
Zukunftsszenarien: Wie leben und lernen 
wir mit Medien 2021 und 2031?
Erarbeitet von Studierenden der RUB im Seminar „Medien 
extrem? Konsequenzen für die Gestaltung von Lernumgebungen“



Negativszenario
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Das ist Max Imum-Technik
Max ist heute 11 Jahre alt.

Er wohnt mit seiner Familie 
in einem Reihenhaus in Ratingen.

Dort betreiben seine Eltern einen 
kleinen Computer-Fachhandel.

Max liebt Technik.

Was könnte wohl aus ihm werden?
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Worst-Case-Szenario 2021

Sozialisation, Schule und Beruf
• Stress und Druck durch digitale Medien 

immer mehr und immer früher (ständige 
Erreichbarkeit, Multitasking, Anschluss halten)

• Privates verlagert sich durch soziale 
Plattformen ins Virtuelle (Post Privacy 
Gesellschaft)

• Negative Auswirkungen auf Psyche und 
Physis (Suchtverhalten, Kopfschmerzen, 
Schlafstörungen, Depressionen)

• Anstieg der Computerkriminalität

• Zwei-Klassen-Gesellschaft aus Skeptikern 
und Technikaffinen

• V.a. Kinder Alleinerziehender und aus 
bildungsschwachen Familien gelangen 
ungehindert an jugendgefährdende Inhalte

• Entpersonalisierung und fehlende 
Identifikation in der Schule durch „Affective 
Computing“

• Schwächere, flexiblere soziale Bindungen

• Fähigkeiten zum Führen direkter Gespräche 
und zum konzentrierten Zuhören nehmen ab

• Die Lesefähigkeiten von Kindern und 
Jugendlichen werden schlechter

Gesellschaft und soziales Leben
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Wie könnte sich all das auf Max auswirken?
2021 – Max ist mittlerweile 16 Jahre alt

Dafür 
hat er:

678 Cyber-Freunde

Einen Gaming-Kanal 
auf YouTube

Sowie 2 High-End-
Smartphones

• Digitale Unterhaltung ist fester 
Bestandteil des Familienlebens

• Kontakt mit jugendgefährdenden 
Inhalten

• Unterricht durch eTutor
• Probleme mit Gruppenarbeiten
• Schlechte Schulleistungen in 

einigen Fächern
• Hausaufgaben nur noch nebenbei

• Permanenter Druck und Stress
• Private Details in der Öffentlichkeit
• Exzessive Internetnutzung
• Ruhelosigkeit und Gereiztheit
• Kein Sport mehr
• Kopfschmerzen und 

Schlafstörungen
• Kein fester Freundeskreis
• Cyber-Mobbing-Erfahrungen
• Familienkommunikation online
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weitere zehn Jahre später…

Max ist mittlerweile 26 Jahre alt.
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Bildungswelt - Studium

• Wirtschaft steuert 
Kompetenzerwerb

• Robotik formt 
Gesellschaftsschichten

• Ausschließlich Studieren 
von Zuhause aus

• Effizienz und Effektivität!!!

Worst-Case-Szenario 2031
Arbeitswelt - Beruf

• Ländliche Regionen 
verlieren den Anschluss

• Roboter übertreffen die 
Fähig- und Fertigkeiten von 
Menschen

• Arbeitgeber–Monitoring

Lebenswelt - Hobbies

• Virtuelle Welt ersetzt reale 
Welt

• Mein Freund – der Roboter
• Affective Roboting

• Kein Maß bei der 
Mediennutzung
• Dauerhaft online leben

• Nie mehr Langeweile
• Geheuchelte 

Selbstbestimmung
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Wohnhaft:  München

Beruf: Internetpolizei 
Düsseldorf GmbH           
Home Office

Studium: Online-Studium

Defizite: Umgang mit 
Menschen, Handschrift

Interessen: Künstliche 
Intelligenz, Drohnentechnik

Hobbies: Virtuelle Charakter 
kreieren, Online-Poker, 
V-Zocker

Lieblingsort: Voffies, Zocker-
Zone, Schreibtisch

Stärken: mehrere Tage ohne 
Schlaf durchhalten

Bereiste Orte: Ratingen, 
München

Bester Freund: Sonic 4636

Letzter Gang vor die Tür: 
vor 56 Tage

Online seit:  35.040 Stunden

Max Imum-Technik
Alter: 26 
Cyber-Freunde:  3.527 Roboter im Haushalt:  4
Reale Freunde:  2 Beziehungsstatus:  4 Frauen bei third-life



Positivszenario
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Medien 2021 – Extrem-Positivszenario

Mia, 
Schülerin

Hobbies: 
mit Freunden treffen, Musik 

hören, eigener Vlog bei 
youtube zum Thema 

Umweltschutz

Stellen wir uns vor, wir treffen in fünf Jahren 
Mia, 15 Jahre und Schülerin einer 
Gesamtschule in Düsseldorf. 

Wie funktioniert Schule in 5 Jahren?
Was macht man als Teenie in seiner 

Freizeit?
Was wird sich bis dahin in der medialen 

Welt verändern?
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Medien 2021 – Extrem-Positivszenario
Was verändert sich bis 2021?

Sozialisation, Bildung und Berufsleben Effekte auf den Menschen
(physisch und psychisch)

• Gezielter und effizienter Einsatz
• Förderung von Selbstbestimmung und 

individueller Kontrolle (Medienkompetenzen)
• Steigende Arbeitsmarktbeteiligung in 

ländlichen Gebieten

•

• Förderung der Selbstdarstellung
• Freie Entfaltungsmöglichkeiten durch breites 

Angebot

Privates und soziales Leben Neue Technologien

• Individuelle Schwerpunktsetzung in der 
Mediennutzung

• Nutzungsbedingungen werden vereinfacht und 
vereinheitlicht

• Individuelle Vernetzung

• Steigendes Interesse fördert intensiveren 
Austausch mit Medien

• Digitalisierung kommt in allen Bereichen 
Deutschlands an

Steigendes Wohlbefinden aufgrund effizient 
genutzte Zeit durch Medien
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Medien 2021 – Extrem-Positivszenario
Gedankenspiel – wie Mias Leben aussehen 

könnte

Technik:

Mit dem Smartphone 
lässt sich alles einfach 
regeln: Woche planen, 
Hausaufgaben im Blick 

behalten, einkaufen, 
Freunde treffen, …

´Schule

Schule:

Unterrichtsausfall, 
Lerngruppen und 

Hausaufgabenhilfe 
werden durch Onlinelern-
plattformen kompensiert

Freizeit:

Fernsehen und 
Internetnutzung gehen 

ineinander über, 
effektiveres 

Zeitmanagement

Fazit:

Mia weiß Medien sinnvoll und zu ihrem Vorteil zu 
nutzen. 
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weitere zehn Jahre später…

Mia ist mittlerweile 25 Jahre alt.
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Medien 2031 – Extrem-Positivszenario

Stellen wir uns vor, wir treffen Mia in 15 
Jahren erneut, mittlerweile ist sie 25 und 
studiert Umweltschutz an der Hochschule 
Reutlingen.

Wie funktioniert das Studium in 15 Jahren?
Was steht in 15 Jahren im Mittelpunkt?
Wie gestaltet Mia ihre Freizeit mit ihrem 

Job? 

Mia
Studierende

Hobbies: 
mit Freunden treffen, Musik 

hören, eigener Vlog bei 
youtube zum Thema 

Umweltschutz
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Medien 2031 – Extrem-Positivszenario
Was verändert sich bis 2031?

Merkmale MOBILE LEARNING

Bildungsziel 2030: Selbstständigkeit
 Bildungsangebot mit Langzeitperspektive 

 Bildung als Prävention
Erziehung, Bildung, Ausbildung =  unverzichtbare

 ein Leben lang aktiv die Gesellschaft mitgestalten

 Informelles Lernen: eigenaktives Lernen

 Individualisierung im Bildungssystem 
vielfältige Erfahrungsfelder, Freiwilligkeit

 Bildung entwickelt sich als „life long learning“

 Personalisierte Form des eLearnings

 Überall und jederzeit verfügbar

 Förderung der metakognitiven Entwicklung/ Selbstreguliertes 
Lernen

 Lernen im Kontext

 Individuelles „Scaffolding“ & durchgehende Unterstützung

Spontane Kommunikation 

 Vieflältiger Einsatz didaktischer Elemente (Podcast, Quizzes, 
Foren, LiveChat, Video, etc.)

Voraussetzung
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Medien 2031 – Extrem-Positivszenario
Gedankenspiel – wie Mias Leben aussehen 

könnte

Mia hat ausreichend Zeit, um zu 
arbeiten und ihr Studium zu 
finanzieren

 Dank ihrer Medienkompetenz weiß 
sie ihre Mobile Devices sinnvoll 
einzusetzen und verfügt über ein 
hervorragendes Zeitmanagement

Mia belegt viele Kurse als MOOC, 
diese Massive Open Online Courses
ermöglichen ihr sogar in Harvard CPs 
zu sammeln 

 Sogar ihre Mutter nimmt manchmal teil, 
denn die Teilnahme ist für jeden offen
– unabhängig vom Bildungsgrad  Ihre ‚Bewerbungsmappe‘ ist online abrufbar; statt Zeugnissen 

oder einem Lebenslauf werden ihre Kompetenzen und 
Fähigkeiten als Digital Badges repräsentiert

 Digital Badges sind digitale Sticker, die bestimmte Fähigkeiten 
repräsentieren
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Vielen Dank 
für Ihre Aufmerksamkeit
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