige Leserkommentare durch und bespre-
chen Sie, wie hier sehr stark emotionalisiert oder doch eher 
objektiv argumentiert wird. Lassen Sie Ihre SchülerInnen 
ebenfalls den Artikel kommentieren. 
Hinweis: Eine Variante ist auch, dass die SchülerInnen per 
Los zugeteilt werden, ob sie eher objektiv argumentieren 
oder emotionalisierend schreiben sollen. 

5 Lassen Sie Ihre SchülerInnen (eventuell in Gruppen) nach 
Anwendungen (Apps) für das Smartphone recherchie-

ren und diese in drei Kategorien einteilen: sinnvolle Anwen-
dungen,	 für	 spezifi	sche	 Situationen	 brauchbare	 Anwendun-
gen und weniger sinnvolle Anwendungen. 
Tipp: Finden Sie eine Möglichkeit, diese Kategorisierung für 
alle möglichst digital zugänglich zu machen (interaktives Whi-
teboard oder passendes Online-Tool). Sonst kann natürlich 
auch die Tafel oder ein Poster verwendet werden.
Wenn jede Gruppe die von Ihnen geforderte Anzahl an An-
wendungen einer Kategorie zugeteilt hat, werden bisher nicht 
bekannte Anwendungen von der jeweiligen Gruppe kurz vor-
gestellt. Es erfolgt eine Begründung, warum diese Anwen-
dung in eine bestimmte Kategorie eingeteilt wurde. Danach 
haben andere SchülerInnen die Möglichkeit, für eine andere 
Kategorisierung	 zu	 argumentieren.	 Im	Anschluss	 fi	ndet	 eine	
Abstimmung der gesamten Klasse statt, in welche Kategorie 
die Anwendung endgültig eingeteilt werden soll (Mehrheits-
entscheidung). 
Es kann durchaus interessant sein festzuhalten, wie die Kate-
gorisierung vor und nach der Diskussion der Anwendungen 
aussieht.

6 Geben Sie Ihren SchülerInnen in Kleingruppen den 
Auftrag, in einer kreativen Art und Weise (z. B. Comic, 

Stop-Motion-Film,	Realfi	lm,	Podcast,	Texe)	eine	Situation	zu	
simulieren, in der die Nutzung des Smartphones störend ist 
bzw. gegen Benimmregeln für Smartphone-UserInnen ver-
stoßen wird. Es soll allerdings im erstellten Produkt selbst 
nicht erwähnt werden, welcher Verstoß behandelt wird. 
Wenn jede Gruppe ihr Produkt fertiggestellt hat, werden die 
Filme, Comics usw. im Plenum vorgestellt. Die SchülerInnen, 
die nicht an der Erstellung beteiligt waren, diskutieren das im 
Produkt aufgezeigte Fehlverhalten, woran sie dieses erkannt 
haben, wie sie sich selbst in solchen Situationen schon ver-
halten haben bzw. was das richtige Verhalten wäre. 
Hinweis: Die erstellten Produkte können auch anderen Klas-
sen zugänglich gemacht werden.
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7 Fragen Sie Ihre SchülerInnen, welche Emojis sie in der all-
täglichen	digitalen	Kommunikation	besonders	häufi	g	ein-

setzen und zu welchen Gelegenheiten. Halten Sie die gängigs-
ten Einsatzszenarien und die dazugehörigen Emojis schriftlich 
(z. B. Tafel, Whiteboard, Flipchart) fest. 
Erstellen Sie danach ein Ranking der in Ihrer Klasse beliebtes-
ten Emojis. Gibt es auch Emojis, die nur mit bestimmten Perso-
nengruppen verwendet werden (z. B. unterschiedliche Emojis 
für Nachrichten an die Eltern und an FreundInnen)? 
Besprechen Sie mit Ihren SchülerInnen, wie ihre schriftliche 
Kommunikation aussehen würde, wenn durch einen Virus 
plötzlich keinerlei Emojis mehr auf ihren Smartphones funkti-
onieren würden und anstatt eines Emojis nur noch ein Frage-
zeichen übertragen wird. Wie würde sich die Kommunikation 
dann verändern? Welche Vor- und Nachteile hätte diese Kom-
munikationsweise? 
Hinweis: Wenn noch Zeit ist, können die SchülerInnen auch 
einige ihrer Kommunikationsverläufe darauf hin analysieren:  
Wären diese Gespräche dann noch verständlich?

Manchmal laufen digitale Kommunikationen nur noch über 
Emojis ab.

8 Lassen Sie Ihre SchülerInnen eine Geschichte im Stil 
eines Lesebilderbuchs (gewisse Wörter werden durch 

Bilder ersetzt) mithilfe von gängigen Emojis schreiben. Sie 
können die Emojis entweder vorgeben oder Ihre SchülerIn-
nen auswählen lassen. Auch das Thema kann vorgegeben 
werden (hier bietet sich natürlich ein Thema rund um digitale 
Kommunikation an) oder eine Mindest- oder Höchstzahl für 
die eingesetzten Emojis. 
Hinweis: Wichtig ist, dass sich die SchülerInnen genau über-
legen, welche Emojis für ihre Geschichte Sinn machen und 
welche aufgrund von Mehrdeutigkeit zu Problemen führen 
könnten. 
Die Geschichten sollen im Anschluss den anderen zur Ver-
fügung gestellt werden (z. B. über eine Lernplattform). Als 
Variation können die Geschichten gemeinsam als Ketten-
geschichte geschrieben werden: Jede/r sucht sich dabei 

ein Emoji aus, das im ersten Satz verwendet wird. Danach 
werden die Geschichten immer um eine Person reihum wei-
tergereicht, der einen weiteren Satz (halbwegs passend zur 
Geschichte) anfügt. Die einzige Bedingung ist, dass auch hier 
das gewählte Emoji der jeweiligen Person wieder vorkommen 
muss.

9 Da Kommunikation speziell über das Smartphone in 
vielen	Familien	zu	Konfl	iktsituationen	führt,	kann	dies	in 

Form eines Rollenspiels aufgearbeitet werden. 
Die SchülerInnen arbeiten dazu in Gruppen. Sie überlegen 
sich	zuerst	ein	Thema,	das	aus	ihrer	Erfahrung	zu	Konfl	ikten	
in der Familie führen kann. Dann verteilen sie die entspre-
chenden Rollen (Eltern, andere Verwandte, ältere Geschwis-
ter) untereinander. Es wird ein kurzes Drehbuch/Storyboard
inkl.	 Dialog	 für	 die	 Konfl	iktszene	 erstellt.	 Dann	wird	 dieser	
Konfl	ikt	szenisch	dargestellt	-	allerdings	nur	bis	zum	Konfl	ik-
thöhepunkt szenisch dargestellt, denn dort wird unterbro-
chen (z. B. auch durch die Lehrperson). Jene SchülerInnen, 
die nicht mitspielen, diskutieren, wie sich die Personen am 
besten verhalten sollten, um eine für alle zufriedenstellende 
Lösung zu erreichen. Danach spielt die Gruppe ihre Szene zu 
Ende. Die Diskussionsergebnisse können mit dem gespielten 
Ende verglichen werden.

10 Die SchülerInnen sollen über drei Tage hinweg ein
Kommunikationstagebuch bzw. Medientagebuch

(z. B. tabellarisch) führen, in das sie eintragen, wie lange sie 
über welches Medium (digital und analog) kommunizieren. 

Moderne Kommunikation läuft oft über Smartphones ab.
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Zudem sollen auch die Gründe für die Wahl des jeweiligen 
Mediums festgehalten werden. 
Hinweis: Es ist wichtig, dass sowohl internetgestützte Kom-
munikation (soziale Medien, Messenger-Dienste, Voice over 
IP) aber auch SMS, Telefonate, Briefe und persönliche Ge-
spräche festgehalten werden. 
In Kleingruppen tauschen sich die SchülerInnen dann über 
ihr Kommunikationsverhalten sowie ihre Motive aus und stel-
len Gemeinsamkeiten bzw. Unterschiede fest. Die Gruppen 
stellen im Plenum kurz die wichtigsten Ergebnisse ihres Aus-
tauschs dar. 
Hinweis: Wenn noch Zeit vorhanden ist, kann zudem disku-
tiert werden, was die SchülerInnen als positiv bzw. negativ an 
den	einzelnen	Kommunikationsmedien	fi	nden.	

11 Klären Sie mit Ihren SchülerInnen die Begriffe POPC
(permanently online, permanently connected – stän-

dig online, ständig vernetzt) und Digital Detox (das bewuss-
te Verzichten auf digitale Kommunikationswege und auch 
-mittel wie das Smartphone oder das Fernsehen).
Erfragen Sie die Sichtweise der SchülerInnen zu diesen The-
men und diskutieren Sie die unterschiedlichen Standpunkte.
• Wann wird die ständige Erreichbarkeit zum Stress oder

sogar psychischen Druck?
• Ist es mit einem großer Aufwand bzw. einer großen Über-

windung verbunden, wenn man auf digitale Geräte ver-
zichten will?

• Ist ein digitaler Detox im Alltag überhaupt möglich?
• Wie sind die Erfahrungen der SchülerInnen mit einem „di-

gitalen Verzicht“?
Im Anschluss an die Diskussion sollen die SchülerInnen einen 
Werbefl yer (oder Radio- bzw. TV-Werbespot) entwerfen, 
der für den Verzicht auf ständige Erreichbarkeit wirbt. Es soll-
te in Kleingruppen zumindest ein Entwurf (bei Radio- oder 
TV-Spot ein Storyboard) erstellt werden, der dann im Plenum 
vorgestellt und besprochen wird. 

12 Die SchülerInnen recherchieren in Partnerarbeit, wie 
sich die Kommunikation in Unternehmen in den 

letzten 20 Jahren verändert hat. Welche Vorteile, aber auch 
Nachteile bringt die digitale Kommunikation in Bezug auf 
Wirtschaftlichkeit,	 Effi	zienz,	 aber	 auch	mentale	 und	 physi-
sche Gesundheit der MitarbeiterInnen? 
Jedes	 Paar	 sollte	 dazu	 zumindest	 eine	 Statistik	 fi	nden,	 die	
beschrieben und interpretiert wird. Zum Thema der Statistik 
sollen sich die SchülerInnen auch Gedanken machen, wie sich 
dieser Bereich in Zukunft entwickeln könnte bzw. wird – vor 
allem in Hinblick auf ihre eigene Berufstätigkeit. Die Statisti-
ken werden im Plenum präsentiert und diskutiert. 
Hinweis: Wenn die SchülerInnen noch wenig Erfahrung mit 
der Interpretation und dem Lesen von Statistiken haben, 
empfi	ehlt	es	sich,	als	Einleitung	eine	Statistik	gemeinsam	zu	
besprechen. 
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Nicht nur E-Mails, digitale Bürosoftware oder Webmeetings 
zählen zur modernen Kommunikation, sondern auch alltägli-
che Nachrichten in Messenger-Diensten.




