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ABSTRACT (KREMER/ PFERDT 2008 in Ausgabe 15 von bwp@)
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., Technology and education® usually means inventing new gadgets to teach the same old stuff in a
thinly disguised version of the same old way* schreibt Seymour PAPERT vom MIT 1971. Ein
groReres ,,Gadget” und weitreichende mediale und soziale Entwicklungen stellen die verénderte
Nutzung des Internets unter den Begriffen Web 2.0 und Social Software dar. Nahezu alle Lebens-
bereiche unserer Gesellschaft weisen Bezugspunkte zur gefiihrten Diskussion auf. Die Rede ist von
neuen Formen der Partizipation und Kooperation, anderen Mdglichkeiten der Darstellung, der eigenen
Identitit und verénderten Potenzialen der Informationsrecherche und -bereitstellung. Bislang hat diese
Veranderung noch nicht den Weg in die Bildungsinstitutionen gefunden und die Neuauflage von Bil-
dungskonzepten wird nur an einzelnen Stellen aufgegriffen, was zur Folge hat, dass man innovative
Konzepte zur Gestaltung von Lernen bislang vergebens sucht. Die Nutzungsmdglichkeiten, -chancen
und Probleme, berufliches Lernen mit Social Software zu gestalten, sollen in diesem Beitrag fokussiert
werden. In diesem Rahmen soll neben einer grundlegenden Anndherung an Social Media und der Be-
stimmung von Potenzialen fiir Lehren und Lernen eine Position zur Modellierung von Medien als Ent-
wicklungswerkzeuge in einer kompetenzorientierten Bildungsarbeit dargelegt und empirisch belegt
werden. Konsequenzen fiir kompetenzorientierte didaktische Designs mit Web 2.0 und Social Soft-
ware erfahren somit eine Grundlegung und eine erste Formulierung.

Web 2.0 and Social Software — opportunities, possibilities and problems
with creating competence-oriented learning

“*Technology and education® usually means inventing new gadgets to teach the same old stuff in a
thinly disguised version of the same old way* wrote Seymour PAPERT of MIT in 1971. The changing
use of the Internet, using the concepts of Web 2.0 and social software, represent a more significant
‘gadget’ and extensive media and social development. Almost all areas of society have points of
reference to the discussion. New forms of participation and co-operation are being discussed, different
possibilities for presenting one’s own identity, and the changed potential for searching for and pro-
viding information. Up until now this change had not yet found its way into educational institutions,
and the new interpretation of educational concepts has only been taken up in isolated areas, which
means that up until now it has not been possible to find innovative concepts regarding the design of
learning. The possibilities, opportunities and problems of designing vocational learning with social
software are the focus of this paper. In this context the paper provides a detailed description of social
media, assesses the potential for teaching and learning, develops a position on the modelling of media
as developmental instruments for competence-oriented educational work, which is presented and
backed up by empirical data. This provides the foundation for, and initial formulation of, the
consequences for competence-oriented didactic designs with Web 2.0 and social software.
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H.-HUGO KREMER & FREDERIK G. PFERDT (Universitat Paderborn)

Social Media Design — Grundlegung, Realisierungsformen und
Gestaltungsattribute einer designorientierten Didaktik

1 Einleitende Gedanken und Konturen der Problemstellung

MITCH RESNICK vom MIT Media Lab beginnt in einem wissenschaftlichen Artikel 2006
mit einem bekannten Kinderspiel. Er fragt: Welches von diesen Dingen ist nicht wie die
anderen? Welches dieser Dinge gehort nicht in diese Reihe? Fernsehen, Computer oder Pin-
sel. Er konstatiert, dass fir viele Menschen die Antwort klar auf der Hand zu liegen scheint:
Der Pinsel gehort natlrlich nicht in diese Reihe. Nachdem beide — Fernsehen und Computer —
im 20. Jahrhundert erfunden wurden, beide elektronische Technologien darstellen und beide
grofRe Mengen von Informationen an eine groRRe Zahl von Menschen Ubermitteln kénnen und
nichts davon auf den Pinsel zutrifft. RESNICK fahrt fort, indem er behauptet, dass aus seiner
Sicht Computer nicht ihr volles Potenzial ausschdpfen, bis wir anfangen, sie weniger wie
Fernseher und viel mehr wie (Farb)Pinsel zu betrachten. Der Blick wird damit von Instru-
menten zur Bereitstellung von Informationen zu einem Medium gerichtet, welches tiber Aus-
tausch- und kooperative Gestaltungsprozesse zur individuellen Entwicklung beitragen kann.
Das heilt, es wird eine Perspektive eingenommen, Computer nicht nur als Informations-
Maschinen zu betrachten, sondern als ein neues Medium fur kreatives Design und Ausdruck
(vgl. RESNICK 2006, 1). Aktuelle Studien wie die Ergebnisse der ARD/ZDF-Onlinestudie
2008 oder der JIM Studie 2008 weisen jedoch eine ,,rege Beteiligung nur in Communities*
nach bzw. zeigen noch immer, dass das Web trotzdem eher passiv genutzt wird. Vermutun-
gen und Erfahrungen im Bildungsbereich lassen diese Passivitat im Hinblick auf Lernen tei-
len.

Dieses einflihrende Gedankenspiel soll als Ausgangspunkt und Anker fir die folgenden
Ausfithrungen dienen, in denen Uberlegungen zur innovativen Kompetenzentwicklung mit
Social Media in einem designbasierten Ansatz konzeptualisiert werden. Es sollen erste
Begrindungslinien fur grundlegende Attribute einer designorientierten Didaktik mit Social
Media aufgezeigt und modelliert werden. Hierzu kann exemplarisch auf innerhalb des
Modellversuchs Kool entwickelte didaktische Prototypen zuriickgegriffen werden.’
Zunichst wird jedoch ein Grundgeriist entwickelt und expliziert, das u. a. Uberlegungen des
Learning by Design Ansatzes aufnimmt. Eine mogliche didaktische Modellierung wird
vorgestellt und diskutiert und die Rolle von Social Media expliziert. AbschlieBend werden
einzelne Designattribute einer designbasierten Didaktik begriindet und diskutiert und

Der Modellversuch KooL (Kooperatives Lernen in webbasierten Lernumgebungen in der beruflichen Erst-
ausbildung) der Bund-L&nder-Kommission im Rahmen des SKOLA Modellversuchsprogramms wird tber
drei Jahre an der Berufsschule Rheinbach und den Transferschulen Zwiesel, Vilshofen und Hadamar durch-
gefihrt und von der Professur fur Wirtschaftspaddagogik, insbesondere Mediendidaktik und Weiterbildung
wissenschaftlich begleitet.
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Gestaltungskonsequenzen angedeutet. Der Beitrag endet mit einigen zusammenfiihrenden
Gedanken und einem Ausblick.

2 Anndherung an Social Media - Innovative Technologie oder veranderte
Verhaltensformen?

Web 2.0 und Social Media werden Merkmale zugewiesen, die auf veranderte Nutzungsfor-
men verweisen. Social Media kann als Uberbegriff fiir einfache und flexible internetbasierte
Anwendungen gefasst werden, die das partizipative und kooperative Entwickeln, Teilen und
Bearbeiten von Inhalten unterstiitzen. Dabei ist ein wesentlicher Bestandteil, dass Social
Media erst im spezifischen Verwendungszusammenhang ,sozial” wird und der Mehrwert erst
durch die Partizipation der Nutzer entsteht (vgl. PESCHKE/ RUDDIGKEIT/ WAGNER
2007). Anders gewendet: Nicht die Software ist sozial; diese Qualitat entsteht erst im gemein-
samen, sinnhaft auf andere bezogenen Gebrauch der spezifischen Anwendungen (vgl.
SCHMIDT 2006). SUTER, ALEXANDER und KAPLAN fuhrten 2005 eine Analyse von
verschiedenen Definitionen von Social Media durch, die durch eine Diskussion u.a. mit
Howard RHEINGOLD? aufkam, und identifizierten mindestens drei mogliche Perspektiven,
diese zu definieren: ,,Social software as a tool (for augmenting human social and collabora-
tive abilities), as a medium (for facilitating social connection and information interchange),
and as an ecology (for enabling a *system of people, practices, values, and technologies in a
particular local environment®)“ (48). Auf einen Nenner gebracht, kann jedes Individuum mit
Social Media Anwendungen Texte, Videos oder auch Bilder online vertffentlichen, kom-
mentieren, bearbeiten und teilen — ob als Wiki, Weblog, Podcast, Videotauschplattform You-
Tube, Networkingplattform StudiVZ oder das englische Pendant Facebook oder via Ning, die
Plattform zur Erstellung eines individuell angepassten sozialen Netzwerks (vgl. auch
PFERDT 2007). Zwei Dimensionen des Social Web werden von GERHARDS/ KLINGLER
und TRUMP weitergehend angefiihrt: Erstens die Moglichkeit zur Gestaltung von eigenen
Web-Angeboten und zweitens die Verwendung des Internets als 6ffentliche Kommunikati-
onsplattform, die beide als kontinuierliche Variablen verstanden werden kénnen und somit
ein zweidimensionaler Raum aufgespannt werden kann, indem man einerseits das Verhalten
von Internetnutzern und andererseits die Mdoglichkeit, die Webangebote bieten, einordnen
kann (vgl. GERHARDS/ KLINGLER/ TRUMP 2008, 130ff.).

2 RHEINGOLD befasst sich als Sozialwissenschaftler mit den soziokulturellen und politischen Auswirkungen

neuer Technologien und prégte u. a. den Begriff ,,virtual community* (vgl. Wikipedia)

© KREMER/ PFERDT (2008) www.bwpat.de bwp@ Nr. 15; ISSN 1618-8543 2



gestaltend

Web 2.0

|

LOIBYIUNLLIWOY BYdIuayo

individuelle Kommunikation

betrachtend

D Alktiv partizipierende Nutzer
. Passiv partizipierende Nutzer

Abb. 1: Web 2.0 als gestaltbare Medien mit Offentlichkeitscharakter (vgl.
GERHARDS/ KLINGLER/ TRUMP 2008, 130)

Web 2.0-Anwendungen zeigen sich nicht als Spezialanwendungen einzelner Nutzer, sondern
finden weite Verbreitung und zeigen sich als Bestandteil unserer Lebenswelt. Genau hier-
durch zeichnen sich Web 2.0 Anwendungen aus: Technologische Mdglichkeiten wie Ver-
knupfung von Informationen (Mash up), Rickmelde- und Annotationsmdglichkeiten, Social
Tagging oder Moglichkeiten zum Abrufen und Herunterladen von Filmsequenzen, Tonbeitra-
gen oder Texten, er6ffnen, dass die Bereitstellung von Informationen nicht allein durch ein
Sender und Empféanger Modell gepragt wird, sondern durch eine partizipative Mediengestal-
tung charakterisiert ist. So entstehen Wissensraume, die gemeinsam von Individuen gestaltet
werden und ein Werkzeug anbieten, die eigene Person und die Beziehungen in sozialen
Gruppen darzustellen. Social Media wird in diesem Verstandnis Gber die Nutzungsformen
gepragt und weniger Uber die Potenziale, die die internetbasierten Anwendungen besitzen.
Diese Potenziale driickt Schmidt mit Werkzeugen zum Informations-, Identitéts- und Bezie-
hungsmanagement aus (vgl. SCHMIDT 2006, 37 und PFERDT 2007, 148f.). Web 2.0 und
Social Media kann dahingehend eine Abgrenzung erfahren, dass Web 2.0 als technologische
Angebote verstanden werden und Social Media als Nutzungsformate dieser Angebote die
verdnderte Verhaltensformen bedingen und nach sich ziehen. Ein personaler Aspekt zeichnet
somit das ,,Soziale* im Begriff Social Media aus.
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Abb. 2: Charakteristika von Social Media

Web 2.0 Anwendungen werden von Jugendlichen aufgegriffen und tragen erheblich zu einer
Veranderung der individuellen Lebenswelten bei.® Studien zur Veranderung der Mediennut-
zung und damit verbundenen Denkstrukturen und Verhaltensformen von Schilerinnen und
Studierende bei PRENSKY 2001 zeigen dies eindrticklich. TULLY 2004 spricht von einem
vielfach technisch konstituierten Jugendalltag, in dem Jugendliche mit Computer und Netz-
technik aufwachsen. Auf ein Ansteigen der Computernutzung verweisen auch die repréasenta-
tiven Langzeitstudien ,,KIM* und ,,JIM*“ Studie 2006 resp. 2007 des Medienpadagogischen
Forschungsverbunds Stidwest. Die OECD postuliert bezogen auf die PISA Studie 2003, dass
Neue Medien tiefgreifende Konsequenzen fiir den Bildungssektor haben, nicht nur, weil Neue
Medien neue Formen des Lernens erleichtern, sondern auch weil es fur Jugendliche im Hin-
blick auf ihren Erfolg im Erwachsenenleben wichtig ist, Neue Medien zu beherrschen. Die
Studie weist aus, dass fast alle 15-jahrigen in den OECD Lé&ndern Erfahrungen mit der
Nutzung von Computern haben (vgl. OECD 2006). Hartel und Zinke 2007 schreiben hierzu
im Fachforum 7: Lernkulturwandel des 5. BIBB-Fachkongress 2007 - Zukunft berufliche
Bildung des Bundesinstituts fur Berufsbildung (BIBB) in einer Sonderausgabe: ,,Neue
Medien sind integraler Bestandteil einer neuen Lernkultur® (17). Die Expertenkommission
,Bildung mit neuen Medien* erklért, dass Web 2.0-Technologien ein neues Paradigma zur
Nutzung Neuer Medien darstellen und weist innerhalb ihres Berichts auf folgende Potenziale
hin: ,,Das Web 2.0 erdffnet ungeahnte Mdglichkeiten der Vernetzung, der Gruppenbildung,
der kooperativen Produktion von Inhalten, der Herstellung von Offentlichkeit und Lenkung
von Aufmerksamkeit, der Verwaltung und ErschlieBung von Informationen und Wissen bis
hin zur Selbstdarstellung. Vernetzte Internettagebticher (mittels Blogs), kooperativ geschrie-
bene Texte (mittels Wikis), neue Formen der Produktempfehlungen (durch Nutzerbewer-
tung), neue Dienste zur kooperativen ErschlieBung von Wissen durch kooperative semanti-
sche Techniken (Folksonomies) wie auch das gemeinsame Bereitstellen und Bewerten von
Inhalten (z. B. Videos, Fotos, Podcasts, Texten) haben mittlerweile signifikante Verbreitung
und Akzeptanz gefunden.” (Expertenkommission 2007, 3). Allerdings muss trotz einer deut-

® \gl. hierzu die Ergebnisse der aktuellen JIM Studie 2007 zur Web 2.0 Nutzung und der ARD/ZDF Online
Studie 2007. Auf dhnliche Ergebnisse verweisen auch DILGER/ HERTLE/ KREMER 2002, KREMER
2008 oder PFERDT 2007.
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lichen Durchdringung der Lebenswelt auch festgestellt werden, dass sich nur ein Viertel der
jugendlichen Internetnutzer aktiv am ,Web 2.0“ beteiligt und mindestens mehrmals pro
Woche eigene Inhalte produziert, sei es durch das Einstellen von Bildern, Videos, Musikda-
teien oder das Verfassen von Beitrdgen in Blogs oder Newsgroups. ,,Fast jeder dritte Junge
und jedes fiinfte Madchen mit Interneterfahrung tragt so regelméiig zum ,,Web 2.0* bei,
besonders aktiv sind die 14- bis 17-Jahrigen.” (Medienpédagogischer Forschungsverbund
Stdwest/ JIM-Studie 2007, 42). Diese Zahlen deuten somit darauf hin, dass auch Web 2.0
Technologien von vielen Jugendlichen eher passiv-rezipierend verwendet werden und nur
eine kleine Gruppe aktiv-gestaltend agiert. An dieser Stelle soll hiermit keine Position ver-
bunden werden, in welcher Form Verhaltensformen problematisch bzw. begriindet sind.

Web 2.0 und Social Media bieten so interessante und befruchtende Elemente fir Lernen und
Lehren. Die bestehenden Nutzungsformen lassen sich mit der Hoffnung verbinden, innova-
tive Lernumgebungen und lernunterstiitzende Lernkulturen zu ermdglichen. Allerdings lassen
die unterschiedlichen Nutzungspraferenzen auch vermuten, dass die Ubertragung von Web
2.0-Anwendungen in didaktische Gestaltungsfelder nicht als Selbstlaufer funktionieren wird,
sondern einer sorgféltigen Gestaltung fur das jeweilige Handlungsfeld bedarf. Social Media
und Web 2.0 stellen sich damit gleichermaBen als Herausforderung und Chance fir die
berufliche Bildung. Unseres Erachtens zeigt sich das sichtbarste und tiefgreifende Potenzial
in der Entwicklungsmaglichkeit (gestalten) und im kooperativen Lernen (6ffentliche Kom-
munikation), die mit Social Media verbunden sind und im richtigen didaktischen Zusammen-
hang auch evoziert werden. Allerdings bleibt noch an vielen Stellen offen, inwiefern neue
Lernformen durch Web 2.0 Technologien unterstiitzt und getragen werden kénnen.* Im Fol-
genden werden Prototypen vorgestellt, die dieses Potenzial didaktisch und technologisch auf-
greifen und auch umsetzen. Diese sollen aber zuvor im ndchsten Schritt theoretisch begriindet
und fundiert werden.

3 Social Media Design als Lernprozess

Dieser Teil zielt darauf, die theoretische Uberlegungen als Basis einzufiihren und anschlie-
Rend zu nutzen um eine mogliche didaktische Modellierung einer designorientierten Didaktik
zu konstruieren und zu begriinden. Social Media resp. kooperative Technologien bieten
umfassende Potenziale, eine Entwicklung und Gestaltung eines Artefakts oder (digitalen)
Produkts zu unterstitzen. Damit ist grundsatzlich kein vollstandig neues didaktisches Kon-
zept verbunden; (berufliches) Lernen soll im Rahmen der Entwicklung medialer Produkte
erreicht werden. Gerade kooperative Technologien bieten hier die Mdglichkeit, die Gestal-
tung von Medien in BildungsmalRnahmen zu integrieren. Die Gestaltung didaktischer Arte-
fakte wird unter dem Begriff der designbasierten Ansatze diskutiert. Insbesondere PERKINS
1986 (Knowledge as Design), KOLODNER et al. 1998 (Learning by designing) und
BROWN 1992 (Design Experiments) haben grundlegende Befunde zu einer auf Medienent-

* Vgl insgesamt auch die Ausfiihrungen in KREMER/ PFERDT (in Druck).
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wicklung ausgerichteten designbasierten Gestaltung didaktischer Prozesse vorgelegt.> Das
Verhéltnis der Gestaltung eines Artefakts und des Lernprozesses der beteiligten Akteure
bedarf hier einer besonderen Beachtung. KREMER (1997) zeigt in einer theoretischen
Modellierung auf, dass die Entwicklung didaktischer Materialien als Lernprozess der Ent-
wickler zu verstehen ist. Dieses Verhaltnis heben RESNICK und SILVERMAN 2005 auch in
besonderer Form hervor: ,,Probably the most important unifying thread in all of our projects
is our emphasis on “learning through designing.” SEYMOUR PAPERT has served as our
most important intellectual mentor, and we have been deeply influenced by his Construction-
ist approach to learning and education. Like PAPERT, we believe that the best learning expe-
riences, for most people, come when they are actively engaged in designing and creating
things, especially things that are meaningful to them or others around them.”“ (RESNICK/
SILVERMAN 2005, 117). RESNICK und SILVERMAN weisen hier darauf hin, dass die
Entwicklung didaktischer Artefakte hohe Potenziale fiir individuelle Lernprozesse bietet.
Dieser Position kann nach unserer Auffassung auch fir die Gestaltungsmaoglichkeiten koope-
rativer Technologien zugestimmt werden. Allerdings erscheint es erforderlich, den objekt-
orientierten Designprozess vom subjektorientierten Lernprozess abzugrenzen und nicht der
Gefahr eines Lernkurzschlusses in dem Sinne zu unterliegen, dass von einem hochwertigen
Designprodukt auf einen hochwertigen Lernerfolg geschlossen werden kann. Gerade die
Ansdtze zur konstruktivistischen Grundlegung weisen auf diese Differenzierung hin, die
jedoch oftmals unterschlagen wird. Der Qualitatsanspruch liegt nun darauf, in designbasierten
Ansatzen individuelle Entwicklungsprozesse zu verankern oder anders formuliert: Lernen ist
im Designprozess als individuelle Verhaltensanderung zu verankern. KAFAI (1995) weist
hier darauf hin, dass sich Lernen und Designen sukzessive in Prozessen des Problemlésens
zusammenfihren koénnen (vgl. 7). Dementsprechend ist das Designverstandnis genauer zu
explizieren. Vereinfachend kann differenziert werden, dass generell der Design-Theoretiker
mehr daran interessiert ist, welchen Beitrag der Prozess fur das Produkt leistet und im Gegen-
satz dazu, der Lerntheoretiker oder Didaktiker eher ein Interesse daran hat, welchen Beitrag
er fir den Produzenten — den Lernenden — leistet. Aktuelle Entwicklungen setzen in beiden
Theorien (Lernen und Design) die Konstruktion von Bedeutung ins Zentrum des Prozesses
(vgl. KAFALI 1995, 8). Ein Verstandnis von Design kann als konstruktivistisches Verstandnis
interpretiert werden. Es geht davon ausgeht, dass Design als Prozess der ,,Bedeutungsbe-
stimmung“ (sense-making) von Produkten und des Herstellens einer Beziehung zwischen
dem Designer und dem Objekt angesehen wird. Zurtickzufthren ist dieses Verstandnis auf die
urspringliche Bedeutung des Begriffs ,,Design“ welches von lateinisch ,,de* und ,,signare*
abstammt. Der englische Begriff Design kann somit in der folgenden Weise bezeichnet wer-
den: de = ab-, be-, aus- und signare = zeichnen, also: bezeichnen. KRIPPENDORF 1989
schlagt vor, dass Design vorstellbar ist als Prozess der Bedeutungsbestimmung von Dingen.
Design ist also ,,a circular cognitive process that may start with some initially incompre-
hensible sensation, which then proceeds to imagining hypothetical contexts for it and goes

> Speziell durch die Arbeiten der Forschungsgruppe um Janet KOLODNER seit 1997 am Georgia Institute of

Technology wurde der Learning by Design Ansatz weiterentwickelt und geprégt, jedoch wurde er von Sey-
mour PAPERT und seinem Mitarbeiter Mitch RESNICK am Massachusetts Institute of Technology begriin-
det.
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around a hermeneutic circle during which features are distinguished — in both contexts and
what is to be made sense of — and meanings are constructed until this process has converged
to a sufficiently coherent understanding.” (KRIPPENDORF 1989, 13 zit. nach KAFAI 1995,
9). Die Bedeutungszuweisung von medialen Gegenstanden wird genutzt um ein Suchen und
Bestimmen von individuellen Bedeutungen im Rahmen des Kompetenzerwerbs zu ermdégli-
chen (vgl. hierzu auch Uberlegungen zum impliziten Lerner von KREMER/ SLOANE 1998).
Das Designverstandnis erfahrt damit eine Wendung in der Form, dass die Entwicklung eines
Artefakts mit einem individuellen Entwicklungs(lern)prozess verbunden ist. Damit wird letzt-
lich der Hinweis gegeben, dass in der Gestaltung Prozesse wie Planung, Suche, Entschei-
dung, Begriindung und Management von mentalen Ressourcen (vgl. KAFAI 1995, 7) zu ver-
ankern sind und in komplexen Entwicklungssituationen handlungsrelevantes Wissen aufge-
baut werden soll. In dieser Form betrachtet, weisen Design und Lernen Uberschneidungs-
punkte auf, indem der Designprozess im Sinne einer problemorientierten Didaktik auf die
Verhaltensdnderung der Subjekte ausgelegt wird. Das Entwickeln und Herstellen von Objek-
ten wird dementsprechend ins Zentrum des individuellen Wissenskonstruktionsprozesses
gestellt (vgl. KAFAI 1995, 10; PAPERT 1980) und dafirr nutzbar gemacht, dass dadurch
Lern- und Entwicklungsprozesse stattfinden. Nach IDIT HAREL, z. B.1991, ist Learning
through Design ein komplexer integrativer Prozess und sieht im Design nicht nur Problemlo-
sung sondern auch Problemfindung und Reflexion.® ,[...] learning through design is most
effective when children build personal, meaningful objects.” (KAFAI 1995, 11). Einen Defi-
nitionsversuch von Learning by Design nehmen HAN und BHATTACHARYA 2001 vor:
»Learning by Design emerges from the constructionist theory that emphasizes the value of
learning through creating, programming, or participating in other forms of designing. The
design process creates a rich context for learning. Learning by Design values both the process
of learning and its outcomes or products. The essence of Learning by Design is in the con-
struction of meaning. Designers (learners) create objects or artifacts representing a learning
outcome that is meaningful to them.“ (S. 6).

Es kann festgehalten werden, dass designbasierten Ansdtzen und Modellen gemeinsam ist,
dass dem Akt des Designens lernforderliche Eigenschaften zugesprochen werden, was durch-
aus mit lerntheoretischen Grundannahmen vereinbar ist. In der Arbeitsgruppe um PAPERT
werden beispielsweise konstruktivistische Bezugspunkte hergestellt. ,,[...] Children learn
through design activities by programming computers to create applications that other children
use and learn from” (SCHACTER 1999, 9). Die Annahme ist, dass der sich vollziehende
Lernprozess als eine Form der Problembearbeitung aufgefasst werden kann, bei der sich diese
in der Anfertigung eines Produkts bzw. Artefakts manifestiert. Der eigentliche faktische
Handlungsprozess ermdoglicht bedeutungsvolles Lernen (vgl. SILLER 2007, 148). Es stellt
sich die zentrale Frage, die bei ,,Learning by Design™ Ansatzen auftritt und weiter zu untersu-
chen ist, inwiefern der Wissenserwerb und die Kompetenzentwicklung von Lernenden durch
die eigene Erstellung und Entwicklung von Produkten bzw. Artefakten mit kooperativen
Technologien gefordert werden kann und welche Kompetenzen spezifisch eine Forderung

¢ SCHON 1983 nannte Design auch eine reflektierte Konversation mit Situationen, Materialien oder Medien.
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erfahren. Ein zentrales Merkmal ist hierbei, dass als Ausgangspunkt bzw. Ausloser des Lern-
prozesses eine komplexe Gestaltungsaufgabe (Designaufgabe) angeboten wird und im Rah-
men dieser Gestaltungsaufgabe der Kompetenzerwerb der Lernenden verankert wird. Medien
werden in diesem Konzept als Werkzeuge zur individuellen Kompetenzentwicklung interpre-
tiert (vgl. zum zugrundliegenden Medienverstandnis KREMER 1997, 16ff.). Im folgenden
Part soll an zwei Beispielen aufgezeigt werden, in welcher Form der Designprozess als Lern-
prozess interpretiert werden kann.

3.1 Fallbeispiele: Social Media Design als berufliche Kompetenzentwicklung

Im Modellversuch KooL (Kooperatives Lernen in webbasierten Lernumgebungen) wurde
Social Media Design als Weg zur individuellen Kompetenzentwicklung konzipiert und unter-
sucht. Im Zentrum stehen hierbei nicht die technologischen Mdglichkeiten, sondern Social
Media dienen in erster Linie als Entwicklungswerkzeuge zur individuellen Kompetenzent-
wicklung und zur Erstellung von (digitalen) Artefakten. Damit wird die Lernhandlung ins
Zentrum gerlckt und es gilt die Planung, Durchfuhrung und Kontrolle der Lernhandlung zu
unterstiitzen und den Designprozess zu gestalten.” Die Modellansétze beriicksichtigen die
spezifischen Rahmenbedingungen im Berufsfeld Glas wie z. B. Heterogenitét, hohe Speziali-
sierung der Betriebe auf Teilkompetenzen des Berufs, Unterbrechung der Ausbildung in
schulische und betriebliche Phasen, groRe raumliche Entfernung der Lernenden in der schuli-
schen Ausbildungsphase und der Betriebe, sich standig verandernde Inhalte der Ausbildung,
aber auch Formen vollzeitschulischer Ausbildung (vgl. u. a. MERKENICH 2007a). Diskutiert
wird in diesem Rahmen die Kompetenzorientierung als einerseits (ibergeordnete Zielsetzung
beruflicher Lernprozesse und andererseits als Ausrichtung bei der Gestaltung (komplexer)
designorientierter Lernumgebungen. Zentral herauszuheben ist, dass im Modellversuch KooL
zwei Prototypen entwickelt wurden, die Weblogs, Wikis und Podcasts nicht als neue Art der
Distribution von Inhalten ansieht, sondern das Medium generell als Entwicklungswerkzeug
nutzt. So soll durch die Herstellung von z. B. Podcasts oder die Entwicklung eines Wikis in
einer dafiir didaktisch gestalteten Lernumgebung eine Erarbeitung von Wissen und dariber
eine Kompetenzentwicklung stattfinden.® Dies kann im Unterschied zu traditionellen eLear-
ning Formen als innovatives Moment entsprechend der lerntheoretischen Fundierungen gese-
hen werden.

Der Modellversuch KooL (Kooperatives Lernen in webbasierten Lernumgebungen in der beruflichen Erst-
ausbildung) der Bund-Lander-Kommission im Rahmen des SKOLA Modellversuchsprogramms stellt sich
aktuellen didaktischen und technologischen Herausforderungen und versucht erste prototypische Medien-
konzepte und -modelle zu entwickeln, die diesen Herausforderungen begegnen und sie konstruktiv nutzen
(vgl. 1. und 2. Zwischenbericht KooL und KREMER 2007). Der Modellversuch wird am Berufskolleg
Rheinbach durchgefiihrt. Im Folgenden werden die didaktischen Nutzungsformen dargelegt, die Darstellung
zeigt dementsprechend exemplarische Formen auf und kann keine vollstandige Aufarbeitung hinsichtlich
der Vor- und Nachteile von kooperativen Technologien leisten.

Zur besseren Nachvollziehbarkeit finden Sie den Prototyp 1 unter: http://rheinfit.de/koolwiki/ und den Proto-
typ 2 unter: http://www.rheinfit.de/GlassProfessionals.htm.
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3.2 Didaktischer Prototyp 1: Wiki - Glaskompendium

Grundsatzlich existiert im berufsspezifischen Bereich der Glasberufe kein addquates Lehr-
buch flr den Bereich der Glasberufe, was u. a. damit zusammenhangt, dass es sich um soge-
nannte Splitterberufe handelt. Zudem wurde im Rahmen des Modellversuchs ein Lehr- Lern-
verstandnis entwickelt, das von der Vermittlung von Inhalten in einem ,Instruktionalen
Design® und damit einer ,,Steuerungslogik® (REINMANN 2005, 165) hin zu einem Ermdog-
lichungs- und Entwicklungsdenken und damit einem ,,Kontextdesign®, das eine individuelle
Kompetenzentwicklung in kooperativen Lernumgebungen ermdéglicht. Mit dieser Ausgangs-
lage wurde ein Lehrbuch fur den Glasbereich — das sog. Glaskompendium — mit Hilfe eines
Wiki als interaktives Instrument zum diskursiven und damit kooperativen Aufbau eines Wis-
sensnetzwerkes von Lernenden aufgesetzt und gestaltet. Wikis bzw. Wiki-Technologien sind
dabei asynchrone webbasierte Kommunikationsinstrumente, also Webseiten, die von ver-
schiedenen Individuen online gelesen und geandert werden konnen. Es ist mit Wikis mdglich,
den darin enthaltenen Text von jedem jederzeit editieren und erweitern zu lassen. Kollabora-
tives Schreiben ist damit als zentrale Anwendungsform Wikis immanent. Die Vorziige eines
Wikis sind die einfache Nutzung, die allgemeine Zuganglichkeit und die grundsétzliche
Unstrukturiertheit sowie die Moglichkeit der Verlinkung. d. h. die einfache Editierbarkeit und
die Mdglichkeit auf andere Beitrdge zu verweisen. Dabei sind die von den Autoren erzeugten
Links wesentlich an der Struktur eines Wikis beteiligt (vgl. auch PFERDT 2007). Doch sind
mit Wikis auch Nachteile — oder besser Herausforderungen — verbunden, wie beispielsweise
die Qualitatssicherung und die fehlende Struktur. Zusammenfassend sind also folgende
Merkmale fiir Wikis charakteristisch: Standiger Entwicklungsprozess, Verlinkung, Einfach-
heit, Unstrukturiertheit und Versionskontrolle.

Das Lernbuch fir Lernende (,Glaskompendium®) zeichnet sich dadurch aus, dass es als Ent-
wicklungsinstrument fiir Fachinhalte orts- und zeitunabhéngig ist und von Lernenden koo-
pera(k)tiv, partizipativ und entwicklungsorientiert gestaltet wird. Dem Ziel der einmaligen
Entwicklung eines medienbasierten Lehrbuchs bzw. Lernbuchs wird damit kaum Rechnung
getragen. Vielmehr dient das Glaskompendium als Instrument, Inhalte sukzessive zu entwi-
ckeln, gemeinsam zu erarbeiten, zu dokumentieren und dariiber Kompetenzen zu entwickeln.
Die zentrale Verfligbarkeit der Inhalte spielt ebenfalls eine groRe Rolle. Das Social Media
Format ,Wiki” unterstutzt dabei die konstruktiven Moglichkeiten der Gestaltung von Lern-
umgebungen, die sich durch Aktivitat und kooperative Entwicklung von Inhalten auszeich-
nen. Hier unterscheidet sich das Glaskompendium von Wikipedia, dem Online-Lexikon, da
didaktisch forderliche Rahmenbedingungen fir die Gestaltung eines Glaskompendiums
geschaffen werden miissen, was sich beispielsweise Uber die Steuerung von Prozessablaufen
der Lernenden ausdriickt sowie (ber motivationale Faktoren wie beispielsweise Zertifikate
und Problem- bzw. Aufgabenstellungen (Designprobleme). Es hat sich gezeigt, dass gerade
zu Beginn insbesondere von Lehrkraften eine Produktperspektive eingenommen wurde, die
dadurch begriindet war, dass alle an dem ,fertigen’ Ergebnis interessiert waren und das fertige
Lehrbuch dann wieder in traditionellem Unterricht eingesetzt werden kann. Diese Orientie-
rung hat sich im Projektverlauf zu einer Prozess- und Entwicklungsorientierung gewandelt,
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die vielmehr den Lernprozess bei der Entwicklung der Beitrdge fokussiert. Diese Orientie-
rung kann dadurch charakterisiert werden, dass didaktische — im Gegensatz zu organisatori-
schen oder technischen Fragen — in den Vordergrund riicken. Erfahrungen zeigen zudem,
dass die Entwicklung des Glaskompendiums nicht Uber eine einfache Bereitstellung und
Implementation der Wiki-Technologie erreicht werden konnte. Als zentrale didaktische
Facette wurde ein komplexes Konzept zur Qualitatssicherung entwickelt, das die Abldufe
zwischen den verschiedenen Lernendengruppen steuert. Die Verantwortung fir die Qualitat
der Beitrage im Wiki tragt dabei eine Lernendenredaktion, wobei deren Aufgaben, neben der
Beurteilung der vorliegenden Artikel, in der Beratung der Autoren hinsichtlich der Artikel-
qualitat, der Freigabe der Artikel und schlieRlich in der Veroffentlichung innerhalb der ver-
schiedenen Plattformen bestehen. Die Lernendenredaktion erfahrt wiederum eine Beratung
durch die anderen Lernendengruppen.® Es soll hiermit nur angedeutet werden, dass die Wiki-
Technologie nicht einfach Ubertragen werden kann, sondern umfassende Malinahmen zur
didaktischen Nutzung erforderlich sind (vgl. auch KREMER 2008; vgl. insgesamt KREMER/
PFERDT 2008) Betrachtet man die Kompetenzentwicklung, wird beispielsweise durch die
gegenseitige Beurteilung von Texten u. a. Sozialkompetenz tber das Ausliben von Feedback
und Kritik geférdert.

Im Glaskompendium wurde zu Beginn des Projekts — basierend auf den Erfahrungen aus
Wikipedia — von den Lernenden selbst die Qualitdt von Beitrdgen thematisiert und ein
Kontroll- und Qualitatssicherungssystem ausdriicklich eingefordert. Wéhrend der Bearbei-
tung der Artikel werden die Lernenden durch einen Reflexionsbogen zur Selbstevaluation
angehalten. Hinzu treten in einer qualitatsfokussierten Arbeitsphase ein Gruppenberatungs-
bogen sowie ein Beobachtungsbogen zur Unterstiitzung der eigenen Arbeit an den Artikeln.
Die Bewertungskriterien und Indikatoren werden durch die Lernenden eigenverantwortlich
erstellt und ergénzt durch eine Beratung (Feedbackbogen) aus Lehrerperspektive. Zu den
Aufgaben der Lernendenredaktion gehort die qualitative Bewertung der Artikel. Die Redak-
tion strukturiert und koordiniert ihre Arbeit selbststdndig. Dies hilft den Lernenden, ihre
eigenen Starken zu erkennen und zu nutzen. Wer Mitglied der Lernendenredaktion wird, ist
weitestgehend eine Entscheidung der Auszubildenden selbst. Insgesamt setzt sie sich aus
sechs Freiwilligen aus den beiden urspringlich am Projekt beteiligten Klassen zusammen.
Die Lernenden bewerten die Artikel klassen- und jahrgangsubergreifend und halten face-to-
face Treffen ab. Zur Prozessreflexion der Lernendenredaktionsarbeit tritt neben die regelma-
Rige Schilerbefragung auch ein Lehrer-Feedback an die Lernendenredaktion (vgl. MERKE-
NICH 2007b) teilweise online, aber auch face-to-face. Lernen mit Wikis ist prozessuales und
aktives Lernen, das auch Lernumwege zulésst und die Perspektive von der Lehrerzentrierung
weg hin zur Lernendenorientierung lenkt und Designprozesse ermdglicht.

° Eine grafische Darstellung dieses Qualitatssicherungsprozesses findet sich u. a. bei KREMER/ PFERDT

2008, S. 149.
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3.3 Didaktischer Prototyp 2: Podcasting und Weblogs - English for Glassprofessionals

Im Modellversuch KooL wurde ein zweiter Prototyp entwickelt, der Podcasting nicht als
Distributionsart von Inhalten ansieht, sondern das Medium als Entwicklungswerkzeug nutzt
und somit durch die Produktion von Podcasts eine Erarbeitung von Wissen stattfinden soll.

Ein Schwerpunkt des Online-Lehr-Lernprogramms ,,English for Glass Professionals®, das im
Rahmen des Modellversuchs KooL entwickelt wurde, stellt neben dem Vokabelaufbau mit
Online-Spielen und Mindmaps (Begriffslernen) die origindre Sprachproduktion mit Hilfe des
Entwicklungsmediums Podcast dar. Ein Podcast ist eine Art Radiosendung, die in den meis-
ten Féllen kostenlos im Internet verfligbar ist. Jeder kann einen Podcast erstellen und publi-
zieren. Als weiteres besonderes Kennzeichen stehen Podcasts zum Abonnieren mit sog. RSS
Feeds im Internet bereit. Das Bereitstellen des Podcasts tber einen Feed ist elementar, da
ohne ihn kein Abonnement stattfindet und er auch in den Podcast-Verzeichnissen nicht auf-
gelistet wiirde (vgl. ALBY 2007). Der Begriff Podcast beschreibt eine Sendung resp. eine
Serie von Sendungen, wo hingegen Podcasting flr das Erstellen und Verteilen von herunter-
ladbaren Medien(audio)dateien steht. Podcasting setzt sich aus dem Namen des populdren
MP3-Players ,,iPod*“ von Apple und dem englischen Wort ,,broadcasting” zusammen, was
»Sendung* oder ,,Ubertragung” bedeutet (vgl. auch PFERDT 2007).

Erfahrungen zeigen, dass bislang mehrheitlich Podcasts als Vermittlungsmedium genutzt
wurde, weil es erlaubt, Audio- und Videoaufzeichnungen orts- und zeitunabhangig an Indivi-
duen zu ubermitteln. Aufwendig hergestellte Podcasts (z. B. Vorlesungen oder Vortrage) sol-
len als innovatives Medium neue Distributionskanéle eréffnen und die Lernenden mit Infor-
mationen versorgen. Die Frage, ob auch dadurch eine gewunschte Kompetenzentwicklung
stattfindet und wie solche Angebote in Lernumgebungen integriert werden, tritt zumeist in
den Hintergrund. Eine Kombination aus Medienrezeption (den Podcast anhdren bzw. -sehen)
und Medienentwicklung (den Podcast produzieren) lasst sich durch die Einbindung der
Podcasts in andere Web 2.0-Anwendungen beliebig erweitern und gestalten. Beispielsweise
sind durch die Integration eines Audiofiles in einen Weblogbeitrag Kommentare zu einem
Podcastbeitrag moglich, die teilweise sogar in Form einer weiteren Audio- oder Videopro-
duktion abgegeben werden kdnnen. Die unterschiedlichen Interaktionsmdglichkeiten anderer
Medienformate konnen somit umfangreich mit einem Podcast kombiniert werden (vgl.
KREMER 2008, 5).

Die Podcast-Entwicklung ist somit nicht Selbstzweck, sondern dient dazu, den Spracherwerb
zu unterstlitzen und eine interaktive Form des Wissenserwerbs zu ermdglichen. Hierzu
erhalten die Lernenden die Aufgabe, eine Podcast-Produktion Uber das Thema Glas in der
Zielsprache Englisch vorzubereiten und Online bereitzustellen. In einer ersten Arbeitsphase
werden fachspezifische Anforderungen an die Podcast-Produktion fixiert. Es wurden hier drei
Kategorien vereinbart: (1) Kriterien zur Sprachrichtigkeit (Rechtschreibung, Grammatik); (2)
Sprachform (Satzbau, Vokabular, Varianz) und (3) Inhalt (\Vollstandigkeit, Plausibilitat). Die
Entwicklung der Podcasts erfolgt in Teams aus zwei Lernenden und wird durch das einfach
zu bedienende Audioproduktionsprogramm www.audacity.de unterstitzt. Im ersten Zug wur-
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den Audiopodcasts erprobt und entwickelt. Die entwickelten Podcast werden dann in einem
Weblog zur Verfugung gestellt und sind Basis der anschlieBenden Kommentierung und
Rickmeldung durch die Gesamtgruppe. Die Kommentierung wird uber einen Rickmeldebo-
gen angeleitet. Ein Weblog (kurz: Blog) sind dabei Webseiten, die aus einzelnen umgekehrt
chronologisch sortierten Eintragen bestehen und kommentiert werden kénnen. Zusammenfas-
send gelten also folgende Merkmale fiir Weblogs: Entwicklungsprozess, Kommentarfunktion,
umgekehrt chronologisch, Trackback, Permalink und RSS. Fur Podcasts gelten die Attribute:
Entwicklungsprozess, Audio und Video, RSS, Kreativitat.

Das vorliegende didaktische Konzept versucht, die Lernenden ausgehend von einer Problem-
stellung im Kontext des Tétigkeitsfeldes einen Kompetenzerwerb zu ermdglichen. Hierzu
erhalten die Lernenden die Verantwortung fir die Planung, Durchfiihrung und Kontrolle des
eigenen Lernprozesses. Die Entwicklung und Produktion von Podcasts durch Lernende, d. h.
das Aufnehmen von Audio-Dateien und Mischen der eigenen Stimmaufnahme mit Musik,
ermdoglicht zudem den Lernenden eine positive Selbstwahrnehmung als kreative Medien-Pro-
duzenten. Das Medium ist dabei sowohl als Instrument zur Entwicklung als auch zur Ergeb-
nissicherung, vor allem jedoch zur Prasentation und als Anlass zu weiterer Reflexion und
Kommunikation — etwa im Blog — zu verstehen.

Die Podcast-Entwicklung wurde zwar als positiv und kreativ erlebt, die intendierte Funktion
als Reflexionsanlass und Kommunikationsthema im Blog wurde aber noch nicht ausreichend
nachvollzogen. Gerade daher erscheint es hier erforderlich, Hilfestellungen zu bieten, eine
Kommentierung vornehmen zu kénnen und die erhaltenen Kommentare in die weiteren Lern-
prozesse einzubeziehen. Genau an dieser Stelle wird erkennbar, dass nicht die Gestaltungsfé-
higkeiten zur Entwicklung eines Podcasts, also die technische Perspektive, im VVordergrund
stehen, sondern der Fremdsprachenerwerb und der soziale Austausch im Tétigkeitsfeld Glas
in den Mittelpunkt gertickt wird.

Insbesondere zum Peer Counselling haben die Lernenden das Weblog genutzt, um Texte, die
sie fiir eine Podcastentwicklung tiber das Thema Glas in der Zielsprache Englisch vorbereitet
haben, dort online bereitzustellen und diese von den tbrigen Mitgliedern der Lerngruppe
unter vorher vereinbarten Kriterien zu Sprachrichtigkeit (Rechtschreibung, Grammatik) und
Sprachform (Satzbau, Vokabular, Varianz) sowie zum Inhalt (Vollstandigkeit, Plausibilitét)
kommentieren und evaluieren zu lassen. Gerade die spielerische Form des dynamischen
interaktiven Entwicklungsmediums Weblog und das Entwicklungsmedium Podcast werden
von den Lernenden auch fir den Présenzunterricht als sinnvoll und gewinnbringend einge-
schatzt. So stehen schon zahlreiche, in mehreren Jahrgangen in Arbeitsgruppen in der Ziel-
sprache Englisch produzierte Podcasts online zur Verfiigung. Fir den Fremdsprachenunter-
richt kann also zusammenfassend festgestellt werden, dass Podcasting und auch Weblogs
besonders geeignet sind.
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4 Zur Modellierung einer designorientierten Didaktik mit Social Media

Im Modellversuch KooL wurde Social Media Design zur Gestaltung von zwei unterschiedli-
chen Lernumgebungen (didaktischen Prototypen) genutzt. Beiden Ansétzen liegt das gemein-
same Verstandnis zugrunde, dass der Designprozess dem Lernprozess dienen soll und damit
die individuelle Bedeutungsbestimmung und aktive Konstruktion im Vordergrund stehen soll.
Es konnen einzelnen Bausteine hervorgehoben werden, die im Rahmen eines Social Media
Design Konzepts von besonderer Bedeutung sind. Im Rahmen der Kennzeichnung der einzel-
nen Bausteine werden Befunde aus einer Erhebung zu den vorgestellten Prototypen aufge-
flhrt. Es handelte sich hierbei um eine Erhebung mittels einer projektiven Online-Satzergén-
zungsmehtode (pOS) der beteiligten Lehrenden und Lernenden. Konkret wurde mit einem
halbstruktriert-offenen Verfahren, Erhebungen durchgefiihrt.’® Die Erfahrungen zu beiden
didaktischen Prototypen wurden mit erfasst. Ziel ist dabei nicht einen Vergleich anzustellen,
sondern die grundlegenden Verwendungserfahrungen der Lernenden und die didaktischen
Gestaltungshinweise der Lehrenden zu beleuchten. An der Hauptuntersuchung der Lernenden
im Mérz 2008 nahmen insgesamt 61 Lernende der Glasfachschule Rheinbach (BFS) teil. Die
Jahrgange der Teilnehmer streuten von 1980 bis 1990, wobei die Lernenden sich im 2. oder
3. Ausbildungsjahr befanden. Die Lehrenden — insgesamt sechs Teilnehmer — sind am Berufs-
kolleg Rheinbach beschéaftigt und waren an konkreten Umsetzungen im Modellversuch KooL
beteiligt. Der didaktische Einsatz von Social Media ist von diesen Lehrern vorgenommen
worden. Der Grundgedanke der pOS rekurriert auf die Offenheit der Befragung, indem nur
Halbsatze vorgegeben wurden. Diese Satzergdnzungen umfassten bei der Lehrendenbefra-
gung insgesamt 50 Aussagen und bei der Lernendenbefragung 32. Die theoretische Fundie-
rung und damit auch die Ableitung der Satzanfdnge lassen sich auf didaktische Kategorien
aus der Literatur zurtckfihren und wurden theoretisch differenziert betrachtet und hergelei-
tet. Eingehende Literaturanalysen fuhrten zu didaktischen Bereichen, in die die Satzanfange
tendenziell eingeteilt werden konnen und auf deren Basis diese entwickelt wurden. Zur Aus-
wertungsmethode kann kurz zusammengefasst werden: Es wurde so vorgegangen, dass das
gesamte Datenmaterial gesichtet und der Gesamtkontext erkannt wurde. Danach erfolgte eine
Befreiung des Materials von Dialekten und orthographischen Fehlern. AnschlieRend wurden
die Rohdaten mit einem System bearbeitet, das sich regelgeleitet mit Verfahren des / der
zusammenfassenden Protokolls / Inhaltsanalyse, der Konstruktion deskriptiver Systeme und
der Darstellung von Kernaussagen beschreiben lasst. Verfolgt wurde dabei insbesondere eine
systematische Kausalsatzanalyse, indem das Material schrittweise mit einem induktiv entwi-
ckelten Kategoriensystem bearbeitet und verdichtet wurde™ (vgl. MAYRING 2002, 114).

10 Auch TENBERG 2001 hat in seiner Befragung zu gewerblich-technischen multimedial unterstiitzten Unter-
richtskonzeptionen eine Projektivbefragung durchgefiihrt und ausgewertet.

Hier unterscheidet sich das VVorgehen im Vergleich zu TENBERG 2001. Er weist in Bezug auf die Cluster-
bildung aus, dass die Auswerter die Aussagen nach tbergreifenden Kriterien ordnen und die zunédchst gro-
ben Uberbegriffe werden nach und nach verfeinert, bis die Grenze des Differenzierbaren erreicht ist (259).
Dies l&sst auf eine Kombination von deduktiven und induktiven Verfahren zur Entwicklung von Kategorien
schlielen.

11

© KREMER/ PFERDT (2008) www.bwpat.de bwp@ Nr. 15; ISSN 1618-8543 13



Es liegen insgesamt 50 Satzanfédnge bei den Lehrenden und 32 bei der Lernendenbefragung
vor. Die Aussagen lassen sich quantitativ auf folgende Werte zusammenfassen: Gesamtaus-
sagen lassen sich insgesamt 1051 feststellen. Ein detaillierter Blick lasst 555 positive und 496
negative Aussagen erkennen.

Die Analyse der Aussagen der Lehrenden zeigt folgendes Bild. Es lassen sich insgesamt 190
Aussagen festmachen, die sich in 120 positive und 70 negative Aussagen aufspalten. Tenden-
ziell kann also mit einem ersten quantitativen Blick eine positive Einstellung zur méglichen
Gestaltung von Lernumgebungen mit Social Software (Lehrende) sowie zur Nutzung von
Social Media zur Kompetenzentwicklung (Lernende) gezeigt werden.

Design
Problem 2

8 Verstand-

Reflexion

sition

Prasen-
tation

Abb. 3: Gestaltungsattribute einer designorientierten Didaktik mit Social Media

1. Design-Problem

Design-Problem als erstes Designattribut bietet dem Lernenden eine komplexe und authenti-
sche Problemstellung. Authentisch meint in diesem Zusammenhang, dass die Problemstel-
lung optimalerweise aus einer aktuellen oder zukinftigen Handlungssituation generiert wird,
mit der sich der Lernende identifizieren kann. Weiterhin wird mit dieser Problemstellung eine
Situierung angestrebt und der Lernende zum Design einer Problemlésung aktiviert. Eher
pragmatisch gewendet, sind die Unterscheidungsmerkmale zu einer Aufgabenstellung genau
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die Authentizitat und Komplexitat und vor allem, dass sie zu Beginn der Lernsequenz gestellt
und durch das gesamte didaktische Szenario als Leitelement verfolgt wird. Aullerdem soll
damit eine eigene ,,Entwicklungsleistung“ evoziert werden. Bezogen auf die beiden didakti-
schen Prototypen lasst sich ausweisen, dass jeweils eine komplexe ,,Designaufgabe den Ler-
nenden gestellt wurde, die eine konkrete kooperative Entwicklungsarbeit gefordert hat.

Befunde aus der Erhebung zeigen, dass empfohlen wird, dass eine Anpassung der Lernaufga-
ben bei der Gestaltung von Lernumgebungen stattfindet (K314)*? und umfassende Aufgaben
gestellt wurden, die nicht von Schilern alleine bearbeitet werden konnten (K292). Die Auf-
gaben wurden bei der Erstellung auf’erdem nicht aufgeteilt, da eine komplexe Lernsituation
(K306) vorgegeben wurde und die Aufgaben gemeinsam bewaltigt werden mussten / sollten
(K304). Durch die Vorgabe durch Lernaufgaben (K351) konnte eine Steuerung des Lernpro-
zesses ermdglicht werden. Ob Schwierigkeiten bei der Formulierung von Losungen zu den
Aufgaben vorherrschten, kann nicht klar belegt werden. Es bestehen Aussagen, die belegen,
dass Aufgaben klar und nicht klar formuliert waren (K342, K332). Des Weiteren hat die Auf-
gabenstellung dazu aufgefordert, die Ergebnisse auszutauschen und zu bewerten (K171,
K222). In Bezug auf die Authentizitadt kann aus der Studie belegt werden, dass z. T. keine
Motivation durch fehlenden Berufsbezug vorgeherrscht hat (K21). Andererseits erdffnet die
Authentizitat und Komplexitat mit Social Software Anwendungen neue Potenziale (K83). Die
Rolle von Social Media wird in dieser ersten Sequenz als Konfrontationsmedium gesehen, da
die Vermittlung der Problemstellung und die danach folgende Auseinandersetzung damit im
Vordergrund stehen.

2. Design-Verstandnis

Design-Verstandnis als zweites Attribut dient den Lernendenteams dazu, sich ein Verstandnis
uber die komplexe Design-Problemstellung zu verschaffen und zu interpretieren, was die
Zielstellung darstellt. In diesem Abstimmungsprozess ist es wichtig, Feedback durch die
Lehrkraft zu geben und gemeinsame Interpretationen und Ziele festzulegen. Den konstrukti-
vistischen Grundgedanken aufgegriffen ist zu beachten, dass jedes Individuum die Situation
vor seinem eignen Erfahrungshorizont interpretiert und durch kommunikative Prozesse eine
einheitliche Grundlage geschaffen werden soll. Starken und Schwéchen einzelner Teammit-
glieder konnen hier schon diagnostiziert werden und gezielt zur Problemlésung eingesetzt
bzw. gefordert werden. Die kooperative Festlegung und Planung ist wichtig, um gemeinsam
auf ein Ziel hinzuarbeiten und eine isolierten Design Prozess zu vermeiden.

Aus der Erhebung lassen sich Befunde anbringen, die diese Abstimmung einfordern wie
Unterschiedliche Informationen fordern Diskussionsbereitschaft (K35) und ein Blog oder
Wiki bietet eine Struktur und Madoglichkeit zum diskursiven Austausch (K175, K214).
Gemeinsame Verantwortung durch die Diskussion geldschter Artikel — beispielsweise im
Glaskompendium — und die Vorwegnahem interessanter Artikel (K231) lassen sich belegen.

2 Dies stellt die Kategoriezuordnung der Auswertung dar und wird zur Nachvollziehbarkeit angefiihrt.
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Es bietet sich an, Social Media in der Rolle eines Kommunikationsmediums einzusetzen, um
gemeinsame Abstimmungen Uber die Design-Problemstellung zu ermdglichen.

3. Design-Ressourcen

Design-Ressourcen als drittes Designattribut werden den Lernenden Ressourcen, die sie bei
der Problemldsung unterstiitzen sollen, angeboten. Denkbar sind hier durchaus gezielte Input-
Vortrage oder auch Dokumente zu einzelnen Schwerpunkten. Studien zeigen, dass vermehrt
auf das Internet und Suchmaschinen zurlickgegriffen wird, um Informationen zu finden. Es
bietet sich an, unterschiedliche Kurzvideos, Podcasts oder andere Medienformate einzuset-
zen, um fur den Designprozess dienliche Informationen anzubieten. Die Ressourcen kénnen
zentral auf einer Plattform bereitgestellt und angeboten oder von den Lernenden eingespeist
werden. Auf diese Ressourcen wird wahrend des ganzen didaktischen Szenarios zurtickge-
griffen; die Relevanten werden auf die Problemstellung hin angeeignet. Social Media bieten
hier die Mdglichkeit, Informationen in verschiedenen Medienformaten anzubieten.

Die Befunde zeigen, dass eine unabhangige Informationsbeschaffung (K34) von den Lehren-
den attestiert wurde und alternative Informationen aus dem Web beschafft wurden (K53).
Mehr Selbstdndigkeit / Selbsttatigkeit (K111) zeigt ebenfalls, dass die Ressourcen zwar
bereitgestellt werden, aber nach individuellem Bedarf abgerufen werden und sich Wissensbe-
standteile angeeignet werden. Die Lernenden verwenden dabei Social Software um Wissens-
licken zu schlieBen (K132). Probleme der Nutuzung von Ressourcen haben sich laut Befra-
gung u. a. durch eine fehlende Internetverbindung (K144, K162) und auch durch den unkriti-
schen Umgang (K165) mit Ressourcen ergeben. Auch die Datenmenge bei Recherchen im
Internet wurde als Schwéche identifiziert (K167). Als Empfehlung bei der Bereitstellung von
Ressourcen zeigen die Ergebnisse, dass ein Bewusstsein flir Datenmull geschaffen werden
soll (K319). AulRerdem wird explizit auf eine Berechtigung alter Medien (K323) und auf die
Nutzung nicht zu vieler Medien parallel (K325) hingewiesen. Als Konfrontationsmedium las-
sen sich Social Media Anwendungen zur Bereitstellung von Informationen einsetzen. Auch
durch Such- und Erkundungsprozesse (google, wikipedia) werden die Lernenden mit Inhalten
konfrontiert.

4. Design-Komposition

Design-Komposition als viertes Designattribut versteht die Zusammenstellung erster Ent-
wicklungsarbeiten durch die Lernenden. Das konkrete kooperative Entwickeln einer Social
Media Anwendung bzw. eines Artefaktes oder Produkts wird in dieser Phase in Form von
sog. Storyboards, Skizzen, Planen, Entwirfen, etc. festgehalten. Nicht das fertige Produkt
steht hier im Vordergrund, sondern umfassende Beschreibungen von Erstellungsprozessen,
Teamprozessen, verwendeten Ressourcen, etc. werden expliziert. Auch weitere Planungs-
und Umsetzungsschritte werden in der Design-Komposition positioniert.

Empirisch konnte aus der pOS Befragung der Lehrenden identifiziert werden, dass das Wiki
die Erarbeitung und Veranderung / Diskussion gemeinsamer Beitrage fordert (K31) und Pod-
casting kreatives Arbeiten unterstiitzt (K136). Die Verschiebung vom Lernprodukt zum
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Lernprozess (K96) wird mehrfach genannt. Die Mdglichkeit der Orts- und Zeitunabhéngig-
keit (K194, K151, K33, K373) wird als wichtige Eigenschaft aufgefihrt. Nach Aussagen der
Lehrenden verwenden die Lernenden auch Social Software, weil sie dadurch die Moglichkeit
zum kreativen Arbeiten (K136) haben und Kooperation und Interaktion stattfindet (K374).
Auch die Einfachheit der Software Wiki (K372) wird fir die Entwicklung als positiv heraus-
gestellt. Als konkretes Entwicklungsmedium finden Social Media Anwendungen in dieser
Sequenz eine Verwendung, da die Komposition die Mdglichkeit zur aktiven Entwicklung ein-
raumen muss.

5. Design-Préasentation

Design-Prasentation als fiinftes Attribut einer designorientierten Didaktik er0ffnet den Lern-
enden die Mdglichkeit, ihre Design-Komposition der Gesamtgruppe vorzustellen. Dies kann
Online oder Face-to-face erfolgen. Kreative Methoden — z. B. didaktische Messe — zur Dar-
stellung und Verdeutlichung der einzelnen bisher geleisteten Schritte und des Entwicklungs-
status sowie die ndchsten geplanten Schritte und der Teamprozess werden verwendet, um
anschlieBend ein umfassendes Design-Feedback zu erhalten. Die Préasentation soll nicht das
fertig entwickelte Produkt zeigen, sondern den aktuellen Entwicklungsstand aufzeigen und
die angesprochenen Bestandteile verdeutlichen. Dies dient nicht zuletzt dazu, erstens eine
Verbindlichkeit herzustellen und zweitens sich durch die (didaktische) Aufbereitung und Pra-
sentation Klarheit tiber den bisherigen Prozess zu verschaffen. Eine Offentlichkeit fur die
Entwicklungen zu schaffen, kann in dieser Phase dienlich sein, da so eine Verantwortung fur
die Produkte erzeugt wird. Jedoch ist immer kritisch zu beachten, dass Offentlichkeit im Netz
sicherlich mit Nachteilen verbunden ist und dass das Web Inhalte auch dauerhaft speichert,
die in anderen Kontexten zu Verunsicherung fihren kdnnten.

Es lasst sich belegen, dass ein angeblicher Abbau der Angste vor der Préasentation eigener
Ergebnisse (K155) aufgetreten ist. Die Satzergdnzungen der Lehrkréfte zeigen hingegen ein
ambivalentes Bild dahingehend, dass nach Aussagen der Lehrkréfte, Social Software die Ler-
nenden unterstitzt hat, die Ergebnisse auszutauschen und zu bewerten, weil sie dadurch Mut
zur Présentation ihrer Ergebnisse (K174) entwickelt haben, andererseits aber auch teilweise
fehlender Mut zur Verdffentlichung der Ergebnisse (K184) vorzufinden war. Als Présentati-
onsmedium eingesetzt, dienen Social Media hier der multimedialen Veranschaulichung der
Design-Komposition und bieten die Mdglichkeit, einzelne Bestandteile zusammenzufiihren
und zu verdeutlichen.

6. Design-Feedback

Design-Feedback als sechste Sequenz schafft eine Umgebung, in der konstruktives Feedback
von Lehrenden aber insbesondere von den Lernenden der anderen Teams gegeben wird.
Konstruktiv meint hier, dass es Perspektiven und Anregungen flr die Zukunft bietet und
auflerdem konkret beschreibend, zielorientiert, hilfreich und subjektiv erfolgen soll. Sowohl
die Lernenden als auch die gesamten anderen Teams sollten VVerantwortung fur die einzelnen
Design-Kompositionen zeigen und die Richtigkeit der Inhalte prifen. Lehrende sollten dabei
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weniger als Dozenten oder Instruktoren, sondern vielmehr als Initiatoren, Berater und
Begleiter angesehen werden. Das Feedback bietet die Grundlage fiur die anschlielende
Design-Reflexionssequenz.

In Diskussionen uber Arbeitsergebnisse eingreifen (K442) wird explizit nicht als Aufgabe des
Lehrers gesehen, ebenso wenig wie Entwicklungsprozesse eingreifend zu manipulieren
(K441). Der Zugriff auf Ergebnisse der Lernenden wird durch Social Software ermdglicht
(K352) was wiederum ein Feedback erlaubt. Das Lesen und Kommentieren von Beitragen
(K434) wird als Aufgabe der Lehrkraft gesehen. Gegenseitige Bewertung (K495) wird als ein
Lerneffekt fir den Beruf der Lernende gesehen. Ganz im Vordergrund steht hier das Ver-
stdndnis von Social Media als Kommunikationsmedium, um Feedback auch orts- und zeit-
unabhéngig und in verschiedener Form (schriftlich, Audio, Video, etc.) zu ermdglichen.

7. Design-Reflexion

Design-Reflexion nimmt als siebte Sequenz das Feedback aus dem Design-Feedback auf und
appliziert es auf die bisherige Design-Komposition. Damit werden Reflexionsprozesse aus-
geldst und mogliche Planungsszenarien angeleitet. Der Fokus lenkt sich in der Design-Refle-
xionsphase teilweise weg von der eigenen Design-Komposition auf andere betrachtete
Design-Kompositionen und ermdglicht eine mehr-perspektivische Betrachtung, um andere
Madglichkeiten in Betracht zu ziehen und auszuloten. Wichtig ist es in dieser Phase, noch
einmal das Design-Problem und seine Interpretation zu betrachten, um eine Zielklarheit zu
schaffen. Generell kdnnen Design-Reflexionsphasen durchgehend im Szenario als wichtig
erachtet werden.

Social Software hat nach Aussagen eine aktive Auseinandersetzung unterstitzt, da das Thema
und die Darstellungsform frei wéhlbar sind (K371). Eine Metaebene zur Reflexion kann
durch Social Software nach Aussagen der Lehrkréfte eingenommen werden (K353). In dieser
Seugenz wird Social Media als Entwicklungsmedium verwendet, um ausgelotete Mdglich-
keiten und Perspektiven in Richtung der Problemstellung zu entwickeln.

8. Design-Produkt

Design-Produkt als achte Sequenz schafft die Moglichkeit, das in der Design-Problemstellung
fokussierte Artefakt oder Produkt zu finalisieren und ber ein Konzept hinaus zu gestalten.
Konkret wird basierend auf den erarbeiteten Design-Ressourcen und der dadurch erstellten
Design-Komposition, das Design-Feedback und die Design-Reflexionsphase mit aufnehmend
das finale Produkt entwickelt. Es geht dabei nicht um den konzeptionellen Entwurf (Design-
Komposition) sondern um ein konkretes Produkt. Dies kann anschlieBend in einer Revisions-
phase verfeinert und optimiert werden und beginnt bei Phase funf oder dient als Design-
Problemstellung fiir andere Teams und Lernende. Mit der finalen Fertigstellung des Produkts
ist ein Prozess durchgefiihrt worden, bei dem unterschiedliche Kompetenzdimensionen
gefordert und Wissen bezogen auf das Design-Problem verankert worden sind. Auerdem
entspricht dieser Prozess einer authentischen Sequenzierung in verschiedensten Tétigkeits-
und Arbeitsbereichen. Insgesamt wird verdeutlicht, dass somit durch den Design-Ansatz zwar
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eine Produktentwicklung angestrebt wird, aus intentionaler Sicht aber der kompetenzforderli-
che Prozess selbst das primare Ziel ist.

Lernen von Problemldsung (K55) wird als ein Merkmal in Verbindung mit Social Software
identifiziert. Auch die autonome, kreative und gemeinsame Gestaltung eines Produkts wird
durch den Einsatz von Social Software hervorgehoben. Die Rolle von Social Media wird hier
erneut und konkret dem Entwicklungsmedium gerecht, das zur kooperativen und auch kreati-
ven Entwicklung eines Produkts genutzt wird.

5 Zusammenfihrende Gedanken und Ausblick

Mit den Gestaltungsattributen einer designorientierten Didaktik mit Social Media wird eine
erste Annaherung vorgestellt, damit wird insbesondere der Blick darauf gerichtet, Social
Media Design als didaktischen Prozess zu konzipieren. ROTH 2001 konstatiert, dass die
Endprodukte oder Artefakte von design-basiertem Lernen nur wenig Uber den Lernverlauf
aussagen (vgl. 216). Somit muss neben dem eigentlichen fertigen Produkt oder Artefakt
insbesondere der Prozess des Designens fokussiert werden. Hier wird vor allem die didakti-
sche Gestaltung der Lernumgebung fiir einen optimalen Designprozess relevant. Der Prozess
des Designens muss dokumentiert und zum Gegenstand von Reflexion gemacht werden. Als
lernférderlich wird angesehen, die Designarbeiten in der Gruppe kooperativ auszufiihren, um
somit einen Austausch Uber die gemeinsame Designarbeit zu erreichen. SILLER 2007, 151
verweist auf REIMANN/ ZUMBACH 2001, die dazu formulieren, dass Lernen sich in grof3e-
rem Umfang jedoch nur dann einstellen kann, wenn die Lernenden von ihrer Designaktivitat
abstrahieren und wenn die in der Designsituation enthaltenen Lernangebote auch genutzt
werden. Die Entwicklung von didaktischen Artefakten im Rahmen eines Social Media
Designs ist dahingehend auszurichten, dass den Lernenden eine berufliche Kompetenzent-
wicklung ermoglicht wird. Mit anderen Worten: Social Media Design ist in den Dienst der
beruflichen Kompetenzentwicklung zu stellen. Dementsprechend sind die Problemstellungen
dahingehend zu prifen, welche Handlungen erforderlich sind und inwiefern ein Bezug auf
den Handlungskontext der Lernenden gerichtet werden kann. Social Media Design ist mit der
Gefahr verbunden, dass zwar eine umfassende mediale Gestaltungskompetenz aufgebaut
werden kann, diese jedoch kaum auf die beruflichen Handlungsfelder tbertragbar sind. Es ist
differenziert zu betrachten, ob die Situationen in denen die Lernenden sich befinden, tatséch-
lich Situationen sind, die sie auch im Berufsalltag zu bewaltigen haben, oder ob die beruflich
relevanten Situationen nicht génzlich andere sind und somit ein neues Transferproblem auf-
gebaut wird. Medienentwicklung kdnnte aus dieser Perspektive als neues Fach interpretiert
werden, das die Lerninhalte der Lernenden determiniert. Folge dessen wére der Aufbau tra-
gen Wissens und das Entstehen eines damit verbundenen Transferproblems der Lernenden, so
dass das Ziel der beruflichen Handlungskompetenz wieder aus dem Blickfeld gerét. Die
Gleichsetzung von Medienentwicklungsprozessen mit der Entwicklung beruflicher Hand-
lungskompetenz, die in der Literatur haufig vorgenommen wird, muss an dieser Stelle kri-
tisch reflektiert werden. Damit wird die Forderung erhoben, dass der Medienentwicklungs-
prozess wiederum in berufliche Handlungssituationen einzubinden ist und er dementspre-
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chend der Bewéltigung dieser Situationen dient. Die Nutzungsformen von Social Media kon-
nen damit nur begrenzt als eigenstandiger Handlungsprozess betrachtet werden. Sie sind in
berufliche Handlungskontexte einzubinden, die dann die Entwicklung und Nutzung bei-
spielsweise eines Glaskompendiums erfordern. Gerade hier besteht die Gefahr der
Verselbstdndigung von Medien. Medienentwicklungsprozesse mit Social Media kénnen dann
als Chance begriffen werden, sofern eine Einbindung des Lernens mit Social Media in beruf-
lich relevante Kompetenzentwicklungsprozesse gelingt und Medienentwicklungsprozesse im
Kontext von Lernsituationen verankert werden(vgl. auch KREMER/ PFERDT 2008). Dies
erfordert eine durchgangige Kompetenzorientierung in Bildungsgangen und nicht eine iso-
lierte Einfuhrung von Bildungsmalinahmen. Die Nutzung von Social Media stellt sich dann
nicht nur als anfanglich technologische Herausforderung, sondern erfordert dartiber hinaus
eine Veranderung der Arbeitskultur in Bildungsorganisationen und die Etablierung dieser.
Nur dann wird es gelingen, den Computer nicht in bestehende didaktische Designs entspre-
chend einer Vermittlungsdidaktik zu zwéangen, sondern den Lernenden tber Social Media
Design in die Gestaltungsrolle individueller Kompetenzen zu versetzen und ihnen somit den
Pinsel zu Ubergeben.
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