
Das SAMR Modell von Puentedura1 

Das SAMR Modell eignet sich, um Lehrenden, die eher auf analoge Lehrmittel zurückgreifen, die Vor-
züge digitaler Werkzeuge näherzubringen. Am Modell lässt sich erklären, wie die Bearbeitung und Ge-
staltung von Aufgaben durch technische Hilfsmittel verbessert werden können. Dazu wird zunächst die 
Nutzung grundlegender technischer Funktionen eingeführt und danach die Möglichkeit einer Umge-
staltung von Aufgaben gezeigt. Lehrende können so auf einer niedrigen Stufe einsteigen und bei Bedarf 
den Technologieeinsatz für die Gestaltung Ihrer Aufgaben erhöhen. 

 

Auf der untersten Ebene wird mit der einfachen Ersetzung (Substitution) analoger Aufgaben/Materia-
lien durch digitale Repräsentationen begonnen. Als Beispiele führt Puentedura das Lesen von digitali-
sierten Texten oder die Nutzung vom Computer anstelle einer Schreibmaschine auf. Dies bringt noch 
keine funktionalen Verbesserungen mit sich, allein die Repräsentation bzw. das Medium ändert sich. 
Auf dieser Ebene kann der Umgang mit digitalen Medien geübt werden. Außerdem stehen digitale 
Inhalte zur weiteren Verwendung zur Verfügung. 

Eine Verbesserung (Enhancement) wird auf der zweiten Ebene Erweiterung (Augmentation) sichtbar. 
Grundfunktionen, wie z. B. eine Rechtschreibprüfung oder das Ausschneiden und Ersetzen von Inhal-
ten können genutzt werden. Ebenso spielt die Integration von Technologien eine Rolle. Multimedia-
Inhalte (textuell, auditiv, visuell) können verlinkt und eingebettet werden. Puentedura nennt in Vor-
trägen auch das Erstellen von digitalen Karten und eine Kombination mit interaktiven Zeitlinien. Dies 
stellt eine funktionale Verbesserung dar, die mit rein analogem Arbeitsmaterial nur eingeschränkt 
möglich ist. Lernende könnten auf dem herkömmlichen Wege ein Wörterbuch hinzuziehen, Inhalte 
abschreiben oder verschiedenfarbige Karten auf einem Plakat befestigen. 
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Der Bereich der Umgestaltung (Transformation) von Aufgaben beginnt auf der Ebene der Änderung 
(Modification). Aufgaben, die auch analog gestellt werden könnten, werden so umformuliert, dass 
eine digitale Unterstützung erforderlich ist und deren Vorzüge explizit von Lernenden genutzt werden 
sollen. Beliebige zur Verfügung stehende Soft- und Hardware kann Einsatz finden. Puentedura zählt 
exemplarisch die Integration von Kommunikationswerkzeugen (E-Mail), Tabellenkalkulationen, grafi-
sche Darstellungen sowie textuelle, visuelle und auditive Werkzeuge auf. In den Vordergrund kann hier 
auch der soziale Aspekt rücken. Das gegenseitige Kommentieren von Blog-Beiträgen und die sich erge-
bene Diskussion kann zum Aufbau von gemeinsamem Wissen genutzt werden. Im Fokus steht hier die 
Neugestaltung von Aufgaben unter Einbeziehung der technischen Möglichkeiten. Die Umsetzung wird 
Lehrenden über das Ausarbeiten konkreter Aufgaben überlassen.  

Aufgaben, die ohne technologische Unterstützung nicht möglich wären, sind Teil der Ebene der Neu-
belegung (Redefinition). Anstelle vom Schreiben von Essays kann beispielsweise das digitale Storytel-
ling gewählt werden. Dabei sind keine eintönige PowerPoint Präsentationen gemeint, bei denen sich 
von Folie zu Folie gehangelt wird, sondern z. B. eine Kombination von Bildern und Videos, mit denen 
eine Geschichte der persönlich am spannendsten wahrgenommenen Eindrücke und Informationen er-
zählt wird. Auch Werkzeuge zur Visualisierung schwer verständlicher Inhalte können hier genutzt wer-
den. 

Beispiel (aus dem Fach Deutsch) 

 

  



Beispiel aus dem Sportunterricht 

SAMR Modell – exemplarische Einordnung digitaler Tools im Sportunterricht 

 

Oder auch: 
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Tipp: Learning-Snacks zum SAMR Modell https://www.learningsnacks.de/share/12530 

Bewegungsanalyse auf Basis von (eigenen) Videos: Vergleich 
mit „Bewegungsvorbild“ (parallel oder übereinander), 
Einzeichnen von Markierungen, Winkeln, biomechanische 
Bewegungsanalyse, [z.B. mit App HudleTechnique, Kinovea] 

Verzögerte Bildwiedergabe, um die eigene motorische Um-
setzung sehen (und ggf. zur Bewegungsanalyse speichern) zu 
können. [z.B. mit der App Video-Delay] 

Individuelle Arbeit mit einem Video zur Erweiterung/Intensi-
vierung der eigenen Bewegungsvorstellung zur Bewegungs-
technik (Zeitlupe, Standbilder, Bild für Bild, vor- und zurück) 

Einsatz eines Videos z.B. zur Demonstration der Kugelstoß-
technik (als Ersatz zur Demonstration einer gekonnten Be-
wegung durch Lehrer*in oder Schüler*in) 
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