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1 Vorbemerkungen

Die folgende Stellungnahme ist eingebunden in eine Begleitung und Evaluation verschiedener
Aktivitdten zur Nutzung neuer Technologien in der Ausbildungsarbeit im Berufsférderungs-
werk Munchen. In verschiedenen Teilprojekten wurden neue Medien in der beruflichen Re-
habilitation verankert. Die MalRnahmen wurden in IT-Bildungsgangen und kaufméannischen
Bildungsgéngen durchgefiihrt. Das Projekt setzte nicht vollstdndig neu an, sondern nahm be-
stehende Veranderungsaktivititen zur Realisierung einer handlungsorientierten Rehabilitation
auf. Genau in dem Spannungsfeld der Nutzung neuer Medien und der Realisierung einer
handlungsorientierten beruflichen Rehabilitation lag in der VVergangenheit auch der Innovati-
onsgehalt (vgl. hierzu Kremer 2002, S. 21ff.). Dieser Zusammenhang sollte auch durch den
Titel des Projekts ,Offene webbasierte Lernumgebungen’ ausgedriickt werden. Auch wenn
der Veranderungsgrad aus Sicht der Ausbilder durchaus als erheblich festgestellt werden
kann, was sich in neuen Anforderungen an Betreuung, Beratung und Beurteilung zeigt, muss
doch festgestellt werden, dass die bisher konzipierten offenen webbasierten Lernumgebungen
als Bestandteil traditioneller Prasenzformen beruflicher Rehabilitation gestaltet wurden. Eine
Teil-Virtualisierung wurde allenfalls in der Form vorgenommen, dass Freizeiten zu Lernzei-
ten umdefiniert wurden. Dies soll in einer Rehabilitationsmalinahme zum/r Kaufmann/-frau
im Gesundheitswesen eine Veranderung erfahren. Die Gesamtmalinahme erfahrt eine Teil-
Virtualisierung in der Form, dass vormittags eine Prasenzausbildung stattfindet und Ausbil-
dungseinheiten am Nachmittag eine Flexibilisierung erfahren. Dies soll weiteren Zielgruppen
die Moglichkeit zu einer beruflichen Neuorientierung und -qualifzierung bieten. An dieser
Stelle soll nun nicht die Diskussion aufgenommen werden, ob dies als ein angemessenes
Konzept fir die berufliche Rehabilitation angesehen werden kann. SchlieRlich kann durchaus
kritisch angemerkt werden, dass eine derartige Form der Ausbildung erhebliche Anforderun-
gen an die Lernenden stellt bzw. auch h&usliche Lernbedingungen verlangt, die mdglicher-
weise nicht vorliegen. Allerdings stellen diese Aspekte eine wichtige Rahmenbedingung dar
und bedurfen durchaus einer Beachtung. Der Zugriff erfolgt in dieser Darstellung aus Sicht
der Entwicklung und damit auch Nutzung von Medien (vgl. hierzu allgemein Kremer 1997).
Die Stellungnahme soll dazu beitragen, eine Basis fur Entwicklungsvorhaben zu schaffen, die
beabsichtigen selbstgesteuerte und teilvirtualisierte BildungsmalRnahmen zu schaffen. Insbe-
sondere geht es darum, die Entwicklungsarbeit im didaktischen Gesamtzusammenhang darzu-
legen und so einen Rahmen fir die Entwicklung zu schaffen.

Zundchst wird der Zusammenhang von Medienentwicklung und -anwendung aufgearbeitet.

Im Anschluss daran wird das Zusammenspiel der unterschiedlichen didaktischen Kom-
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ponenten im Rahmen aufgezeigt. In Kapitel 3 werden spezifische Aspekte der Entwicklung
von Medien fur Blended Learning Malinahmen diskutiert. In einem abschlieRenden Kapitel

wird dann der Entwicklungszusammenhang noch dargelegt.

2 Medien zwischen Entwicklungs- und Anwendungszusammen-
hang

Medien kdnnen nicht isoliert betrachtet werden, sondern sind jeweils in ihrem didaktischen
Zusammenhang zu betrachten. Daher wird in diesem Gutachten Medienentwicklung im Ge-
samtzusammenhang fokussiert und nicht ausschliefflich allgemeine Vor- und Nachteile ein-
zelner Medienformen herausgearbeitet.

Die Entwicklung von Online-Material stellt sich in diesem Kontext als eine bedeutsame Fra-
gestellung dar, allerdings verlangt die Bearbeitung dieser Fragestellung, dass der Gesamt-
kontext in die Betrachtung einbezogen wird und es nicht isoliert um eine konkrete Frage der
Materialentwicklung gehen kann. Die Entwicklung von Medien ist vor dem Hintergrund des
didaktischen Verwendungszusammenhangs zu betrachten und nicht nur aus einer Ent-
wicklungsperspektive. In einer abstrakten Form kann die Beziehung zwischen Medienent-
wicklung und -anwendung in der folgenden Abbildung dargestellt werden. Anhand dieser Ab-
bildung versuche ich daran anschlieBend, in Anlehnung an literaturwissenschaftliche Studien

und Untersuchungen zur (Massen-)Medienrezeption, grundlegende Zusammenhange darzu-

legen.
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Abbildung 1: Entwicklungs- und Verwendungszusammenhang

Meyer flihrt an, dass Medien "»tiefgefrorene« Ziel-, Inhalts- und Methodenentscheidungen
darstellen™ (Meyer 1987, S. 159). Dieser Aussage kann durchaus zugestimmt werden, aller-

dings muss zugleich angemerkt werden, dass die Bedeutungszuweisung im Entwicklungs-
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prozess nicht bindend ist flr die Zuweisung im Verwendungsprozess und Medien somit nicht
alle didaktischen Entscheidungen implizieren kénnen. Medien sind so aber auch kein ein-
faches Abbild des Bezugssystems, sie werden konstruiert in einem Entwicklersystem und (re-
)konstruiert in einem Verwendersystem. Hier stellt sich genau die Frage, ob Medien in der
Form gestaltet werden konnen, dass sie zum Aufbau von Kompetenzen beim Lerner bei-
tragen.

Den Medien werden von Entwicklern und Verwendern unterschiedliche Verstandnisse zu-
gewiesen, das Medium steht sowohl aus Verwenderperspektive als auch aus Entwickler-
perspektive in einem interpretativen Verhéltnis. Relevant fur den Lehr-/Lernprozess ist die
Interpretation aus Verwenderperspektive, die durchaus die Interpretationen der Entwickler be-
ricksichtigen kann, aber nicht zwingend berlcksichtigen muss. Aus diesem Grunde werde ich
hier auch die Formen der Medienverwendung hervorheben und abschlieRend nur knapp die
Entwicklungszusammenhange aufnehmen. Der Terminologie von Meyer folgend kann gesagt
werden, dass Medien im Prozess des 'Auftauens' Vitamine verlieren konnen, aber auch an
'Reife und Geschmack' hinzugewinnen kdnnen. D. h. in Medien manifestiert sich zwar eine
didaktische Vorstellung der Produzenten, die aber hinsichtlich des tatsdchlichen Quali-
fizierungspotentials fir den Lehr-/Lernprozess noch unbestimmt ist. Es kann daher zwar ver-
sucht werden, Lehr-/Lernkonzepte abzubilden, allerdings ist es unwahrscheinlich, dass es sich
bei der Verwendung noch um die identischen Unterrichtsvorstellungen handelt.* So lassen
sich Medien weder unverriickbare Rezeptionsdeterminanten zuschreiben noch sind sie un-
abhangig vom inhaltlichen Gehalt und der Identitat des Medienverwenders. - Eine Erkenntnis,
die in der Didaktik nicht neu ist, wohl aber immer wieder neu ernst genommen werden muss,
was auch fiir Blended Learning Relevanz besitzt.

Aus Lernerperspektive kommt erschwerend hinzu, dass der Lerner viele Entscheidungen hin-
sichtlich der Medienverwendung nicht selber treffen kann, sondern der Lehrende die Schnitt-
stelle zwischen Medienentwicklung und deren Verwendung fullt. Entsprechend trifft der Leh-
rende haufig die Entscheidung, welches Medium eingesetzt werden soll, bzw. zumindest zwi-

schen welchen Medien der Lerner auswéhlen kann; weiterhin bestimmt er oft, wie das Medi-

Aussagen, wie die folgende von Kibler, haben daher auch fir Medienentwicklung und -verwendung Be-
deutung: "Gleichwohl darf sich eine solcherart konzipierte Kommunikationsforschung (H.K. von Kibler
vorlaufig als subjektorientierte Kommunikationsforschung bezeichnet) nicht dazu verleiten lassen, gleich-
sam ins andere Extrem zu verfallen, mithin ausschlieBlich in subjektivistische, personalisierende Engfih-
rungen zu geraten und das Individuum, seine Autonomie und Spontaneitét zu idealisieren. Vielmehr wird
sie immer wieder angemessene Vermittlungen zwischen subjektiver Identitit und objektiven, strukturellen
Dispositionen anstreben und erarbeiten miissen, und zwar nicht nur auf abstrakter Ebene, sondern auch in
der empirischen Recherche, also in vielerlei Ausformungen und Konkretitionen, voraussichtlich auch mit
differierenden Gewichtungen." Kiibler 1989, S. 48.
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um in Lehr-/Lernsituationen genutzt wird. D. h. der Lehrende ist Gestalter der Lern-

umgebung, aufgrund dessen ist er fir die Medienentwickler auch Ansprechpartner und nicht

die Lernenden.?

Bis hier kann festgestellt werden, dass zwar im Rahmen der Entwicklung den Medien eine

(didaktische) Aufgabe beigemessen werden kann, relevant fur den Lehr-/Lernprozess ist al-

lerdings die Funktion, die aus Verwendungsperspektive beigemessen wird. Die Verwendung

von Medien ist damit ein produktiver Akt und keine reproduzierende Tétigkeit, hier bietet
sich die Moglichkeit des Wiederfindens von Bedeutungen, aber auch des Neu-Schaffens von

Bedeutungen in Auseinandersetzung mit dem Medium.® Aus Verwenderperspektive kénnen

nun auf der Basis von literaturwissenschaftlichen Studien verschiedene Interpretationsbeziige

unterschieden werden:*

» Der Verwender kann versuchen, das Medium entsprechend den Absichten des Entwick-

lers zu nutzen.
Bei diesem Vorgehen wird versucht, aus einer Analyse des Mediums heraus, die Ver-
wendungsabsichten zu erschlieBen. Bei diesem Verfahren hat die Entwicklungs-
perspektive fir die Verwendungsperspektive eine zentrale Bedeutung.” Letztendlich wird
in einer medienimmanenten Interpretation versucht, die vom Entwickler intendierte Be-
deutung zu rekonstruieren.

* In Auseinandersetzung mit dem Medium kann der Verwender dem Medium eigene Ziele,
Inhalte- und Methodenentscheidungen zuweisen, die vom Medienentwickler nicht be-
absichtigt waren oder aus der Verwendung anderer Medien erschlossen werden.® Die Be-
deutungszuweisungen entstehen zwar in Auseinandersetzung mit dem Medium; Aus-
gangspunkt ist aber der Verwendungshorizont, also nicht die Intentionen des Entwicklers,
sondern z. B. die bisherigen didaktischen Erfahrungen, VVorverstandnisse des VVerwenders.

e Zudem kann sich die Auseinandersetzung der Verwender auf die Entwicklungsbe-
dingungen und -vorgénge beziehen, was dann zu einem Diskurs bezuglich der Ver-

wendung des Mediums fiihren kann und moglicherweise auch zu einem Neu-Entwurf von

2 Vgl. Heursen 1995, S. 209.

Vgl. zur wirtschaftspadagogischen Nutzung in der Modellversuchsforschung Sloane 1992, S. 126.

*vgl. Soeffner 1979 und 1983; Nassen 1979; Frank 1979; Soeffner / Hitzler 1994; Reichertz/Soeffner 1994.
Vgl. inshesondere die Uberlegungen von Sloane 1992, der literaturwissenschaftliche Verfahren zur Grund-
legung eines Ansatzes zur Modellversuchsforschung nutzt, S. 98ff. und 123ff.

Vgl. Sloane 1992, S. 125: "Der Leser kann den Text als Lernmedium nutzen und versuchen, die Bedeutung
des Textes, die der Autor intendiert, zu erarbeiten. Dieses VVorgehen stellt eine textimmanente Interpretation
dar und wird als »Lernen« bezeichnet." (Hervorhebungen wurden nicht Gbernommen)

Vgl. Sloane 1992, S. 125: "Der Leser kann einen Text an Hand von weiteren Texten interpretieren und
dabei ggf. die Bedeutung, die er dem Ausgangstext zuweist, in einer transzendierenden Interpretation verar-
beiten." (Hervorhebungen wurden nicht iibernommen)
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Medien. Dieses Vorgehen ist haufig im Rahmen einer zielgruppenspezifischen Medien-

gestaltung notwendig. Methodisch gewendet aber auch eine interessante Variante der Ge-

staltung von Lehr-/Lernsituationen.
Es mag nun der Eindruck entstehen, dass die medienimmanente und -transzendente Inter-
pretation bzw. Verwendung sorgféltig voneinander abgegrenzt werden kénnen. Ein Medium
verstehen, bedeutet nun nicht, es ausschliel3lich gemaR den VVorgaben des Entwicklers zu ent-
schliisseln, sondern durchaus auch motiviert durch die Auseinandersetzung mit dem Medium
Intentionen, Themen und Methodenentscheidungen zuschreiben, genauso wie es auch der
Medienentwickler im Schritt der Konstruktion geleistet hat.” Mit dieser Unterscheidung soll
hier darauf hingewiesen werden, dass Verwendungsformen denkbar sind, die firr die Medien-
entwicklung zu grundlegend unterschiedlichen Uberlegungen fiihren miissen, so z. B. fiir die
Kommunikationsformen von Medienentwicklern und -verwendern. Es existiert eine Form, die
im Kern darauf abzielt, das Medium im Sinne des Entwicklers zu verwenden und zudem exis-
tiert eine andere, die sich zwar von der 'Komposition' eines Mediums leiten l&sst, aber die
individuellen Lehr-/Lernkonzepte sind dennoch tragend fir die Verwendung dieses Medi-

ums.®

3 Didaktische Gestaltung von Blended Learning

Nach der Diskussion um eLearning scheint unter dem Begriff Blended Learning ein neuer

Hoffnungstrager aufgebaut zu werden.® Der Begriff findet in der Verbindung von traditionel-

len Lernformen und eLearning an Bedeutung. Blended Learning weist zundchst darauf hin,

dass neben virtualisierten Lehr-Lernformen auch traditionelle Aktions- und Sozialformen

weiterhin ihren Stellenwert besitzen. Westermann flhrt fehlende Akzeptanz und geringe

Lernerfolge von eLearning auf die folgenden wiederkehrenden Problemfelder zurick:

"~ die fehlende mediale Qualitét

- das Fehlen von Sozialkontakten

- die Burokratisierung durch Passwort-, Authentifizierungs- und Standardisierungsgange-
leien (z. B. SCORM)

- fehlende methodische und didaktische Qualitat™°

" vgl. Frank 1979, S. 77.
Mit dieser Vorstellung haben sowohl Medienentwickler als auch Medienverwender Verantwortung fiir
einen qualitativen hochwertigen Einsatz des Mediums.
& vgl. Sloane 1992, S. 127.
Nach dem Platzen der eLearning Euphorie kdnnte auch festgestellt werden, dass mit dem Begriff Blended
Learning eine realistische Wende vorgenommen wird.
10 Westermann 2003.
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Dieses deutet darauf hin, dass neben einer didaktischen Wende in der Diskussion um eLear-
ning eine vereinfachende Gegenlberstellung von Formen des Présenz- und Distance Learning
nicht weiterfuhrend sein wird. Konzepte des Blended Learning zielen nun darauf ab, dass die
Vorteile der verschiedenen Lernformen in einem Zusammenspiel genutzt werden kénnen.
Unter dem Konzept Blended Learning wird das Zusammenspiel von Présenz- und Fernlern-
formen diskutiert; das Zusammenspiel von Formen der Selbst und Fremdsteuerung und eine
Optimierung der Kompetenzentwicklung, die tUber den Bereich der Fachkompetenz weisen
soll. (vgl. Wilbers 2003). Allerdings bereitet die Suche nach (generellen) Vorteilen bereits
erhebliche Probleme. Schulmeister weist beispielsweise darauf hin, dass verschiedene Befun-
de zum 'Computerlernen’ relativ schnell an Bedeutung verlieren, so z. B. (Schulmeister 2002,
S. 387ff.):

e Untersuchungen zur Qualitdt von Bildschirmen verlieren aufgrund des technologischen
Wandels schnell an Giiltigkeit. Beispielsweise kann heute nicht mehr festgestellt werden,
dass Lesen am Bildschirm grundsétzlich langsamer sei als Lesen eines Buches.

e Hinsichtlich des Einsatzes von digitalisiertem Video wird ebenso darauf verwiesen. Die
Ergebnisse der Studien werden entscheidend durch die Einschrdnkungen der Hardware-
Konfigurationen beeinflusst.

e Ein dhnliches Problem wird in der Antwortfrequenz gesehen. Diese Kritikpunkte konnten
auch im Rahmen der Nutzung virtueller Lernplattformen festgestellt werden. Es kann hier
vermutet werden, dass die Schnelligkeit einzelner Systeme auch die Form der Nutzung
beeinflusst, z. B. Abrufen von Bildern etc. Hinsichtlich dieses Kritikpunktes ist zu vermu-
ten, dass Kapazitats- und Geschwindigkeitsprobleme in Zukunft an Bedeutung verlieren
werden.

Die genannten Aspekte sollen nun nicht darauf verweisen, dass die informationstechno-

logischen Bedingungen vernachlassigt werden konnen. Allerdings ist zu berlcksichtigen, dass

diese einem schnellen Wandel unterliegen und so im Kontext der jeweiligen Verwendung zu
betrachten sind. Eine generelle Evaluation einzelner Lernformen bereitet erhebliche Pro-
bleme, es stellt sich die Frage, ob man von einer evaluierten Lernform auf andere An-

wendungen schlieBen kann oder kdnnen derartige Evaluationen immer nur Ankerpunkt zur

11 Es sollen hier vor allem die Vorteilhaftigkeit fir Lehren und Lernen in den Blick geriickt werden. An an-

deren Stellen gewinnen konomische Betrachtungen zunehmend an Bedeutung: "The key to blended learn-
ing is selecting the right comination of media that will drive the highest business impact for the lowest pos-
sible cost." (Bersin & Associates: Blended Learning What Works, May 2003). Es soll hier nicht bestritten
werden, dass 6konomische Uberlegungen eine bedeutende Rolle spielen kénnen, allerdings wird damit ge-
rade in der momentanen Erkenntnis- und Entwicklungsphase eine verkirzende Fokussierung eingenommen,
die die Aufnahme interessanter Entwicklungen ausschlielen konnte.
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Weiterentwicklung in neuen didaktischen Feldern bieten. Schulmeister fihrt hier die folgen-

den grundlegenden methodologischen Einwénde an:

"1. Die Typisierungsfahigkeit der Anwendungen ist gering: Es werden Einzelfalle getestet,
nicht der Programmtyp einer Anwendung. Konsequenterweise sind die Folgerungen selbst
aus ahnlichen Studien nicht generalisierbar.

2. Die Experimentalsituationen sind in mancher Hinsicht artifiziell: Es werden Fragestellun-
gen in kinstlichen Situationen getestet, die nicht Uber eine mdogliche Extrapolation auf
reale Lernsituationen aussagen.

3. Die Experimente sind abhdngig vom institutionellen und interaktionellen Kontext: Des-
halb sind die Versuchbedingungen in komparativen Studien eben nicht vergleichbar, ob-
wohl sie gerade verglichen werden sollen.

4. Die Ergebnisse unterschiedlicher Methoden lassen sich nicht mit demselben Posttest ver-
gleichen. Hammond und Allinson (1989) setzen bewuf3t zwei verschiedene Posttests ein,
um die Rickwirkung auf das Studienverhalten beim Lesen verschieden préaparierter Ver-
sionen eines Hypertexts zu tberpriifen, einen Multiple-Choice-Test und eine Frageliste.
Die Posttest-Methode hat nach ihren Ergebnissen einen EinfluR darauf, wie die Studieren-
den das Lernprogramm angehen.

5. Die Zahl der real intervenierenden Variablen geht gegen unendlich, wahrend nur eine klei-
ne Probe in die Untersuchung einbezogen wird: »Our failure to account for much of the
variance in the models by independent variables analyzed in the study indicates that cog-
nitive achievement from 1V is influenced by a myriad of variables that are difficult or im-
possible to account for in a single meta-analysis« (Mc Neil / Nelson 1991, 5). Diese Aus-
sage gilt nicht nur fir die Meta-Analyse, sondern prinzipiell fur alle Vergleichsdesigns.

6. Wenn die entscheidende Variable fur den Lernerfolg der Lehrer und nicht das getestete
System ist, dann sorgt das Engagement des Lehrers flr den Erfolg und die Bestatigung der
Hypothese: »the potential benefits of CBI (...) all hinge upon the dedication, persistence,
and ability of good teachers and courseware developers« (Kearsley / Hunter et al 1983, S.
94). Wenn diese Hypothese stimmt, kann man der Folgerung von Rosenberg (1990) nur
zustimmen (189): »Of course, if there were enough dedicated, persistent, able teachers and
course developers, and a social commitment to support them, would anyone interested in
ITSs?«

7. Esist m.E. zu Recht behauptet worden, daR — wenn Uberhaupt positive Effekte der inter-

aktiven Multimedia-Technologien auf das Lernen nachgewiesen werden — die die Folge
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der Bemiihungen der Designer, der von ihnen realisierten Methoden, und nicht der Tech-
nologie als solcher seien (Clark 1983; Clark 1986; Clark / Craig 1992).

8. Es miRte unbedingt eine Differenzierung nach Lernenden durchgefuhrt werden. Studien,
die dies tun, sind rar (z. B. Cordell 1991). Aber wenn man in starkerem MaRe Lerner-
variablen in die Untersuchungen einbeziehen wirde, kénnen nicht mehr generalisierungs-
fahigen Aussagen Uber »den« Lerner getroffen werden, und die gesamte moglicher Ler-
nervarianz kann gar nicht getestet werden.

9. Experimente im erziehungswissenschaftlichen Bereich sind durch den Hawthorne-Effekt
stark beeinflutt (McKnight/Dillon et al 1991, Bracey 1987)." (Schulmeister 2002, S.
409 f.)

Die Einwande von Schulmeister weisen letztlich auf die Komplexitdt und Nicht-Wiederhol-

barkeit didaktischer Felder hin. Dies soll nun nicht in der Form fortgefiihrt werden, dass die

generelle Nicht-Evaluierbarkeit didaktischer Felder diskutiert wird, allerdings soll schon die
besondere Problematik in den Blick genommen werden. Damit gewinnt die Suche nach Ant-
worten nochmals an Komplexitét, was sich an folgenden Fragen bereits zeigt:

e Wie sind die Lerninhalte aufbereitet?

e Was sind die besten Wege verschiedene Lehr-Lernformen zusammenzufiihren?

e Inwelchen Phasen sollen eLearning und / oder traditionelle Medien eingesetzt werden?

e Wie kann eine Begleitung bzw. Steuerung der Lernprozesse vorgenommen werden?

e Welche Kompetenzen sollen in einzelnen Phasen gefdrdert werden?

e Wie konnen Interaktionen zwischen Lernenden und Lehrenden gestaltet werden?

e Welche organisatorischen Rahmenbedingungen sind zu schaffen?

Kuhlen stellt fir die Durchfiihrung von Evaluationsstudien einige Faktoren zusammen, die
differenziert werden sollten:

"~ L&nge der linearen bzw. nicht-linearen Lernmaterialien;

- Artder Lerninhalte (...)

- Angestrebte Lernziele (...)

- Lernvoraussetzungen (...)

- Organisation der Hypertextbasis (...)

- Ausmal} der semantischen Spezifikation der Verknupfungen (...)
- Bereitstellen von Orientierungshilfen und Metainformationen (...)
- Bereitstellen von Navigationshilfen (...)

- Ausmal der Multimedialitat (...)
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- Flexibilitat im Design der Benutzerschnittstellen (...)" (Kuhlen 1991, S. 203).
Schulmeister weist zu Recht darauf hin, dass "Bei so vielen Faktoren ist kein vernlinftiges
Design fir experimentelle Evaluationsstudien mehr mdglich. Und jede weitere Untersuchung
entdeckt neue Variablen.” (Schulmeister 2002, S. 398). Es wird hiermit auf durchaus bekannte
Probleme einer Medienwirkungsforschung hingewiesen. Damit soll nicht einer notwendigen
Qualitatssicherung widersprochen werden, allerdings sind die jeweiligen Befunde in ihrem
Entstehungskontext zu interpretieren und hinsichtlich einer Ubertragung zu priifen. Auch
wenn auf der Oberflache mit identischen Begriffen gearbeitet wird, kbnnen sich Konzepte wie
Hypermedia, Teleteaching oder telekooperatives Lernen dennoch auf sehr unterschiedliche
Lehr-Lernumgebungen beziehen. Mit dem Konzept des Blended Learning wird nochmals
erkennbar, dass der Mix in verschiedener Form zu betrachten ist: (1) Zusammenspiel der On-
line- und Préasenzlernphasen; (2) Zusammenspiel von Computerlernumgebung (Software) und
traditioneller Lernumgebung (Lernort) und das (3) Zusammenspiel der verschiedenen Organi-
sationen.

Blended Learning ist keinesfalls mit einem spezifischen didaktischen Verstandnis unterlegt,
sondern kann und wird unterschiedlich gefiillt.*> Auch wenn diese Position aus der Diskussi-
on um eLearning mitgefihrt wird: "E-Learning setzt einen Lerner voraus, der seinen Lernpro-
zess selbst steuert und Uber eine Basiskompetenz im Umgang mit den neuen Informations-
und Kommunikationstechnologien und mit interaktiven Lernprozessen verfugt" (Westermann
2003, S. 1). Dies ist sicherlich in vielen Fallen der Fall, aber es bedeutet beispielsweise noch
lange nicht, dass mediengestutztes Einzellernen immer einer héheren Selbststeuerung bedarf,
oder ob nicht die Steuerungsmechanismen in Medien gelegt werden kdnnen. Neue Medien
stellen eben nicht sicher, dass der Lernende Steuermann des eigenen Unterrichts ist bzw. sein
kann. Die Steuerung wird in gewisser Weise automatisiert und iber ein Medium transportiert.
Jedoch wird der Ablauf des 'Lernprogramms' durch den Lehrenden verfasst und der Lernende
hat sich in dieses Lernprogramm einzufiigen.*®

Aus didaktischer Sicht muss somit festgestellt werden, dass mit Blended Learning nicht

zwingend eine (didaktische) Verbesserung verbunden ist.'* Obwohl dies implizit, wie bei

2= vgl. Dillenbourg 2003, S. 1.

¥ Kremer / Sloane weisen mit dem Konzept des impliziten Lerners darauf hin, dass es wiederum in der Macht

des Lernenden liegt, dem Lerngegenstand eine Bedeutung zu zuweisen.

Valiathan (2002, S. 1) unterscheidet drei verschiedene Blended Learning Modelle:

e skill-driven learning, which combines self-paced learning with instructor or facilitator support to de-
velop specific knowledge and skills

e attitude-driven learning, which mixes various events and delivery media to develop specific behaviours

e competency-driven learning, which blends performance support tools with knowledge management re-
sources and mentoring to develop workplace competencies." Fraglich ist, ob diese Differenzierung wei-

14
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vermeintlichen Innovationen so oft, doch mitgefuhrt wird. Es erscheint hier notwendig, dass
Reformbemdiihungen sich nicht nur auf die Integration neuer Technologien beziehen, sondern
die didaktischen Veranderungen in das Zentrum der Betrachtungen riicken.

Was ist nun so aufregend Neues an Blended Learning? Ein Mix verschiedener Lernformen
und die Nutzung neuer Medien kénnen kaum als neu betrachtet werden. Unter hybriden Lern-
umgebungen bzw. offenen webbasierten Lernumgebungen werden beispielsweise im deutsch-
sprachigen Raum verschiedene Versuche unternommen. Ebenso findet sich die Verbindung
von Présenz- und weiteren Lernphasen auch in den verschiedensten didaktischen Ansatzen.
Und dennoch ist es fiir Betroffene mit erheblichen Anstrengungen verbunden, Blended Lear-
ning Konzepte zu entwickeln und umzusetzen. Gerade in der Gestaltung von Blended Lear-
ning Malinahmen zeigt sich, dass aus bekannten Rahmenstrukturen neue Lehr-Lernwelten zu
generieren sind.™ Bekannte didaktische Fragen suchen nach neuen Antworten. Sicherlich sei
auch hier die Frage erlaubt, dass viele Antworten auch flr traditionelle Lehr-
Lernarrangements kaum gefunden sind oder wir oftmals uns immer doch darum bemiihen, die
richtigen Fragen zu finden.

Das folgende Entwicklungsdreieck deckt bedeutsame Analyse- und Gestaltungsfelder zur

Entwicklung von Blended Learning MaRnahmen auf.

terflhrend ist, da die drei Typen deutlich ineinander Ubergehen, bzw. die Abgrenzung nur Teilaspekte

von Lernprozessen aufnimmt.
Gramlinger / Kremer (2002, S. 8f.) weisen auf folgende Zusammenhénge hin: "E-Learning findet als ein
Sammelbegriff fir 1T-gestlitztes Lernen bzw. fir alle Formen elektronisch unterstiitzten Lernens Verwen-
dung.” Im Glossar des Handbuchs E-Learning (Hohenstein/Wilbers 2001) wird darauf verwiesen, dass der
Begriff bereits zu Beginn des Jahres 2000 haufig nur noch in der - auf Vernetzung ausgerichteten - Form
verwendet wird. Solange sich die Vernetzung nur auf den technologischen Aspekt bezieht, ist hiermit je-
doch nicht zwingend eine qualitative Verbesserung verbunden. Der eLearning Begriff bleibt in Bezug auf
Lehren und Lernen sehr weit und unspezifisch.
Es wére zu prifen, ob Definitionen wie die von Dichanz / Ernst (2001, S. 14) zu kurz greifen, die unter E-
Learning ,,das Lernen in/mit einer computerunterstiitzten Lernumgebung* verstehen. Rosenberg (2001, vgl.
S. 28 f.) hebt bei seiner Definition drei Merkmale von E-Learning hervor: E-Learning geschieht in Netz-
werken (wodurch Informationen und Instruktionen sofort aktualisiert, gespeichert, bezogen, verteilt und ge-
teilt werden konnen), es wird zum Lernenden (er verwendet den Ausdruck ,.end-user”) tber Standard-
Internet-Technologie transportiert und es zielt auf ein weites Verstdndnis von Lernen (,,learning solutions
that go beyond the traditional paradigms of training* - ebenda).
Zumindest ist die Gefahr mit einer solchen Kennzeichnung verbunden, dass Lernen mit neuen Medien in
wie auch immer gearteten Netzwerken und traditionelle Lernformen nicht in einem Zusammenhang be-
trachtet werden. Wir teilen hier die Auffassung von Euler / Wilbers, die in ihrem Ansatz klassische Gestal-
tungselemente der Didaktik mit neuen Elementen des E-Learning kombinieren und von Bausteinen einer
mediengestiitz-ten Lernumgebung sprechen (vgl. Euler / Wilbers 2002, S. 11). Dieser Sachverhalt wird von
Euler / Wilbers folgendermalien ausgedriickt: "Elektronische kénnen ebenso wie die traditionellen Medien
(z. B. Overheadfolien, Arbeitsblétter) zum Bestandteil einer Lernumgebung werden. Vor diesem Hinter-
grund besitzen elektronische Medien das Potential, die methodische Gestaltung einer Lernumgebung zu er-
weitern und begriinden so neue Optionen flir das Lehren und Lernen" (Euler / Wilbers 2002, S. 11)" Diese
Zusammenhénge kénnen nach meiner Auffassung in die Diskussion um Blended Learning tberftihrt wer-
den.

15



13 MEDIENENTWICKLUNG FUR BLENDED LEARNING MARNAHMEN
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Abbildung 2: Entwicklungsdreieck

Es konnen die Bereiche Idee & Konzept, Infrastruktur, Thematik und Methodik hinzuge-
nommen werden. Zentral ist die genaue Kennzeichnung der Grundidee bzw. des Konzepts. In
diesem Bereich werden die Aufgaben bzw. Rollen der einzelnen Akteure genauer festgelegt,
die Zielgruppe(n) eingegrenzt und die Intentionen und Umsetzungsformen definiert. Bereits
in diesem Stadium ist auch ein Evaluationskonzept zu konkretisieren. Ideen und Konzepte
werden nicht im 'luftleeren’ Raum entwickelt, sondern vor dem Hintergrund der jeweils vor-
herrschenden Bedingungen und Gegebenheiten. Entscheidend ist nicht nur, welche Be-
dingungen 'objektiv' vorliegen, sondern in welcher Form diese Bedingungen von den Ak-
teuren als gestaltbar angesehen werden kénnen.

Im Bereich der Thematik erfolgt eine differenziertere Prazisierung der Inhalte. Im Anschluss
an die Bestimmung einer ersten Ausrichtung erscheint es notwendig, zu erwerbende Kompe-
tenzen zu konkretisieren, um so eine Uberpriifoarkeit der Lern- und Lehraktivititen iiberhaupt
zu ermdglichen. In einem direkten Zusammenhang hierzu stehen methodische Gestal-
tungsfragen hinsichtlich des Ablaufs des Lehr-Lernarrangements, der Aktions- und Sozial-
formen und Fragen der Beurteilung. Da die methodische Gestaltung eine besondere Bedeu-
tung hat, wird hierauf nochmals kurz eingegangen, bevor alle Bereiche in einer Tabelle zu-
sammengefihrt werden.

Unter Methodik werden alle MalRnahmen zur Zielbewirkung zusammengefasst. Die bisherige
Kennzeichnung offener webbasierter Lernumgebungen hat bereits aufgezeigt, dass mit neuen
Medien bekannte didaktische Prinzipien aufgenommen werden sollen. Dies wurde in An-
lehnung an Kiriterien zur Gestaltung komplexer Lehr-Lernarrangements erkennbar. Dennoch
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kdnnen bestehende didaktische Rahmenkonzepte wie z. B. Fallmethode oder Leittextmethode
durch neue Medien eine Veranderung und Neugestaltung erfahren. Als ein Beispiel kann hier
der Ansatz von Web-Quests genannt werden. Grundsétzlich ist es moglich, monologische und
dialogische Aktionsformen zu differenzieren. Es kann zwischen darbietenden, aufgebenden
und erarbeitenden Formen unterschieden werden. Beim darbietenden Unterricht liegt der Ak-
tivitdtsakzent auf der Seite des Lehrenden bzw. Ausbilders. Die Vermittlung erfolgt durch
VVormachen, Vorzeigen, Vorfuhren oder VVortragen. Als klassische Form ist der Lehrervortrag
zu nennen. Neue Medien bieten die Mdoglichkeit, telekommunikative Vermittlungsformen zu
verwenden. Teleteaching, virtuelle Vorlesungen, Aufzeichnung von Lehrveranstaltungen
konnen als Beispiele genannt werden. Es besteht die Mdglichkeit, unabhangig von Raum und
Zeit auf Experten zuzugreifen. Bei darbietenden Aktionsformen erfolgt die Steuerung des
Lernprozesses durch das Medium bzw. den Lehrenden. Bei erarbeitenden Lehrformen wird
versucht, den Lernenden durch Rickmeldungen stirker einzubeziehen. Insbesondere auch
asynchrone Formen der Kommunikation kénnen hier einen Beitrag leisten, um den Dialog
zwischen Lehrenden und Lernenden zu verbessern. Ebenso kann die Mdoglichkeit genannt
werden, zu zentralen Themen virtuelle Diskussionsforen anzubieten. Die aufgebende Lehrme-
thode soll eine produktive Lernhaltung des Schilers bewirken. Beispielhaft konnten hier Auf-
gabenstellungen genannt werden, die in virtuellen Raumen bereitgestellt werden. Diese Auf-
gaben konnen in unterschiedlicher Form in didaktische Gesamtarrangements eingebunden
sein. So tragen sie zur Vorbereitung auf traditionelle Veranstaltungen bei oder dienen als
Kern der Veranstaltung. Nach meiner Auffassung kann es nur sehr begrenzt darum gehen,
eine generelle Vorteilhaftigkeit einzelner Interaktionsformen zu bestimmen, vielmehr er-
scheint es notwendig, vor dem Hintergrund der jeweiligen Ziele eine optimale Nutzung der
bestehenden Maoglichkeiten anzustreben. Die Vorteilhaftigkeit der Lehr-Lernverfahren ist
jeweils neu zu bestimmen. Die Aktionsformen stehen in einem engen Zusammenhang zu den
Sozialformen im Unterricht. Auch hier tragt Telekommunikation zu einer Erweiterung des
Maoglichkeitsraumes bei. Telekommunikation kann als frontaler Unterricht im Sinne einer
One-to-many Kommunikation, als Einzellernen (z. B. eine Auseinandersetzung mit Ressour-
cen im WWW), als Partnerlernen oder als Gruppenlernen gestaltet werden.

In der folgenden Ubersicht wird eine kurze Erlauterung zu den vier Bereichen des Entwick-

lungsdreiecks offener webbasierter Lernumgebungen vorgenommen:
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Merkmal  [Erlauterung

Idee & Konzept
Akteure/ Die bisherigen Lernerfahrungen der Zielgruppe sind von hoher Bedeutung.
Zielgruppe Die Lernerfahrungen kénnen einerseits hinsichtlich des Lerngegenstandes

bestimmt werden und andererseits bezogen auf den Umgang mit neuen Me-
dien. Vor diesem Hintergrund kann eine unterschiedliche Einbindung neuer
Medien erfolgen.

Ausrichtung/
Konzept

Frihzeitig sollte ein erstes Konzept formuliert werden und so ein Austausch
bei allen Beteiligten ermoglicht werden. Welche Ziele sollen verfolgt wer-
den oder welchen Umfang soll die offene webbasierte Lernumgebung ha-
ben?

Organisa-
tionsform

In welcher Form wird das Projekt durchgefuhrt? Wie ist die Einbindung in
die Ausrichtung des gesamten Bildungsgangs? Welche Abstimmungen mit
externen Akteuren/Kursen sind zu treffen? Welche Personen sind in die
Entwicklungs- und Evaluationsarbeit einzubeziehen?

Evaluation

Evaluation ist fiir die Gestaltung qualitativ hochwertiger Bildungsmafnah-
men von hoher Bedeutung. Wie wird gemessen? Mit welchen Diagnosein-
strumenten wird die Messung durchgefiihrt? Zu welchen Zeitpunkten wer-
den Messungen vorgenommen und welche Auswirkungen haben diese Mes-
sungen auf die weitere Entwicklungsarbeit?

Fragen zu
Idee & Kon-
zept

e Kann die Idee durch andere nachvollzogen werden?

e Wer muss im Vorfeld an der Entwicklung beteiligt werden?

e Welche Veranderungen bedeutet die Realisierung der offenen webba-
sierten Lernumgebung fiir die Abteilung, Gesamtorganisation?

e Welche Informationen sind zu beschaffen?

e Welche Kompetenzen besitzen Ausbilder und Rehabilitanden?

Methodik

Ablauf

Der Ablauf ist in zweifacher Form zu bestimmen. Einerseits ist in einer
Grobplanung der Gesamtablauf der MaRRnahme festzulegen und andererseits
sind die einzelnen Teileinheiten detailliert hinsichtlich des Ablaufs zu be-
zeichnen. Welche Lern- und Handlungsprozesse sollen von den Lernenden
absolviert werden? Ebenso ist zu fragen, welche Aktivitdaten von Lehrenden
gefordert werden.

Aktions- und
Sozialformen

Aktionsformen bestimmen die Aktivitadten der Lehrenden. Wie wird in die
Lernumgebung eingefiihrt, welche Formen der Steuerung werden gewahlt?
Sozialformen kennzeichnen die Arbeitsformen der Lerngruppen. Von be-
sonderer Bedeutung ist hier das Zusammenspiel ‘traditioneller’ und 'virtuel-
ler' Arbeitsphasen.

Beurteilung

Die Beurteilung des Lernprozesses und der Lernergebnisse ist ein besonde-
res Problem, da neben der Problematik der Beurteilung in komplexen Lehr-
Lernarrangements noch neue Kommunikationsformen hinzukommen. Dies
bedeutet, dass neue Verfahren zu entwickeln sind, wie (teil-)virtualisierte
Arbeitsprozesse beobachtet werden kénnen. Wie kdnnen Leistungen einzel-
ner Gruppenmitglieder bestimmt werden?

Fragen zur
Methodik

e Wie konnen traditionelle und virtuelle Kommunikationsformen zusam-
mengefihrt werden?

e Wie kann eine Begleitung auch auBerhalb des Lernens in raumlich-
zeitlich festgelegten Ausbildungseinheiten betreut werden?

e Wie kdnnen Lerngruppen beurteilt werden, deren Lernprozesse nur sehr
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begrenzt eingesehen werden kénnen?

Thematik

Kompetenzen

In der beruflichen Ausbildung wird zurzeit versucht, eine Ann&herung an
berufliche Handlungskompetenz Uber die Konstrukte Fach-, Sozial-, Hu-
man- und Methodenkompetenz zu erhalten (vgl. zur Differenzierung Bader
2000, KMK 2000, vgl. zu einer dhnlichen Differenzierung Kauffeld 2000).

Inhalte

Welche Inhalte / Themen sollen erarbeitet werden? Hinsichtlich der Gestal-
tung der Lernumgebung ist hier zu fragen, inwiefern auf Ressourcen im
Netz zurlickgegriffen werden kann oder welche Themen sich nicht fir eine
Bearbeitung im Netz eigenen.

Aufgaben

Die genaue und sorgféltige Erarbeitung der Aufgabenstellung ist von hoher
Bedeutung, da Korrekturen im Lern- und Arbeitsprozess oftmals nur schwer
maoglich sind. In der Aufgabenstellung sollten alle relevanten Informationen
fir die Lernenden enthalten sein, aber auch die Schwierigkeitsgrade und
Lernprobleme genau gekennzeichnet werden.

Fragen zur
Thematik

e Welche Kompetenzen sollen entwickelt werden?

e Wird eine Lebenssituation aus dem Alltag dargestellt? Lassen sich le-
bensrelevante Situationen beschreiben, in denen das Wissen zur Anwen-
dung gelangt?

e Entspricht die Lernsituation den Erfordernissen des (derzeitigen und
zukulnftigen) Alltags der Lernenden?

e Ist die Lernsituation authentisch?

e Werden fachliche (wissenschaftliche) Standards und Erkenntnisse be-
ricksichtigt?

Infrastruktur

Ressourcen

Hinsichtlich der Ressourcen ist es notwendig, friihzeitig zu bestimmen, wel-
che Arbeitsbedingungen zur Verfugung stehen. Ebenso sollte bekannt sein,
welche Mittel zur Beschaffung notwendiger Software, Literatur etc. nutzbar
sind bzw. auf welche Materialien zugegriffen werden kann. Hinsichtlich der
Mittel erscheint eine zumindest teilweise Autonomie der Ausbilder notwen-
dig. Eines besonderen Augenmerks bedarf die Finanzierung der laufenden
Kosten fur den Internetzugang.

Organisation

Der Erfolg offener webbasierter Lernumgebungen wird nicht unwesentlich
dadurch beeinflusst, wie die Entwicklungs- und Umsetzungsarbeit in der
Organisation verankert ist. Dies zeigt sich beispielsweise darin, ob Freirdu-
me bestehen oder die Entwicklungsarbeit von der Flhrung getragen wird.
Bedeutsam ist hier auch, inwiefern organisatorische Bedingungen als ge-
staltbar angesehen werden.

Technologie

Als ein Problem stellt sich immer wieder der flexible Zugriff auf Informati-
onstechnologie und der Internetzugang flr die gesamte Lerngruppe dar. Zu-
nehmend gewinnt neben der Bereitstellung der Technologie auch die Pflege
der Ausstattung an Bedeutung, da diese nur sehr begrenzt von den Ausbil-
dern neben der didaktischen Arbeit geleistet werden kann.

Fragen zur
Infrastruktur

e Welche Ressourcen stehen zur Verfligung?

e Welche Bedingungen kdnnen kurz-, mittel- und langfristig verandert
werden?

e Welche technologischen Voraussetzungen liegen vor?
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Bereits in der Ubersicht wird deutlich, dass die Entwicklungsbereiche nicht isoliert zu be-
trachten sind, sondern jeweils in einem Zusammenhang stehen und sich wechselseitig beein-
flussen. Im Folgenden kénnen nicht alle Zusammenhange aufgenommen werden. Vor diesem
Hintergrund sollen nun kurze Stellungnahmen zur Entwicklung von Online-Material aus Per-
spektive der folgenden Problemgebiete aufgenommen werden:

e Blended Learning in der beruflichen Rehabilitation

e Kompetenzentwicklung mit Blended Learning

e Zusammenspiel von Prasenz- und Distance Elementen im Blended Learning

e Aktions- und Sozialformen im Blended Learning

e Blended Learning zwischen Selbst- und Fremdsteuerung

e Funktionen von Medien im Blended Learning.
4 Stellungnahme zur Entwicklung von Online-Material

4.1 Blended Learning in der beruflichen Rehabilitation

Nicht alles was technisch moglich ist, ist zugleich auch didaktisch verantwortbar. In diesem
Spannungsfeld stellt sich die Frage, inwiefern in der beruflichen Rehabilitation Blended Lear-
ning Malinahmen konzipiert und eingefiihrt werden sollen. Es geht nun hier nicht darum, eine
entweder — oder Aussage zu treffen und fiir oder gegen die Einfihrung von Blended Learning
zu argumentieren. Dies wird auch fur die vielfaltigen Zielgruppen in der beruflichen Rehabili-
tation kaum mdglich sein. Bei aller Unterschiedlichkeit kann sicherlich festgestellt werden,
dass die Situation vieler Rehabilitanden mit Kennzeichen, wie z. B. Unsicherheit, Probleme
der Zielfindung, (beruflicher) Umorientierung der Lebensplanung oder Einfinden in verander-
te Lebenssituationen (z. B. Internat) gepréagt wird. Dies wirkt sich auch auf das Verhalten in
Lehr-Lernsituationen aus.™® Die Begleitung verschiedener Zielgruppen in der beruflichen Re-
habilitation l&sst erkennen, dass die Lernerfahrungen in den verschiedenen Berufsfeldern eher
als begrenzt gekennzeichnet werden kdnnen und wieder zu Lernen hohe Anforderungen an
eine Vielzahl der Teilnehmer/innen stellt. Die folgenden Erwartungen und Sorgen von Reha-
bilitand/innen driicken die Ausgangslage im Vorfeld von eLearning Einheiten aus:

e Verbesserung der Praxisnédhe durch neue Medien

e Bewiltigung des Lernumfangs?

e Ausreichende Lernkompetenz?

6 Zudem wire auf eine Zunahme verschiedener Personenkreise zu verweisen. So weist Seyd auf eine Zunah-

me der Zahl psychisch kranker Personenkreise hin, vgl. Seyd 2003, S. 2.
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e Umgang mit neuen Medien / Technik?

e Familidre und gesundheitliche Situation?

e Geduld der Ausbilder/innen*’

Es hat sich dartiber hinaus immer wieder die Position bestatigt, dass Rehabilitand/innen die

Nutzung neuer Medien positiv einschatzen und auch einfordern, allerdings gleichermafRen

Sorgen und Angste zur Bewaltigung der verdnderten Lernsituationen besitzen. Gerade hier

wird den Ausbildern eine Uberaus bedeutsame Rolle zugewiesen. Die Aufgabe der Ausbil-

der/innen gewinnt nochmals an Bedeutung, wenn bericksichtigt wird, dass auch nur begrenzt

Erfahrungen mit selbstgesteuerten Lernformen vorliegen und aus Sicht der Teilnehmer/innen

ein bestimmtes didaktisches Verhalten der Ausbilderinnen erwartet wird.

Blended Learning kann einerseits als Reflex auf VVerdnderungen im Kontext der beruflichen

Rehabilitation eingefuhrt werden und als eine Form der Neuorientierung angesehen werden.

Dies zielt beispielsweise darauf, weitere Zielgruppen fur die berufliche Rehabilitation zu ge-

winnen oder Rehabilitationsmalnahmen wirtschaftlich durchfuhren zu kénnen. Andererseits

kann Blended Learning zuerst als Lernumgebung zur Kompetenzentwicklung angesehen wer-

den. Die beiden Zugdnge missen sich nun keineswegs ausschlielen, allerdings sollte im

Spannungsfeld von Machbarkeit und Verantwortbarkeit, der Aspekt der Kompetenzent-

wicklung im Vordergrund stehen und nicht der Aspekt der Anpassung an gesellschaftliche

Reformentwicklungen. Dennoch kénnen berufliche RehabilitationsmaBnahmen nicht losge-

I6st von den Rahmenbedingungen gesehen werden, Seyd formuliert folgende Ausgangspunkte

fur Neuorientierungen:

e "Die mangelhafte Aufnahmeféhigkeit des Arbeits- und des Ausbildungsmarktes und der
damit wachsende Druck auf die Reha-Trager und —Einrichtungen, mit weniger finanziel-
len Mitteln quantitativ und qualitativ mehr zu leisten.

e Die Prominenz der Zielvokabel ,,Beschaftigungsfahigkeit” (Employability).

e Die Auswirkungen des EU-Rechts hinsichtlich Konkurrenz und Ausschreibungen auch im
Sozial- und Bildungsbereich.

e Der Zeitpunkt 1.1.2004, an dem die Berufsforderungswerke — wie die Berufsbildungs-
werke bereits seit 1999 — in die wirtschaftliche Eigenstandigkeit entlassen werden.

e Die dramatische Entwicklung des Uberschuldungsgrades der ¢ffentlichen Haushalte ein-

schlielich der Sozialversicherungstréger.

7 Die Aussagen entstammen einer offenen Befragung von Rehabilitand/innen, die sich in einer Rehabilitati-

onsmafnahme 'Kauffrau/-mann im Gesundheitswesen' befinden.
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e Die Hilf- und Perspektivlosigkeit sozialpolitischer Rettungsversuche einschlief3lich der
mangelhaften Umsetzung der VVorschlége der Hartz-Kommission.

e Die Erkenntnisse berufspaddagogischer Forschung zur Optimierung von Lernprozessen in
der beruflichen Bildung, verknlpft mit den Grundsdtzen der Handlungsorientierung,
Ganzheitlichkeit und Teamsteuerung.” (Seyd 2003, S. 1)

In diesem Kontext kann zudem festgestellt werden, dass Bemiihungen erkennbar sind, die

nicht auf eine Qualifizierung im Rahmen traditioneller Ausbildungsberufe abzielen, sondern

auf Qualifizierungsmalinahmen, die auf spezifische Teiltatigkeiten im Arbeitsmarkt vorberei-
ten. Fraglich ist, ob mit dieser VVorgehensweise eine fundierte berufliche Ausbildung erreicht
werden kann. Sicherlich wére zu prifen, ob eine fundierte berufliche Ausbildung nicht auch
uber andere Wege als den derzeit oft bestrittenen Weg einer 24-monatigen geblockten Aus-
bildungsmaRnahme mit integrierten Praktika zu realisieren ware. Die Diskussion um eine

Modularisierung der Ausbildung wird auch Auswirkungen auf die berufliche Rehabilitation

haben.

Die Entwicklung von Online-Material sollte eng an die Verwendung der didaktischen Materi-

alien angebunden werden. Nur dann kann es gelingen, Lernvoraussetzungen und -

erfahrungen, aber auch spezifische Umsetzungsbedingungen in der beruflichen Rehabilitation
aufnehmen und berucksichtigen zu kénnen. Ebenso ist davon auszugehen, dass es erhebliche

Probleme bereitet, didaktische Konzepte in den Medien abzulegen und diese durch die Leh-

renden wieder aufzubauen. Es kann davon ausgegangen werden, dass die Lehrenden hier er-

hebliches implizites Wissen besitzen, welches in die Entwicklung und Anwendung aufzu-
nehmen ist. Jedoch ist in diesem Prozess auch nach Wegen zu suchen, dass vorhandene Wis-
sen zu verbreiten bzw. zu teilen. Dies kann nur begrenzt tiber bekannte Instrumente des Wis-
sensaustausches funktionieren. Es wird vor dem Hintergrund dieser Schwierigkeiten tber
neue Formen der Entwicklung und Verteilung von Wissen zu suchen sein. Weiterfuhrend
konnte hier fur die Medienentwicklung die zurzeit gefiihrte Diskussion zur Kooperation bzw.

Vernetzung sein.

4.2 Kompetenzentwicklung mit Blended Learning

Von den Berufsforderungswerken wird der Anspruch erhoben, eine berufliche Handlungs-
kompetenz zu vermitteln. Diese Position folgt auch der Festlegung in den Rahmenlehrplénen
der Ausbildungsberufe. In den Rahmenlehrplanen wird die Entwicklung beruflicher Hand-
lungskompetenz als curriculare ZielgroBe definiert. Hingegen wird in den Aus-

bildungsordnungen der Blick auf die Gestaltung von Ausbildungsprozessen gerichtet und die
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Gestaltung von vollstdndigen Handlungen eingefordert. Eine Handlung ist dann als voll-
stdndig zu bezeichnen, wenn die Phasen des Recherchierens, Informierens, Planens, Ent-
scheidens, Ausfiihrens und Kontrollierens absolviert werden. Zumindest wird hiermit erkenn-
bar, dass kaum eine einfache Abgrenzung von Schule und Betrieb als ‘theoretischer' und
‘praktischer' Lernort vorgenommen werden kann. Tramm / Reetz weisen darauf hin, dass
Handlungsorientierung nicht im Widerspruch zu einer kritischen Wissenschaftsorientierung
stehen muss. "Sie (H. K.: Handlungsorientierung) zielt nicht auf die schnelle Eintibung tech-
nischer Fertigkeiten und auf die unkritische Einpassung in bestehende Strukturen ab, sondern
steht unter der Leitidee, den Lernenden zu eigenem Urteil und zu kompetentem und verant-
wortlichen Handeln zu beféhigen.

Der Weg dorthin soll als ein kontinuierlicher Entwicklungs- und (Selbst-)Konstruktions-
prozess des Subjekts angelegt werden, in dem die schon erworbenen Kompetenzen sich in
praktischen Handlungs- und Problemzusammenhangen bewahren missen, dabei immer wie-
der an ihre Grenzen stoRen werden und hieraus Impulse fir weitere Lernprozesse erhalten.”
(Reetz / Tramm 2003, S. 14).

Damit werden handlungsorientierte Lehr-/Lernprozesse aus einer verengten materialen bzw.
formalen Sichtweise herausgeholt und es geht um die integrative Entwicklung einer um-
fassenden Handlungskompetenz. Die in der Literatur zur Zeit praferierte Differenzierung in
Fach-, Sozial- und Humankompetenz und einer darauf bezogenen Methoden- und Lernkom-
petenz, kann als analytische Hilfe dienen, jedoch nicht den Eindruck erwecken, dass die Ein-
zelkompetenzen auch isoliert von einander entwickelt werden kdnnen. Es wird damit auch nur
begrenzt weiterfiihrend sein, danach zu suchen, welche Kompetenzen durch welche Metho-
den- bzw. Medien entwickelt werden konnen. Genauer ist die Frage aufzunehmen, welche
Kompetenzauspragung einer Fach-, Sozial- oder Humankompetenz kann in einer bestimmten
Lernumgebung entwickelt werden.

Hinsichtlich der Mediengestaltung ware verstarkt die Frage aufzunehmen, welchen Beitrag
Medien zur Entwicklung der verschiedenen Kompetenzformen beitragen kénnen und nicht
(nur) auf die Entwicklung fachlicher Kompetenz ausgerichtet sind.

Auf der einen Seite stellt sich damit die Frage, in welcher Form neue Medien dazu beitragen
kdnnen, die verengende Fokussierung auf die Entwicklung einer Fachkompetenz aufzuldsen.
Auf der anderen Seite kann zudem festgestellt werden, dass mit neuen Medien verénderte
Kompetenzprofile zu entwickeln sind, um in einer Wissens- und Informationsgesellschaft
bestehen zu kdnnen. Derartige Kompetenzen werden oftmals mit dem Stichwort Medienkom-

petenz versehen. Medienkompetenz kann als Querschnittskompetenz verstanden werden, die
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sich Uber spezifische Auspragungen einer Fach-, Sozial- und Humankompetenz darstellt. Auf
eine derartige Erlauterung soll an dieser Stelle verzichtet werden. Allerdings ist darauf hinzu-
weisen, dass neue Medien sowohl Einfluss auf die Prozesse des Lehrens und Lernens haben,
als auch auf die Zielperspektive des Lehrens und Lernens verandern und neue Anforderungen
an die Gestaltung von Lernumgebungen erheben.

Die Kompetenzdiskussion stellt sich damit in Bezug auf Medien nicht nur als eine Ver-
mittlungs- resp. Entwicklungsproblematik, sondern die Gestaltung und Nutzung von Medien
verlangt wiederum auch spezifische Kompetenzen von den Akteuren. Diese Kompetenzen
sind wiederum im Entwicklungsprozess zu beriicksichtigen. Aus Sicht der Medienent-
wicklung muss herausgearbeitet werden, welche Kompetenzen zur Bearbeitung benétigt wer-
den und welche Kompetenzen entwickelt werden sollen. Abschlie3end sei auf die Gefahr hin-
gewiesen, dass in den medial gestlitzten Lernphasen eine Fokussierung auf Fachkompetenzen
erfolgt und Sozial- und Humankompetenzen in diesen Phasen nicht explizit bertcksichtigt

werden.

4.3 Zusammenspiel von Prasenz- und Distance Elementen im Blended Lear-
ning

Blended Learning wird relativ allgemein als Mix von traditionellen Lernformen und Formen
des eLearnings definiert. Blended Learning zielt darauf ab, dass die Vorteile aus den jewei-
ligen Lernformen genutzt werden kdnnen und Nachteile unberiicksichtigt bleiben. Ein Prob-
lem besteht jedoch schon darin, die Vorteilhaftigkeit einzelner Lernformen zu bestimmen.
Ebenso kann nicht generell bestimmt werden, dass Sozialkompetenz oder Humankompetenz
besser in Online-Lernphasen entwickelt werden kann. Allenfalls kann festgestellt werden,
dass eine spezifische Kompetenzauspragung in einzelnen Lernformen aufgebaut werden soll.
Ebenso bereitet es erhebliche Probleme festzulegen, wann aus Sicht des Lernenden eine Lern-
situation als abgeschlossen definiert werden kann. Lernende kénnen noch weit tber die kon-
krete Prasenz-Lehr-Lernsituation hinaus eine Bearbeitung verfolgen, aber auch aus formellen
Lehr-Lernsituationen aussteigen und eine Lernumgebung nicht als solche zu lassen. In traditi-
onellen Veranstaltungstypen wird die Prasenzzeit oftmals mit der Lernsituation gleichgesetzt.
Auch hier ware jedoch genauer zu betrachten, welchen Einfluss VVor- und Nachbereitung oder
Vertiefung und Festigung nehmen. Die Grenzziehung gewinnt nochmals an Gewicht, da mit
Formen des Distance Learning in der Regel eine Flexibilisierung der Lehr- und Lernprozesse
verbunden ist.

Blended Learning setzt an einer Ausweitung moglicher Lernsituationen an. Es kann bei-
spielsweise die Mdglichkeit angeboten werden, nicht nur alleine die Bearbeitung fort-
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zuflihren, sondern in einer Lerngemeinschaft, einzelne Phanomene, Sachverhalte etc. noch-
mals aufzunehmen. Ebenso kann Uber Online-Materialien, Diskussionen etc. eine Ein-
stimmung bzw. Vorbereitung eines Seminars erfolgen. In dieser Sichtweise zielt Blended
Learning darauf ab, bestehende face-to-face Seminare zu optimieren, i. d. R. durch eine Vor-
bzw. Nachbereitung der Teilnehmer. Blended Learning dient in diesem Ansatz der An-
reicherung von traditionellen Seminaren. In einem integrativen Ansatz wird ein aus-
gewogenes Verhéltnis von Online- und traditionellen Seminaren angestrebt. Es werden flr die
Blended Learning MalRnahme Ziele bestimmt, die dann ber die gesamte Malnahme verfolgt
werden sollen. Einzelne Bestandteile des Seminars sind isoliert nicht einsetzbar. In einer drit-
ten Variante erfahren Online-Seminare eine Anreicherung durch traditionelle Einheiten. Dies
ist beispielsweise aus Fernstudienlehrgédngen bekannt, die durch Expertengespréche im Rah-
men von Prasenzeinheiten angereichert werden.

Die folgende Abbildung zeigt fiir eine Rehabilitationsmanahme 'Kaufleute im Gesundheits-
wesen' eine mogliche Verbindung der Distanz- und Prasenzlernzeiten. Die MalRnahme wird

vormittags als PrésenzmafRnahme und nachmittags als DistanzmalRnahme umgesetzt:

Parallelitat Vorbereitung des Prasenz
Vorbereitung des DL Wechsel der Lernfelder - Integrativ

0P D00 AR A

Abbildung 3:  Verbindung von Prasenz- und Distanzlerneinheiten in der Rehabilitationsmalinahme

'‘Kaufmann/-frau im Gesundheitswesen’

In der Abbildung werden verschiedene Grundtypen zusammengefiihrt. Die Sinnhaftigkeit
einzelner Formen kann wie an verschiedenen Stellen bereits ausgedriickt kaum allgemein
festgelegt werden, vielmehr sind hierzu Ziel- und Methodenentscheidungen in einem Gesamt-
zusammenhang zu betrachten. Besonderer Beachtung bedarf das Zusammenspiel von Distanz-

und Prasenzelementen. In Prasenzsituationen bedarf die 'Stellung der Distanz-Lernphasen’
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einer besonderen Beachtung. Hier sollte berticksichtigt werden, dass oftmals nur ein begrenz-

ter Erfahrungshintergrund der Lernenden und auch Lehrenden.

4.4 Aktions- und Sozialformen im Blended Learning

Der Ansatz des Blended Learning zielt auf eine Verknipfung traditioneller Aktions- und So-
zialformen mit Aktions- und Sozialformen im eLearning. Neue Medien erweitern damit das
Spektrum der Aktions- und Sozialformen, ohne jedoch grundsatzlich verénderte Parameter
bereitzustellen. Bekannte Differenzierungen zur Abgrenzung unterschiedlicher Aktions- und
Sozialformen kénnen auch fiir Formen des eLearning herangezogen werden. Demgemaf kon-
nen darbietende, dialogische und erarbeitende Aktionsformen und Einzellernen, Kleingruppen
resp. Partnerlernen und Formen des Gruppenlernens differenziert werden. Die Nutzung neuer
Medien bietet nun keinesfalls die Gewahr, dass eine veranderte didaktische Gestaltung Einzug
erhalt. Auch neue Medien bieten die Moglichkeit, dass eine darbietende Lehrform eine be-
sondere Beachtung erféhrt. Dies muss nicht zwingend negativ zu verstehen sein, allerdings
besteht die Gefahr, dass die Handlungen der Lehrenden im Vordergrund stehen und nicht die
Handlungen der Lernenden. Die Diskussion um Blended Learning deutet jedoch darauf hin,
dass die verschiedenen Aktions- und Sozialformen nicht in einem Konkurrenzverhaltnis ste-
hen, sondern der didaktisch ‘anspruchsvolle’ Methoden-Mix im Zentrum stehen sollte. Das
Problem besteht also einerseits darin, Aktions- und Sozialformen in unterschiedlicher Form
zusammenzustellen und diese in ein didaktisches Setting zu Uberfihren. Die folgende Box
bietet nun ein Raster zur Konstruktion von Lehr-Lernformen. Neben Aktions- und Sozialfor-
men wurde der raum-zeitliche Zusammenhang als drittes Referenzsystem herangezogen. Da-
mit wird die Aufnahme von Online- und Préasenzlernformen ermdglicht. In der folgenden Ab-
bildung wird dieses Raster am Beispiel der Gestaltung synchronen telekooperativen Lernens

eingefiihrt'®:

8 Euler / Wilbers (2002, S. 11) entwerfen ein Modell zur Kombination von klassischen Gestaltungselementen

der Didaktik mit neuen Elementen des eLearning. Es sind zwar Verbindungen zu diesem Konzept zu erken-
nen, allerdings erscheint es mir nicht weiterfihrend, die Zusammenfiihrung der verschiedenen Betrachtun-
gen als Modell zu kennzeichnen. Zudem muss festgestellt werden, dass die einzelnen Bausteine in einander
ubergehen und eine hohere Trennschérfe anzustreben ware. Lernen im Plenum impliziert moglicherweise
eine eher darbietende Form, zumindest wenn daneben Teamlernen aufgefihrt wird. Ebenso wird es auf
Dauer wohl problematisch sein, traditionelle Medien und eMedien zu differenzieren. Daher wurde mit dem
eigenen Ansatz versucht, keinen Gegenkonzept zu entwickeln, sondern eine Differenzierung vorzunehmen.
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darbietend dialogisch erarbeitend
Einzel
Partner- Synchrones
Kleingruppe telekooperatives
Lernen
Groligruppe
" zeitlich Zeitlich
Préasenz
synchron asynchron

Abbildung 4: Bausteine zur Generierung von Lehr-Lernformen fiir Blended Learning MalRnahmen

In diesem Raster kdnnen nun verschiedene Lehr-Lernformen positioniert werden. Vorteilhaft
erscheint mir, dass keine Differenzierung zwischen Formen des eLearning und traditionellen
Lernformen gemacht werden, sondern erkennbar ist, dass es sich nicht um grundsatzlich ande-
re Aktions- oder Sozialformen handelt. Daruiber hinaus stellt sich das Problem, dass die ver-
schiedenen Lehr-Lernformen noch in eine sinnvolle Ablaufstruktur zu tberfuhren sind. Es
scheint hier vorteilhaft zu sein, dass diese Steuerung zwar auch medial unterstiitzt werden
kann, allerdings nicht in Medien eingefroren werden soll, sondern eine Flexibilisierung immer
noch moglich sein sollte. Gerade hier kann sich dann das unterschiedliche Agieren ver-

schiedener Dozenten mit Medien zeigen.

4.5 Blended Learning zwischen Selbst- und Fremdsteuerung

Schlagworter wie selbstgesteuertes Lernen haben seit Jahren eine hohe Popularitdt und sind
positiv besetzt. Dennoch ist oftmals nicht klar erkennbar, was unter diesem Begriff gefasst
werden soll bzw. dass sehr unterschiedliche Aspekte unter dem Begriff zusammengefasst
werden. Aktuell scheint das selbstgesteuerte Lernen im Zusammenhang mit der Nutzung neu-
er Medien bzw. Konzepten wie elLearning oder Blended Learning eine Renaissance zu er-
fahren. Mit dem Begriff des selbstgesteuerten Lernens ist einerseits eine Verlagerung der Ent-
scheidungen zur Gestaltung des Lehr-Lernprozesses vom Lehrenden zum Lernenden verbun-
den und andererseits wird dieser Begriff auch als Gegenpol zu verschiedenen als proble-
matisch herausgearbeiteten Formen des Frontalunterrichts eingefuhrt. Selbst- und Fremd-

steuerung bewegen sich auf einem Kontinuum und sind als zwei Pole zu verstehen. Ein der-
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artiges Verstandnis geht davon aus, dass Lernen grundsétzlich durch die Umwelt beeinflusst
werden kann, gleichermalien durch die vorhandenen Vorstellungen / Strukturen der Lernen-
den gelenkt wird. D. h. der Lernende muss es zulassen, dass Umweltbedingungen aufgenom-
men werden kdnnen. Damit wére genauer der Frage nachzugehen, in welcher Form, selbst-
und fremdgesteuerte Elemente zusammengefuhrt werden konnen. Euler (2002a) bzw. Euler /
Wilbers (2002) differenzieren Lernumgebungen hinsichtlich des Grades der jeweiligen
Selbst- und Fremdsteuerung. Dies wird in der folgenden Abbildung verdeutlicht:

.......... Selbststeuerung

Fremdsteuerung

Lernen Lernen

Vortrag Lehrgesprach im Austausch ~ Mit neuen Medien
mit anderen Lernenden (E-Learning)

Lernen mit
Printmedien

Abbildung 5:  Kontinuum von Lernumgebungen nach dem Grad von Selbststeuerung (entnommen aus
Euler / Wilbers 2002, S. 6)

Diese Abbildung zeigt nochmals die angenommene Verbindung von selbstgesteuertem Ler-
nen und Medien auf. Kritisch muss angemerkt werden, dass eine derartige Darstellung zwar
einen ersten Zugriff bietet, allerdings muss auch festgestellt werden, dass die bisherigen Uber-
legungen einer derartigen Betrachtung nur begrenzt stiitzen kénnen. Denn es ware sonst nicht
einsichtig, wie darbietende (mediengestiitzte) Lehr-Lernformen einzuordnen sind. Es waére
somit notwendig, Aktions- und Sozialformen mit zu bertcksichtigen, denn Lernen mit neuen
Medien kann darbietend, aber auch erarbeitend erfolgen. Es ist nun nicht erkennbar, warum
ein hoherer Grad der Selbststeuerung vorliegt, wenn die Darbietung mediengestitzt erfolgt,
also der Vortrag beispielsweise per Video ubertragen wird. Ebenso muss aus Sicht des Ler-
nenden die Frage aufgeworfen werden, ob dieser nicht auch in einem Vortrag nicht doch der
stérkere Partner ist und die Ausfiihrungen des Lehrenden mit seiner Interpretation tberzieht.

Lernen wird als ein komplexer Aneignungs- und Erkundungsprozess verstanden. Daher ist
einerseits die Frage zu stellen, in welcher Phase des Lernprozesses eine Selbststeuerung er-
moglicht wird und andererseits, ob dies sich auf methodische, thematisch-intentionale Aspek-

te oder die Bedingungen des Lernenden bezieht.'®> Arnold / SchiiRler weisen darauf hin, dass

19" vgl. hier auch die Taxonomie selbstgesteuerten Lernens, die Schwetz aufgestellt hat, Schwetz 1997, S. 173.
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"'Selbstorganisation’ eher ein Institutionalisierungs- und 'Selbststeuerung' eher ein Didaktik-
begriff der Erwachsenenbildung zu sein scheint, wobei das selbstgesteuerte Lernen bzw. das
'selfdirected Learning' eng "der Vorstellung vom selbstdndigen Entscheiden des einzelnen
Lernenden Uber die Nutzung der verschiedensten informellen und institutionalisierten Lern-
hilfen in der eigenen Lebens- und Medienwelt" (Dohmen 1996, S. 24) verbunden ist.". (Ar-
nold / Schii3ler 1998, S. 85). Schwetz folgend kann festgestellt werden, dass Selbststeuerung
sich in vielen Fallen auf methodisch-mediale Aspekte bezieht und kaum auf thematische bzw.
intentionale Aspekte des Lehrens und Lernens. In der folgenden Abbildung werden Formen

der Selbsttatigkeit nochmals angedeutet:

Methode / Medien Inhalte / Intentionen Bedingungen
Auswah! einer Lernform Kenntnisebene Virtuelle PC-Pools
Planung eBook vs. Teleteaching Anwendungsebene Trad. PC-Pool
Hypertext: ) o
Durcthhrung Flexibilisierung der Auswahl eines FIeX|b|I|S|erung der
Lernwege Wahltextes Nutzungszeiten
Effizienz' ;
’ Online-Abirage Flexibilisierung der
Kontrolle des Lernweges Projektarbeit Prmungszei?en

Abbildung 6: Formen der Selbsttatigkeit

Diese Aufstellung bietet nun die Mdoglichkeit, nach den Wegen der Selbsttatigkeit syste-
matisch zu suchen und Wege der Umsetzung aufzunehmen. Informations-, Interaktions- und
Erkundungspotenziale neuer Medien bieten erhebliche Potenziale zur Selbststeuerung in der
beruflichen Rehabilitation. Aber auch hier ist nochmals darauf zu verweisen, dass es nicht um
eine einfache Uberfiinrung dieser Potenziale geht, sondern diese in einen didaktischen Ge-
samtzusammenhang zu uberfihren sind (vgl. hierzu auch weiterfiihrend Dilger / Kremer
2005).

4.6 Gestaltungshinweise: Medien im Blended Learning

Medien stehen in einem wechselseitigen Verhaltnis zu den anderen didaktischen Gestaltungs-
feldern, hierzu muss auch das Zusammenspiel unterschiedlicher Medienformen gerechnet
werden. Allerdings stehen Medien nicht neben den anderen Komponenten, sondern nehmen
einerseits Aspekte jener auf, unterstiitzen bzw. iibernehmen die Uberlegungen. Anforderun-

gen an Medien erwachsen aus dem gesamtdidaktischen Feld. Dies wird an verschiedenen
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Stellen der Literatur belegt, so wei3t Petermandl aus, dass Medien mit allen didaktischen As-
pekten gleichsam zusammenhdngen. Trotz einer ganzheitlichen Verknipfung versuche ich
hier einige Zusammenhange herauszustellen, um so eine differenzierte Strukturierung fir die
Ermittlung von Anforderungen zu ermdéglichen.
Medien verstehe ich als methodische Aspekte der Vermittlung, die als Aktionsform personelle
Aktivitaten unterstltzen und ersetzen konnen. Medien sind damit auf einer Stufe zu den Akti-
onsformen zu verstehen. Geht es bei der Abstimmung mit den Aktionsformen um das Erset-
zen oder Unterstltzen personeller Aktionsformen, impliziert die Konstruktion von Medien
gleichermaRen Uberlegungen zur Zielgruppenanalyse, Artikulation, Sozialform und Steue-
rung und nimmt diese in sich auf. GewissermalRen sind zur Medienentwicklung die anderen
(methodischen) Uberlegungen Referenzfeld. In der Literatur finden sich unterschiedliche
Klassifikationen zur Differenzierung von Medien. An dieser Stelle soll nicht eine weitere
Klassifikation hinzugefuigt werden. Schon 1983 unternimmt Neven den Versuch, Medienklas-
sifikationen in verschiedene Gruppen einzuteilen. Er unterscheidet zwischen:
"1. Grobe Ubersichten, die die Medien nach uberschaulichen zum Teil fast trivialen Ge-
sichtspunkten anordnen: Ton, Bild; personal, apparativ etc.
2. Einteilungen nach dem Grad der Ausgepragtheit bestimmter Eigenschaften von Medien:
Simulation, Abstraktion, Codierung, Reizmenge etc.
3. Klassifizierung nach speziellen Funktionen von Medien in Lehr-/Lernsituationen: Auf-
merksamkeit wecken, Behaltenssicherung etc.” (Neven 1983, S. 455 ff.)
NEVEN weist darauf hin, dass ein Vergleich von Klassifikationen nur im deskriptiven Sinne,
aber nicht im bewertenden Sinne mdglich ist, da den Klassifikationen stark abweichende Me-
diendefinitionen zugrunde liegen. Diese Aufstellung deutet bereits auf die Vielfalt der Klassi-
fikation und Medien in der Bildungsarbeit hin. Bersin bietet fir Blended einen ,Media Selec-
tion Guide’ an. Diese Aufstellung nimmt jedoch nur in verkiirzender Form eine didaktische
Sichtweise auf und ist lasst das Zusammenspiel von 6konomischer und didaktischer Betrach-
tung erkennen. Dies lasst auch darauf schlieRen, dass die didaktische Beurteilung der Medien
in einem spezifischen Kontext zu betrachten sind. Dennoch deckt diese Betrachtung neben
der in diesem Bericht hervorgehobenen didaktischen Fokussierung weitere Aspekte flr eine

Implementation von Blended Learning auf.
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Media Selection Guide

Media Type Instructional Scalability  Dewelogment Develsgment Deployment Assessment Trackable
value Timea Costs Costs Capable
CBT High Low 3-8 weeks Mediurn High Mediurn Low
WET High High 4-Z0weeks  High Laow High High
CO-ROM High High g-20weeks  High Mediurn High Low
Conference calls  Low Medium (-2 weeks Low Low Mo o
Wiebinars Mediurm Mediurn 35 wesks Laow Mediurm Laow Low
Simulatens “Wery high  Medium &-20weeks  High Mediurn High High
Lab simulatons  ery high  Low 36 weeks High High Mediurn Mediurn
Job sids Low High -3 wesks Low Low i ] o
Viebpapes Low High 1-8 wesks Low Low o Mo
Wiebsites Low High 1-8 weeks Low Low i ] o
Communities Mediurn Low 2-3 wesks High High Low Low
Mertors Mediurm Lowimediurn 4-6 weeks Mediurm Mediurm o Low
Widea High Medium g-20weeks  High High o Low
EPSS Mediurn Mediurm §E0weeks  Medium Mediurn Mi Mediurn

@ Bersin & Assocaites

Abbildung 7: Media Selection Guide (entnommen aus Bersin 2003)

Aus didaktischer Sicht kann beispielsweise kritisiert werden, dass keine Differenzierung zwi-
schen verschiedenen Auspréagungen einzelner Eigenschaften vorgenommen wird oder Funkti-
onen nicht aufgedeckt werden. Gerade Multimedia kennzeichnet sich dadurch aus, dass ver-
schiedene Codierungsformen in einem Medium zusammengefiihrt werden. An dieser Stelle
kann dies nicht weiter differenziert werden. Im Folgenden wird zwischen unterschiedlichen
Potenzialen von Medien differenziert. Es kann einerseits zwischen einem Informations-, ei-
nem Kommunikations- und einem Erkundungspotenzial von Medien differenziert werden.
Aus didaktischer Sicht kdnnen drei zentrale Potenziale von Multimedia und Telekommunika-
tion nochmals zusammenfihrend genannt werden. Dabei bedingen sich die Potenziale zum
Teil gegenseitig bzw. eine trennscharfe Zuordnung fallt schwer. Diese deuten sowohl intenti-
onale als auch methodische Aspekte an (vgl. Quinlan 1997, S. 16):
* Informationspotenzial — Multimedia und Telekommunikation bieten vielféltige z. T. kaum
Uberschaubare Angebote an Informationsmaoglichkeiten. Insbesondere mit dem Internet
werden weit gefacherte Informationen zur Verfligung gestellt, die jedoch einer kritischen

Uberpriifung bzw. einer Zusammenfiihrung und neuen Strukturierung bediirfen.
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Kommunikationspotenzial — Multimedia und Telekommunikation bieten umfangreiche
Madglichkeiten der Kontaktaufnahme und der Kommunikation. Dabei kdnnen synchrone
und asynchrone Kommunikationen zwischen Einzelnen oder Gruppen durch technische
Dienste unterstiitzt werden.

Erkundungspotenzial — Multimedia und Telekommunikation bieten die Mdoglichkeit,
Lehr-Lerngegenstande in vielfaltiger Form aufzubereiten. Den Lernenden wird damit die
Maoglichkeit angeboten, eigene Lernwege zu entdecken. Ebenso besteht die Moglichkeit,
Lehr-Lernmaterialien nicht nur - wie in Bichern - in linearer Form anzubieten. Informati-
ons- und Kommunikationspotenziale bieten darliber hinaus die Chance, Lehren und Ler-
nen nicht nur auf Themen und Inhalte des Lehrenden zu beschranken. Vielmehr ist eine
mehrperspektivische Erkundung der Lerngegenstdnde in verschiedenen Wissensbasen
denkbar.

Diese Potenziale werden gerade in neueren Medien oftmals zusammengefihrt. Es geht somit

darum, nicht um die Entscheidung Kommunikationswerkzeuge vs. Informationswerkzeugen

zu betrachten, sondern um das bestmoégliche Zusammenspiel der unterschiedlichen Funk-

tionen.
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Abbildung 8: Stellung von Medien in Blended Learning MaRnahmen

Im Folgenden werden einige exemplarische Fragen genannt, die allerdings nur einen Aus-

schnitt zeigen und es wird keinesfalls ein Anspruch der Vollstandigkeit erhoben.
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Medien
Welche thematischen Schwerpunkte werden gesetzt?
Werden Inhalte verstandlich in den Medien abgebildet?
Wie sind die aufbereiteten Inhalte aus fachwissenschaftlicher Perspektive zu beurteilen?
Welche Niveaustufen werden durch die Medien abgebildet?
Welche Formen der Interaktion werden durch die Medien ermdoglicht?
Welche Intentionen liegen zugrunde und sollen in die Medien gelegt werden?
Existiert eine thematische Grundlage?
Welcher methodischen Konzepte bedurfen die Ziele?
Welche Intentionen werden explizit und implizit mitgefthrt?
Hat die Zielgruppe Lernerfahrungen mit dem Medium?
Welche lernhemmende Wirkungen koénnen durch das Medium mitgefihrt werden?
Welche weiteren Erfahrungen hat der Lernende mit dem Material?
Steuerung
Wie kann der Lebensraum der Lernenden berticksichtigt werden?
Welche Lernwege werden durch die Medien vorgegeben?
Welche Entscheidungen kénnen die Lernenden treffen?
Welche Erwartungen werden durch die Medien mitgefiihrt?
Lassen sich Erarbeitungsphasen unterstiitzen?
Bietet das Medium Hilfen zur Festigung des Lernergebnisses oder ermdglicht das Me-
dium sogar einen Transfer der Lernergebnisse?
Kann das Medium zur 'Auffrischung' von Lernergebnissen verwendet werden?
Wie stark werden einzelne Phasen bzw. der gesamte Lernprozess durch das Medium
gesteuert?
Sozialformen
In welchen Lernformen kann das Medium eingesetzt werden?
Welche Veranderungen der bestehenden Lernorganisation sind notwendig?
Kann das Medium fir andere Sozialformen veréndert werden?
Kann das Medium einer Phase zugerechnet werden?
Sind medienabhdngige Reaktionen der Lerner zu erwarten?
Hat das Medium eine motivierende Wirkung auf Lernende?
Aktionsformen
Welche Aktionen kdnnen mit dem Medium durchgefiihrt werden?
Welche Aktionen der Lehrenden unterstiitzt das Medium?
Reizt das Medium zu neuen Fragestellungen oder werden abgeschlossene Antworten
angeboten?
Ermdglicht das Medium eine Kommunikation zwischen Lernern und/oder Lehrern?
Haben Lehrende Erfahrungen im Umgang mit dem Medium?
Welche Kosten verursachen die Medien?
Welche technischen Merkmale weist das Medium auf?
Stehen technische, im Sinne eines statisch-gegenstandlichen Technikverstandnisses,
Aspekte des Mediums im Vordergrund?
Welche didaktischen Gestaltungsmdglichkeiten sind nicht zu erreichen?
Ist das Medium verfligbar?
Welche spezifischen Gestaltungsaspekte sind bei einem Material zu beachten?
Kann das Medium im Zusammenhang mit anderen Medien eingesetzt werden?
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5 Medienentwicklung als didaktische Aufgabe

Die Entwicklung von Medien fir Blended Learning stellt sich als Lehr-Lernfeld fir die Me-
dienentwickler dar. Die folgenden Komponenten werden fiir die Medienentwicklung herange-
zogen: Kompetenz der Medienentwickler, Kooperationsformen, Phasen und Werkzeuge der

Medienentwicklung.

Kompetenz der Medienentwickler (Zielgruppenanalyse)
Eine Analyse der Kompetenz der Medienentwickler bezieht sich zum einen auf Kompetenzen
bezlglich des thematischen Feldes der Medienentwicklung und zum anderen auf den Prozess
der Medienentwicklung.
In Bezug auf den Verwendungszusammenhang muss nicht eine Durchfihrungskompetenz im
Vordergrund stehen, sondern es geht um eine Kenntnis des thematischen Feldes und der
Auswirkungen auf die Anforderungen an Medien, d. h. der Medienentwickler muss nicht
zwingend selbst Praktiker sein, sondern kann durchaus auch aus einer vordergriindig distan-
zierten Sichtweise andere Kenntnisse tuber und flr das Lehr-/Lernfeld besitzen. Allerdings ist
es notwendig, die gewinschten didaktischen Elemente in das Medium geben zu kénnen. Un-
terschieden werden kann hier zwischen Kompetenzen, die sich auf die folgenden Bereiche
beziehen:

» Kompetenzen, die es ermdglichen, thematische Aspekte in Medien zu berticksichtigen.
Hierzu konnte z. B. die Kompetenz gehoren, eine spezifische fachwissenschaftliche Aus-
richtung in einem Medium fur eine spezifische Zielgruppe zu nutzen.

» Kompetenzen, die sich auf die Beherrschung von Werkzeugen beziehen, z. B. die Beherr-
schung einer Programmier- oder Autorensprache zur Entwicklung von multimedialen
Lehrprogrammen. Insbesondere im Zusammenhang mit neuen Medien gewinnt diese
Kompetenz an Bedeutung.

» Kompetenzen, die sich auf Aktions- und Sozialformen der Medienentwicklung beziehen.
Im Kern ist hier ausgehend vom Anspruch bzw. der Notwendigkeit, dass Medien von ver-
schiedenen Personen entwickelt werden mussen, die Frage zu stellen, inwiefern einzelne
Personen sich in eine Entwicklergemeinschaft einbringen kénnen und fiihrt damit zu Fra-

gen der Kooperation von Medienentwicklern, die im folgenden thematisiert werden.

Kooperation der Medienentwickler (Aktions- und Sozialformen)
Medienentwicklung verlangt haufig sehr unterschiedliche Kompetenzen, tber die eine Person

kaum verfiigen kann. Grund hierfur kénnte z. B. die Komplexitidt von Medien sein oder Ent-
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wicklungsgrundsatze, die z. B. sowohl Wissenschaftlichkeit der Aussagen als auch Praxisbe-
zug einhalten sollen. Es werden so zum Teil unterschiedliche, zum Teil nicht in einer Person
vereinbarende, Kompetenzen eingefordert. Beispielsweise kann kaum eine Person eine (wis-
senschaftliche) Reflexion losgeldst von praktischen Handlungszwangen durchfiihren und da-
bei auf einen praktischen, von Handlungszwéngen beeinflussten, Erfahrungshintergrund zu-
rickgreifen. Unter anderem kann hieraus die Notwendigkeit erwachsen, dass mehrere Perso-
nen an der Medienentwicklung beteiligt werden missen.

Im Kern geht es bei dem Aspekt der Kooperation um die Form der Ausdifferenzierung von
Aktions- und Sozialformen. Flr den didaktischen Prozess der Medienentwicklung kénnen
bestehende Aktions- und Sozialformen nur eine begrenzte Hilfestellung bieten, da diese weit-
gehend auf traditionelle Lehr-/Lernprozesse ausgerichtet sind und so auch implizit eine Vor-
stellung Uber die Gestaltung von Lehr-/Lernsituationen mit sich fuhren. Ausgehend von die-
sen Ansdtzen kann mdoglicherweise eine Modifizierung fur den Lehr-/Lernprozess der Ent-
wicklung von Medien angestrebt werden, was aber aus forschungsékonomischen Griinden in
dieser Arbeit nicht weiter verfolgt werden kann. Unter anderem aus diesem Grunde habe ich
mich hier auf den Aspekt der Kooperation beschrankt.

Unter Kooperation kann in Anlehnung an Buschfeld das aufgabenbezogene Miteinander von
verschiedenen Personen verstanden werden.?® Hiervon grenzt er Koordination ab, die sich auf
eine organisationsbedingte Zusammenarbeit von Personen bezieht. Kooperation und Koordi-
nation schlieBen sich nicht wechselseitig aus, so kann Kooperation von koordinierenden
MaRnahmen begleitet werden. Diese Komponente der Methodik der Medienentwicklung
musste daher auch genau genommen als Kooperation und Koordination der Medienent-
wicklung gekennzeichnet werden.

Bedeutsam ist, dass sich die Aktivitaten auf eine Aufgabe, die Entwicklung von Medien mit
bestimmten Merkmalen, richten sollen und dass eine organisationsbedingte Abstimmung zwar
hilfreich sein kann, aber nicht ausreichend flr die Medienentwicklung ist. Medienentwicklung
stellt sich dar als eine zeitlich befristete, immer wieder neu durchzufiihrende Aufgabe, be-
zogen auf die Entwicklung neuer Materialien. Aus dieser Perspektive ist es fraglich, ob be-
stimmte Institutionen, so wie es Middendorf und Rathenberg fordern, fiir eine professionelle
Entwicklung von Medien zustandig sein sollen. Sie fuhren hierbei an, dass dies in asiatischen
Landern durchaus der Fall ist.

Letztendlich zielt Kooperation auf eine Steigerung der (Lern-)Wirksamkeit von Medien. Dies

20 vgl. Buschfeld 1994.
2L vgl. Middendorf / Rathenberg 1986.
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kann durch eine horizontale Einbeziehung der Lernenden geschehen, damit die Lernvoraus-
setzungen als der zentrale Bestandteil des Lehrens und Lernens berticksichtigt werden. Gera-
de die Beteiligung von Lernern wird sehr haufig eingefordert, jedoch verkimmert diese For-
derung héufig lediglich zu einer Erprobung der Materialien mit ausgewahlten Lernern.

Auf vertikaler Ebene kénnen mehrere Entwickler an der Medienentwicklung beteiligt werden,
unter anderem um fundierte fachwissenschaftliche oder wirkungsraumbezogene Aspekte stér-
ker zu berticksichtigen. Insbesondere bei neuen Medien ist es notwendig, Softwareexperten an
der Medienentwicklung zu beteiligen. Entwicklungsteams setzten sich hier haufig aus Fach-
experten, informationstechnischen und didaktischen Experten zusammen.

AbschlieBend an diese Anmerkungen zur Kooperation soll noch angemerkt werden, dass es
einfach ist, Kooperation einzufordern, aber sehr problematisch ist, Kooperation durch-
zufiihren und damit tatséchlich die Medienentwicklung als gemeinsame Aufgabe zu ver-
stehen. Schwierigkeiten der Zusammenarbeit kdénnen z.B. in den unterschiedlichen Er-
fahrungshintergriinden der einzelnen Personen gesucht werden, so z. B. dass Wissenschaftler
und Praktiker eine andere Sprache sprechen und Schwierigkeiten haben, sich tatsachlich zu
verstandigen, oder dass die Entwicklungspartner tatséchlich als kompetente Partner angesehen
werden.

Neben diesen didaktisch-organisatorisch begriindeten Aspekten der Kooperation ist zumindest
bei der Veroffentlichung von Medien auch eine Kooperation mit anderen Institutionen not-
wendig, so z. B. Verlage, die wiederum andere Anforderungen an die Medien stellen und da-
mit die Gestaltung der Medien auch erheblich aus einer eher 6konomischen Perspektive be-
einflussen kdnnen, was im Rahmen dieser Arbeit aufgrund einer Verfolgung des Erkenntnis-

interesses weitgehend vernachlassigt wurde.

Phasen der Medienentwicklung

Die folgenden Phasen beziehen sich auf den Gesamtprozess der Medienentwicklung und nicht
auf die einzelnen Aktivitaten der Beteiligten. Sie verbinden damit die Fokussierung auf den
Anwendungsprozess und den Entwicklungsprozess. D. h. mdglicherweise ist eine weitere
Sequenzierung bezogen auf die Aufgabenstellungen einzelner Personen notwendig. Die Auf-
stellung einer Gesamtkonzeption zur Medienentwicklung ist mit der Gefahr verbunden, dass
individuelle Lehr-/Lernprozesse hdaufig wenig Beachtung finden.

In Anlehnung an die didaktische Konzeption zur Medienentwicklung unterscheide ich die

folgenden Stufen der Medienentwicklung.
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0 “Idee & Konzept
- Konkretisierung der Rahmenbedingungen, Anndherung an die Zielgrup- :
- pe und Bestimmung der Rahmenbedingungen
ompetenzen / Thematik
“Unter Beriicksichtigung der vorhandenen bzw. herzustellenden Rah- -
“menbedingungen sind Intentionen des Lehr-/Lernprozesses zu bestim-
__________________________________________ -men.
1 Methodik
Ausgehend von Zielvorstellungen sind Bewirkungsmalinahmen zu ana-
lysieren. Hierbei ist zu berticksichtigen, dass Konkretisierungen der
Bewirkungsmalinahmen einhergehen mit Konkretisierungen der Zielbe-
e Stimmung. In diesem Schritt sind auch Materialien auszuwahlen.
I - Gestaltungshinweise zur Entwicklung von Medien
: - Ausgehend von den didaktischen Uberlegungen sind moglichst konkrete
- Anforderungen an die Entwicklung von Medien festzulegen.
- Offenlegung weiterer Zielsetzungen
- Medienentwicklung findet nicht isoliert statt, daher ist zumindest aufzu- -
“decken, welche weiteren Zielsetzungen mit der Medienentwicklung
: verbunden sein kdnnen, um so diese Aspekte konstruktiv aufnehmen zu :
__________________________________________ _konnen.
\/ Herstellung der Medien
- Im Herstellungsprozess sind die bisherigen Uberlegungen umzusetzen.

- Abbildung 9: Stufen der Medienentwicklung

Diese Phasen orientieren sich weitgehend an der didaktischen Konzeption, nicht bertick-
sichtigt wird damit, inwiefern verschiedene Personen zusammenarbeiten. Dies kann allerdings
in allen Schritten der Fall sein. Diese Ablaufkette kann nicht ausschlieBlich nacheinander

durchlaufen werden, sondern durchaus mehrmals als iterativer Prozess.

Werkzeuge der Medienentwicklung

Insbesondere in der Diskussion um die Verwendung neuer Techniken als Grundlage fir Me-
dien wird immer wieder auf die Bedeutung der Entwicklungswerkzeuge hingewiesen. Im
Kern besteht diese Problemstellung aber bei allen Materialien, da sie in der Regel wiederum
technischer Voraussetzungen zur Produktion bedirfen. Dies trifft sowohl auf die Herstellung
eines Lehrbuchs als auch auf die Produktion einer Folie zu. Im Zusammenhang mit der Dis-
kussion um Multimedia ist interessant, dass an die Werkzeuge (z. B. einer Autorensoftware,
Lernplattform) ausgehend von einer didaktischen Argumentation zur Entwicklung von Me-

dien bereits Anforderungen gestellt werden.?? Entwicklungswerkzeuge sind letztendlich wie-

2. Niegemann stellt bezogen auf die Analyse von Werkzeugen zur Lernprogrammentwicklung fest, dass die

Werkzeuge héufig einen Maglichkeitsraum fiir die Verwendung von Medien beschreiben. Vor dem Hinter-
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derum fiir eine Nutzung zur Planung von Lehr-/Lernprozessen zu gestalten und es werden
deswegen fur die Medienentwicklung didaktisch strukturierte Werkzeuge zur Verfugung ge-
stellt.

Dennoch mdchte ich hier weiterhin von Werkzeugen sprechen und nicht von Medien, da ich
davon ausgehe, dass im Regelfall die technischen VVoraussetzungen akzeptiert werden mussen
und in einem bestimmten (technischen) Rahmen eine Entwicklung von Lehr-/Lernmaterial er-
folgt. Dies steht nach m. A. nicht im Widerspruch, dass ausgehend von didaktischen Uberle-

gungen Anforderungen an Entwicklungswerkzeuge gestellt werden.

6 Ausblick

In den vorhergehenden Uberlegungen konnte ein Rahmen fiir die Medienentwicklung sowohl
in Bezug auf Lernen mit Medien als Einsatzfeld und den Entwicklungsprozess abgesteckt
werden. Die Entwicklung didaktischer Materialien stellt sich nicht nur aus technologischer
Sicht als eine tiberaus hohe Herausforderung an die Ausbilder/innen. Ausgehend von den auf-
geworfenen Problemfeldern sind konkrete Gestaltungsentscheidungen vor dem Hintergrund
eines Entwicklungsrahmens zu bestimmen. Die Ausfuihrungen machen deutlich, dass in ersten
Pilotprojekten es von Uberaus hoher Bedeutung ist, die Perspektiven der verschiedenen Ak-
teure (Organisationsverantwortliche, Ausbilder/innen und Lernende) systematisch aufzuneh-
men, um so Fehlentwicklungen aus persénlicher und 6konomischer Sicht entgegentreten zu
kdnnen.

Zudem sollte systematisch danach gesucht werden, wie diese Arbeit im Arbeitsalltag unter-
stiitzt werden kann und wie eine organisatorische Verankerung vorgenommen werden kann.
Zudem muss darauf hingewiesen werden, dass weitgehend auf eine Analyse der Imple-

mentationsproblematik verzichtet wurde.? In vielfaltigen Projekten ist zu beobachten, dass

grund der Entwicklungsmdglichkeiten von Lehrprogrammen sieht er die Gefahr, dass Lehrprogramme
technikorientiert entwickelt werden und nicht didaktikorientiert. D. h. es steht nicht die Frage im Vorder-
grund, wie InstruktionsmafRnahmen effizient gestaltet werden, sondern welche technischen Mdglichkeiten
momentan ausgenutzt werden kénnen. Vgl. Niegemann 1995a. Klimsa nennt eine Vielzahl von Eigenschaf-
ten, die Werkzeuge fiir die Entwicklung von Lernprogrammen besitzen sollen: einfache Bedienung, keine
Programmiersprache notwendig, breite Navigationsmdoglichkeiten, implementierte Evaluationsmdglichkei-
ten, Standardbenutzeroberflache, Integration von Text, Grafik-Animation, Ton und Video, Treiber fur ex-
terne Gerdte, Integration von externen Applikationen, Hypertextfunktionen, Text-, Grafik-, Animations-,
Video-, Toneditor, On-Line-Hilfe fur Lerner, Multiple-Choice-Fragen, freie Felder fir Texteingabe durch
Lerner, interaktive Grafik, Druckméglichkeiten, Unterstiitzung durch Farbe und digitalisierte Video- und
Audioquellen, Interaktionsmdglichkeiten fur Lerner, Option zur Erstellung von selbstablaufenden Applika-
tionen, spezielle Effekte, z. B. Uberblendungen, automatische Auswertung von Lernereingaben, Unterstiit-
zung von Interaktiv-Video auf dem Computermonitor, Zugriff auf beliebige Stellen von Kur-
sen/Présentationen und Funktion zum Markieren von bearbeiteten Modulen.; vgl. Klimsa 1993, S. 310 f.
Seufert / Euler (2003, S. 7) zeigen beispielsweise verschiedene Dimensionen der Nachhaltigkeit auf. Es
wird auf die 6konomische, padagogisch-didaktische, organisatorisch-administrative, technische und sozio-
kulturelle Dimension verwiesen.

23
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eine Entwicklungsgruppe eingerichtet wird, die mit viel Engagement neue Konzepte erarbei-
tet, hingegen die Anstrengungen zur Implementation eher unsystematisch verfolgt werden
und andere Rationalitdten in Bildungsorganisationen dann dominieren. Daher ist parallel zur
Medienentwicklung auch eine dauerhafte Implementationsstrategie zu entwickeln, die die

Entwicklung in eine dauerhafte Umsetzung tberfuhrt.
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