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Die Initiative ,Lernen in der digitalen
Gesellschaft — offen, vernetzt, integrativ”

Ursprung, Verlauf und Ausblick der Initiative

Die technischen Entwicklungen der letzten Jahre ziehen grundlegende Verinderungs-
prozesse unserer Gesellschaft nach sich. Unser Alltag ist zunechmend durchzogen von
Begegnungen in der digitalen Welt: Digitale Dienste unterstiitzen uns immer mehr
bei Information, Kommunikation, Partizipation, gesellschaftlichem Miteinander und
kreativem Gestalten.

Wir erkunden neue und vielleicht bislang unentdeckte Méglichkeiten, das eigene
Leben zu stirken - sowie auch gesellschaftliche Teilhabe:

Denn durch digitale Medien stehen uns mehr Méglichkeiten denn je zur Verfiigung,
um in unserer Gesellschaft mitzumachen, mitzureden und diese mitzugestalten.
Doch um diese Chance fiir unsere Gesellschaft zu nutzen und digitale Medien fiir

ein demokratisches Zusammenleben einzusetzen, miissen wir erst lernen.

Seit 2011 existiert vor diesem Hintergrund im ,,Internet & Gesellschaft Co:llaboratory*
die Ohu (Maori fiir Arbeitsgruppe) ,,Digitale Integration & Medienkompetenz. In ihr
werden Méglichkeiten und unterstiitzenswerte Ansitze zu diesem Thema diskutiert.
Aber auch kritisch hinterfragt, welche Strukturen es bedarf und welche Bedingungen
gelten miissen, damit Medien- einschliefflich Netzkompetenz — als Befihigung zum
emanzipierten und verantwortungsbewussten Umgang mit Medien verstanden — in
unserer Gesellschaft breit und tief verankert werden kénnen.

Wir sind iiberzeugt, dass dies mit dem fortschreitenden Einbezug von digitalen
Medien in unseren Alltag zunehmend notwendig sein wird. Zwar ist es fiir die meis-
ten Menschen bereits zu einer Selbstverstindlichkeit geworden, digitale Medien in
das Leben zu integrieren, doch die Potentiale, die sich dadurch ergeben, werden in
den seltensten Fillen ausgeschépft. Eine effektive Anwendung, gleichzeitig aber auch
ein bewusster und reflektierter Umgang damit, entsteht nicht zwangsliufig bei der
Nutzung, sondern muss jetzt und kiinftig als Medienkompetenz fiir alle Alters- und

Lebenslagen vermittelt werden.

Lernen und Lehren iiber und mit digitalen Medien stellt uns vor neue Herausforde-

rungen: Digitale Lernumgebungen miissen so gestaltet werden, dass jeder Zugang



zu ihnen hat, sich in ihnen zurechtfindet und sie ideal nutzen kann. Der Blick auf
den Status Quo im Bildungsbereich zeigt jedoch, dass die Wege, die das Internet hier

erdffnet, zu groflen Teilen noch nicht beschritten sind.

Wir fragen also:
»Was bedeutet und benétigt Lernen mit digitalen Medien?“, ,Welche Chancen
erdffnet das Internet? und ,,Welchen konkreten Herausforderungen begegnen wir?*

— ohne dabei bewusst bestimmte Ziel- oder Altersgruppen zu fokussieren.

Aus diesem Grundverstindnis und Interesse heraus entstand aus der Ohu ,Digitale
Integration und Medienkompetenz® die 7. Co:llaboratory-Initiative ,Lernen in der
digitalen Gesellschaft - offen vernetzt und integrativ, die sich konkret diesen sich
aufdringenden Fragen widmete. Ab Sommer 2012 bereitete das Ohu-Kernteam und

aktive Mitglieder die auf einen begrenzten Zeitraum angelegte Initiative vor.

Die inhaltliche Ausgestaltung der Fragen wurde mit dem Start der Initiative im
Oktober 2012 den insgesamt 35 Expertinnen und Experten iiberlassen. Im Rah-
men des Auftaktworkshops am 8. Oktober 2012 organisierten sie sich in kleineren,
themenbezogenen Gruppen und bereiteten ihre Zusammenarbeit in den darauffol-
genden Wochen vor.

Durch ihre unterschiedlichen Arbeitshintergriinde (Wissenschaft, Wirtschaft, Zivil-
gesellschaft) und die Zusammensetzung der Gruppen wurde ein offener Austausch
unterschiedlicher Perspektiven angestoffien. Neben dem Kernteam standen den Exper-

tinnen und Experten in ihrer Arbeit hochrangige Unterstiitzer und Berater zur Seite.

Ziel des Expertenkreises war es, Bedarfe zu formulieren und konkrete Lésungen sowie
Perspektiven zum Thema ,Lernen in der digitalen Gesellschaft“ aufzuzeigen. Schnell
kristallisierten sich folgende Themenbereiche heraus, zu denen die Expertengruppen

die Arbeit aufnahmen:

Voraussetzungen fiir das Lernen in der digitalen Gesellschaft
Offenheit im Zusammenhang mit dem Lernen mit digitalen Medien
Kompetenzen fiir und durch das Lernen mit digitalen Medien
Verhiltnis zwischen Online- und Offline-Lernen

Digitale Lerninstrumente, -formate und -umgebungen

NN S o e

Zukunft des Lernens



Zum Zwischenworkshop am 20. November 2012 kamen die Expertinnen und
Experten erneut zusammen, um die bisherigen Ergebnisse zu prisentieren und zu
konsolidieren. Am Abend 6ffnete sich die Runde dem interessierten Publikum. Berei-
chert wurde die Veranstaltung durch Howard Rheingold, Unterstiitzer der Initiative,
der per Videokonferenz zugeschaltet wurde. Er hielt eine inspirierende Keynote zu
seinen Erfahrungen und Experimenten mit Social Media in Lernumgebungen sowie

zur neuen Kultur des Lernens.

Der dritte und letzte Expertenworkshop am 11. Dezember 2012 stand im Zeichen
der Vorbereitungen des Abschlusses der Initiative. Gemeinsame Ziele, Empfehlungen
und Botschaften wurden diskutiert und die Zwischenergebnisse und die Prisentati-

onen der Gruppen besprochen.

Die Abschlussveranstaltung am 30. Januar 2013 stellt den Hohepunkt der Initiative dar.
Die Expertinnen und Experten prisentieren ihre Ergebnisse der Offentlichkeit, geben
Anstdfle und machen Perspektiven deutlich. Ziel der Veranstaltung ist es, iiber die
Ergebnisse, Botschaften und Empfehlungen mit der interessierten Fachoffentlichkeit

ins Gesprich zu kommen und in den aktiven und konstruktiven Dialog zu treten.

Um die Eindriicke und Riickmeldungen im Rahmen der Abschlussveranstaltung
produktiv umsetzen zu konnen, wird der Abschlussbericht der Initiative, der die
Arbeit der Expertinnen und Experten biindelt, bewusst zeitversetzt erscheinen.
Daher erwartet Sie nachfolgend neben dem Ablauf der Abschlussveranstaltung eine
Sammlung erster Ergebnisse oder Skizzierungen der Arbeit der Expertengruppen.
Im Abschlussbericht der Initiative, dessen Verdffentlichung im Frithsommer 2013
geplant ist, wird dies ausfiihrlich nachzulesen sein.

Abschlieflend finden sich Informationen und Termine der ersten Co:llaboratory-
Hangout-Reihe, die die einzelnen Themen dieser Initiative in einstiindigen

Online-Gesprichen aufgreift und zum Mitmachen anregt.

Wir wiinschen Thnen einen spannenden Tag und laden Sie ein, mit uns zu ins

Gesprich zu kommen.
Stellvertretend fiir die Expertinnen und Experten der Initiative

Das Kernteam und die Koordinatorin
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Ablauf der Abschlussveranstaltung
der Initiative ,Lernen in der digitalen
Gesellschaft’, 30.01.2013

Hashtag: #colab7

Livestream: http://www.make.tv/lernen_in_der_digitalen_gesellschaft
Web: www.lernen.collaboratory.de

Blog: www.blog.collaboratory.de

E-Mail: kristin.narr@collaboratory.de

13:30 Uhr Anmeldung

14:00 Uhr Begriiflung und Vorstellung der Initiative ,,Lernen in der digitalen

Gesellschaft“ (Forum A+B)
Sebastian Haselbeck - Geschiftsfiihrer ,, Internet & Gesellschaft
Co:llaboratory e V.“

Jutta Croll - Geschiiftsfiihrerin Stiftung Digitale Chancen , Kernteammit-

glied der Initiative

Moderation: Markus Heidmeier

14:15 Uhr Keynote ,,'Gefillt mir!” - Besser Lernen mit digitalen Medien“
(Forum A+B)

Prof. Dr. Stefan Aufenanger - Professor fiir Erziehungswissenschaft und

Medienpidagogik an der Universitit Mainz

14:45 Uhr Vorstellung der Initiativen-Ergebnisse in verschiedenen
Sessions (Riume 3.30-3.35)

Die Expertinnen und Experten der Initiative geben Einblicke in ihre

Arbeit und stellen ihre Ergebnisse zur Diskussion. Sessionthemen: Digitale

Medien in der Unterrichtspraxis, Mediengrundbildung, Online-Offline-

Lernen, Open Educational Resources, Zukunft des Lernens

16:00 Uhr Kaffeepause
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16:30 Uhr Keynote ,,Warum das MIT Media Lab kein Fan von Online Kursen ist
(Forum A+B)
Philipp Schmidt - Peer 2 Peer University, MIT Media Lab Directors
Fellow

17:30 Uhr  Abschlusspodium ,,Lernen mit digitalen Medien - revolutionir oder
iiberschitzt? (Forum A+B)
Michael Kretschmer - Stellvertretender Fraktionsvorsitzender der
CDU/CSU-Bundestagsfraktion fiir Bildung, Forschung, Kunst, Kul-
tur und Medien

Anja Schillhaneck - Vizeprisidentin des Abgeordnetenhauses von Berlin
und Sprecherin fiir Wissenschaft, Forschung und Technologie und fiir
Europapolitik der Fraktion Biindnis 90/Die Griinen

Gabriele Lonz - Referatsleiterin im Bildungsministerium Rheinland-Pfalz
fiir medienpidagogische Grundsatzfragen, Konzeptionen und Planungen
des Einsatzes von Medien und digitalen Informations- und Kommunikati-

onstechnologien in der Schule

Philipp Schmidt - Co-Founder Peer 2 Peer University, MIT Media Lab

Director's Fellow

Sabine Frank - Leiterin Jugendschutz und Medienkompetenz Google
Deutschland, Kernteammitglied der Initiative ,,Lernen in der digitalen
Gesellschaft*

Luise Ludwig - Geschiftsfiihrerin Forschungsschwerpunkt Medienkon-
vergenz Johannes Gutenberg-Universitit Mainz, Kernteammitglied der

Initiative ,Lernen in der digitalen Gesellschaft”
18:30 Uhr Empfang
Hinweis: Bitte nehmen Sie zur Kenntnis, dass Sie sich mit Ihrer Teilnahme an der

Veranstaltung damit einverstanden erkliren, auf Fotos und Videomaterial bei der Bericht-

erstattung iiber die Veranstaltung zu erscheinen.

ABLAUF DER ABSCHLUSSVERANSTALTUNG



Einblicke in die Arbeit der
Gruppen und deren Ergebnisse

Die Expertengruppe ,Voraussetzungen®“ untersuchte, welche Faktoren gegeben
sein mussen, damit das Lernen mit und in digitalen Umgebungen nicht nur weni-
gen, sondern vielen bzw. allen Akteuren nitzt. Hierbei wurde groBtenteils auf (freie)
Online-Publikationen zurtickgegriffen - auch um den Wandel im Medium des Artikels
selbst zu verdeutlichen.

Ideelle, technische und rechtliche Vor-
aussetzungen fir das Lernen in der
digitalen Gesellschaft

Sebastian Seitz, Maik Stiihrenberg

Die fortschreitende Digitalisierung der Gesellschaft eréffnet potentiell allen Men-
schen neue Méglichkeiten. Durch die globale Vernetzung ist es fortan maoglich,
Lernprozesse lokal und zeitlich auszuweiten und so einer Vorstellung vom lebens-
langen und ortsunabhingigen Lernen deutlich niher zu kommen. Hierzu tragen vor
allem mobile Endgerite wie Smartphones und Tablet-PCs bei. Zusitzlich kénnen
durch den Einsatz von digitalen Lehr- und Lernmaterialien sowie -werkzeugen Infor-
mationen besser verteilt und zuginglich gemacht werden. Die Individualisierung
dieser trigt dazu bei, den unterschiedlichen Grundvoraussetzungen von Lehrenden

und Lernenden besser gerecht zu werden.
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Wihrend die digitale Vernetzung — trotz noch vorhandener digitaler Spaltung der
Gesellschaft (Digital Divide) — fiir das Lehren und Lernen eine Vielzahl neuer Per-
spektiven und Potentiale bietet, sind die sie umgebenden Faktoren nicht immer
zutriglich. Dies wird vor allem in an den Staat gebundenen Einrichtungen deutlich.
In der Wissenschaft setzt sich daher immer mehr das Konzept des Open Access (OA)
durch, welches kostenfreie Publikation, Verfiigbarkeit und Zugang zu wissenschaftli-
cher Forschung erméglicht, die als Ausgangspunke fiir akeuelle und forschungsnahe
Lehrmaterialien in der Hochschule dienen kénnen. Freie Lehr- und Lernmaterialien
(Open Educational Resources, OER), welche verindert und weitergegeben werden
diirfen, verbreiten sich gleichermaflen in vielen Bereichen des Lernens.

Der Ursprung dieser Bewegungen, welche teilweise unter dem Begriff des
Open-Movement zusammengefasst werden, sind im Bereich von Freier und Open-
Source-Software (FOSS) zu finden. Hier wurde zuerst die Idee der Offenheit und
freien Verfiigbarkeit von Informationen adaptiert. Damit steht die FOSS-Bewegung
historisch in der Tradition wissenschaftlicher Ideale, wie dem Teilen und Kooperieren

zugunsten aller.

Dennoch: Rechtliche Einschrinkungen verhindern es oftmals digitale Lehr- und
Lernmaterialien zu bearbeiten, zu individualisieren und weiterzugeben. Technische
Blockaden entstehen durch den Einsatz von geschlossenen Formaten und fiithren
so zum Ausschluss von Personen, deren Technik keinen Zugriff auf diese gestattet.
Auf diese Weise decken sich die Ideale der staatlichen Bildungseinrichtungen und
ihres Bildungs- und Erziehungsauftrages nicht hinreichend mit der Umsetzung eines
umfassenden I'T-Konzeptes. Méglichkeiten, diese ideellen, technischen und rechli-
chen Faktoren zu optimieren, sind vorhanden. Sie kénnen durch den Einsatz von
offenen und standardisierten Formaten, Creative-Commons-Lizenzen und Freier und

Open-Source-Software ausgeschopft werden.

WGRUNDLAGEN 13



Im Fokus der Expertengruppe ,Medienkompetenz* stand die Frage ,Welche Kom-
petenzen das Lernen mit digitalen Medien erfordert und fordert?“. Die Gruppe
analysierte zum einen die erforderlichen Kompetenzen im Sinne von Voraussetzun-
gen, ohne die das Lernen mit digitalen Medien nicht méglich wére; und zum anderen
die forderlichen Kompetenzen, die den Gebrauch digitaler Medien beim Lernen erst
moglich machen. Zunachst verstandigte sich die Gruppe auf einen allgemeinen
Kompetenzbegriff, definierte fur die weiteren Betrachtungen Medienkompetenz
als Basiskompetenz und untersuchte unterschiedliche Medienkompetenzbegriffe.
AnschlieBend stellte sie praktische Bezlige her.

Kompetenzen fur und durch das Lernen
mit digitalen Medien

Maria SifS, Isabell Rausch-Jarolimek, Kristin Narr, Julia Leihener

Bei allen Lernprozessen steht die eigene Person im Mittelpunkt, technische und
gesellschaftliche Voraussetzungen und Bedingungen spielen eine nachgelagerte
Rolle. Die individuelle Bereitschaft zu lernen und die eingebrachten Fihigkeiten und

Aneignungen machen das Lernen mit digitalen Medien aus.

Bei der Beschiftigung mit diesem Themenkomplex konzentrierten sich die Exper-
tinnen und Experten auf die erforderlichen und fordernden Kompetenzen fiir das
Lernen mit digitalen Medien. Im Fokus stand das lernende Individuum an sich, das
bewusst fiir diese Zwecke, keiner bestimmten Zielgruppe zugewiesen und losgeldst
von Faktoren wie Alter, Geschlecht und gesellschaftlicher Einbettung, betrachtet
wurde.

Der Frage “Welche Kompetenzen erfordert und férdert das Lernen mit digitalen
Medien?” sollte méglichst grundlegend und universell nachgegangen werden.

Zum einen wurden erfordernde Kompetenzen im Sinne von Voraussetzungen fiir
das Lernen mit digitalen Medien bzw. Kompetenzen, ohne die Lernen mit digitalen
Medien nicht méglich wire, betrachtet. Zum anderen ging es um Kompetenzen,
die durch die Nutzung digitaler Medien im Zusammenhang mit dem Lernen erst
ausgebildet bzw. gefordert werden.

Nach der Verstindigung auf einen allgemeinen Kompetenzbegriff und darauf,
Medienkompetenz als Basiskompetenz in den folgenden Betrachtungen zu verste-

hen, wurden unterschiedliche Medienkompetenzbegriffe in den Blick genommen.
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Auch hierbei stand stets das Individuum innerhalb eines Lernprozesses mit digitalen
Medien im Mittelpunke.

Geht es um Kompetenzen im Zusammenhang mit digitalen Medien, wird deutlich,
dass es um mehr als um Technologie geht.

» Media literacy’, or better yet, ‘literacy’ (without qualification) should address all
aspects, objectives, content, contexts and implications related to the presence and the

importance in our society. (Gutiérrez/ Turner 2012, S. 38)

Eine Maglichkeit der Unterteilung des Medienkompetenzbegriffs bietet beispiels-
weise Tilmann Sutter, indem er die einzelnen Definitionen von Medienkompetenz
der Autorinnen und Autoren Baacke, Theunert und Charlton kompakt zusammen-
fasst (vgl. Sutter 2010, S.41-58). Demnach umfasst der Bereich Medienkompetenz
verschiedene Kompetenzen, die das Individuum in der digitalen Gesellschaft und
somit auch im Kontext des Lernens in die Lage versetzen, Medien zu verstehen, zu
beherrschen, zu verwenden, zu gestalten und zu bewerten (vgl. Sutter 2010, S.47).
Auf Basis von Sutters Ausfiihrungen meint der Begriff der Medienkompetenz die
allgemeine und allumfassende Betrachtungsweise jeglicher Fihigkeiten und Fertig-

keiten, die im Umgang mit digitalen Medien zu sehen sind.

In der Betrachtung der Teilaspekt der Leitfrage standen im Kontext der Frage ,, Wel-
che Kompetenzen erfordert das Lernen mit digitalen Medien?“ die Vorraussetzungen
fur erfolgreiches Lernen mit digitalen Medien im Fokus. Damit ist gemeint, welche
Kompetenzen zumindest im geringen Mafle vorausgesetzt werden miissen, damit ein
Individuum an einem digitalen Lernprozess teilnehmen kann?

Fihigkeiten wie das Lesen und Verstehen digitaler Texte zihlen unter anderem dazu.
Hinzukommt die Kenntnis (IT-) technischer Zusammenhinge sowie die Befihigung
Touchscreens, Maus und Tastatur zu bedienen. Desweiteren ist ein gewisses Ver-
standnis fiir 6konomische sowie rechtliche Strukturen von Medien essenziell (vgl.
Deutscher Bundestag, Zweiter Zwischenbericht der Enquete-Kommission ,Internet
und digitale Gesellschaft“ 2011, S. 5). Zudem sollte ein Grundmaf3 an kritischem
Reflexionsvermégen vorausgesetzt werden, um eine sinnvolle, bedarfsgerechte und
kontextbezogene Auswahl des jeweiligen digitalen Lernangebots durch das lernende
Individuum zu gewihrleisten (vgl. Kultusministerkonferenz, Medienbildung in der
Schule 2012, S.4). Diese Kompetenzen werden auch insofern erfordert, als dass der
Lernende durch digitale Lernangebote die Maglichkeit erhilt, sich eigene individuelle

Lernlandschaften zusammenzustellen und diese eigenverantwortlich und gestalterisch

GRUNDLAGEN 15



hinsichtlich Qualitit und Kontext zu bewerten (vgl. Ehlers 2010, S.59). Auflerdem
bedarf es einen bestimmten Grad an Sozialkompetenz zum respektvollen Umgang
im digitalen Miteinander. Dies beinhaltet einerseits die Fihigkeit, Verhaltensnor-
men aus dem analogen in den digitalen Kontext adiquat zu transferieren (vgl. www.
eEtiquette.de). Andererseits fordert das sichere und globale Bewegen und Lernen
im World Wide Web auch ein Verstindnis von sowohl realen als auch virtuellen

Kulturen, beispielsweise durch das Teilen der eigenen Inhalte.

Der zweite Teile der Betrachtung beinhaltete die Beschiftigung mit der Fragestellung:
Welche Kompetenzen werden durch das Lernen mit digitalen Medien geférdert?

Es konnte festgestellt werden, dass die Anwendung digitaler Lerninhalte unter ande-
rem mediale Bewegungsmuster schult. Dazu zihlt beispielsweise die Koordination
von Auge, Hand und dem jeweils genutzten Endgerit. Darauf aufbauend wird das
lernende Individuum mit der Zeit dazu befihigt eigene digitale Inhalte, wie Websei-
ten, Blogs, Filme und Musik, selbst zu erstellen. Im Zuge der stetigen Entwicklungen
digitaler DIY Werkzeuge fiir die breite Masse werden kollaborative und kreative
Schaffensprozesse angeregt.

Besonders hervorzuheben ist die Férderung eines essentiellen Risikobewusstseins
hinsichtlich Kosten, Datenschutz, Betrug und Missbrauch im Kontext von digitalen
Lerninhalten und digitalen Produkten im Allgemeinen.

Dariiber hinaus wird eine gewisse Selbststindigkeit hinsichtlich der Filterung von
digitalen Informationen und Inhalten sowie deren Quellen nicht nur als Kompetenz
vorausgesetzt sondern auch durch den tiglichen Umgang geférdert (vgl. Deutscher
Bundestag, Zweiter Zwischenbericht der Enquete-Kommission ,,Internet und digitale
Gesellschaft 2011, S. 11). Zudem férdert die Schnelllebigkeit digitaler Medien die
Fihigkeit unmittelbar und flexibel auf neue Entwicklungen (Tools, Inhalte, Commu-

nities, Systeme etc.) einzugehen, sensibel darauf zu reagieren und mitzuwachsen.

Als erstes Fazit kann konstatiert werden, dass fiir alle erwihnten Kompetenzen gilt,
dass diese nicht strikt in vorausgesetzte bzw. erforderliche und geférderten Kompe-
tenzen zu unterscheiden sind. Vielmehr kénnen beispielsweise die vorausgesetzten
Kompetenzen ebenso als Kompetenzen genannt werden, die durch Lernprozesse
verstirkt gefordert werden. Sie unterscheiden sich lediglich darin, dass sie zu einem
geringen Teil bereits vorhanden sein miissen, damit digitale Lernangebote erfolgreich

in Gebrauch genommen werden kénnen.
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Die Expertengruppe beschéaftigte sich, initiiert vom Mangel an Implementierungs-
strategien von Angeboten zum Erwerb einer medienpadagogischen Grundbildung
flr padagogische Fachkrafte mit den notwendigen Voraussetzungen fur eine nach-
haltige Verankerung entsprechender Bildungsangebote. Zentrale Ziele sind dabei
die Etablierung eines umfassenden, komplexen Verstandnisses der Mediengrund-
bildung, die Anregung zur Reflexion eigener Medienerfahrungen sowie AnstoBe zur
Integration auf allen Ausbildungsstufen.

Neue Medien in der Padagogik —
Herausforderungen fur eine nachhaltige
Mediengrundbildung fiir padagogische
Fachkrafte

Franziska Buschhaus, Katja Friedrich, Ilka Goetz, Lea Schulz, Daniel Staemmler,
Giinter Thiele

» Wirklichkeit ist heute nicht nur vielfiltig durch Medien vermittelt, sondern

wird von Medien mitdefiniert. Eine Pidagogik ohne Beriicksichtigung von
Medien ist daber praktisch nicht moglich. (Hoffimann 2010, S. 60)

Leben in der heutigen Welt bedeutet auch Leben in einer digitalisierten Gesellschaft.
Die Notwendigkeit, Medienkompetenz durch eine fach- und zielgruppengerechte
Forderung zu erwerben, ist demnach unverzichtbar. Fiir ein erfolgreiches Lernen
und Arbeiten mit digitalen Medien braucht es also vor allem eine solide Medien-
grundbildung der pidagogischen Fachkrifte, und zwar in allen Fachbereichen und
Bildungssektoren. Selbstverstindlich kommt dem Bildungsort Schule dabei eine
besondere Bedeutung zu, wie zahlreiche Stellungnahmen von Expertinnen und Exper-
ten belegen, wie etwa das Bundesministerium fiir Bildung und Forschung (BMBF
2010), die Bund-Linder-Kommission fiir Bildungsplanung und Forschungsforderung
(BLK 1995) oder auch die Initiative Keine Bildung ohne Medien! (KBoM 2011).
Kinder und Jugendliche, so die grundlegende Feststellung, bediirfen einer Unterstiit-
zung und Begleitung im Umgang mit Medien, um diese im Sinne einer umfassenden
Medienkompetenz wissend, kritisch, selbstbestimmt und kreativ nutzen zu kénnen.

Wihrend diese Forderungen bereits vielfach Eingang in die Konzeption von Rahmen-
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plinen und Curricula fanden, variiert deren praktische Realisierung und vor allem die
Verbindlichkeit immer noch duferst stark (vgl. Kammerl/Ostermann 2010).

Zentral fir die Konzeption und Verankerung einer medienpidagogischen
Grundbildung ist die Orientierung an einem umfassenden, differenzierten Medi-
enkompetenzbegriff, der nicht nur funktionale Kompetenzen im Bereich der
Handhabung moderner Technologien, sondern auch reflexiv-produktive Dimensi-
onen integriert. Beispielhaft hierfiir sei das Modell von Gerhard Tulodziecki (1997)
genannt, welches insbesondere fiir die schulische Medienbildung immer wieder
herangezogen wird. Dieses umfasst die Dimensionen ,,Auswihlen und Nutzen von
Medienangeboten®, ,Gestalten und Verbreiten von eigenen Medienbeitrigen®,
,Verstehen und Bewerten von Mediengestaltung®, ,,Erkennen und Aufarbeiten von
Medieneinfliissen® sowie das ,,Durchschauen und Beurteilen von Bedingungen
der Medienproduktion und Medienverbreitung®. Hier wird deutlich, dass diesem
differenzierten Medienkompetenzmodell ein ebenso komplexes Verstindnis einer
medienpidagogischen Grundbildung fiir Pidagoginnen und Pidagogen folgen muss.
Welche Aspekte eine solche Mediengrundbildung beinhalten sollte, wurde in der
Fachwelt bereits ausfiihrlich diskutiert (vgl. u.a. GMK 2011; BMBF 2010; Tulodzie-
cki/Herzig 2002; Blomeke 2000).

In Auseinandersetzung mit diesen theoretischen Vorarbeiten wurden — angelehnt
an Diskussionen in der Initiative ,Keine Bildung ohne Medien!“ — die folgenden
Dimensionen als unverzichtbare Bestandteile einer differenzierten und nachhaltigen
Mediengrundbildung fiir pidagogische Fachkrifte identifiziert, die den Herausforde-
rungen einer digitalen Gesellschaft gerecht wird.

Medienpadagogische Grundbildung

Abbildung: Dimensionen der medienpidagogischen Grundbildung
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Vor diesem Hintergrund fordert die Expertengruppe eine vor allem auch verbindliche
medienpidagogische Grundbildung fiir alle pidagogischen Fachkrifte.

Die erst in neueren Positionspapieren enthaltene Forderung ,Reflexive Auseinander-
setzung mit eigenen Medienerfahrungen und den Medienwelten von Kindern und
Jugendlichen® verweist auf einen wichtigen Zusammenhang, der vom Autorenteam
in seiner Relevanz besonders hervorgehoben wird.

Dabei ist es von besonderer Wichtigkeit, nicht nur die Erstausbildung der pida-
gogischen Fachkrifte im Blick zu haben, sondern auch an den verschiedenen
Bildungs- und Beschiftigungsorten verpflichtende Angebote zur Weiterbildung

bereitzustellen.
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Fur die Expertengruppe ,Digitale Kollaboration* standen nach einer intensiven Aus-
einandersetzung mit Rahmenbedingungen und Voraussetzungen vor allem Fragen
nach dem Nutzen und den Mdéglichkeiten Digitaler Kollaboration sowie den Heraus-
forderungen im Zusammenhang mit digitalen Medien im Zentrum der Arbeit. Sie
analysierte mit Blick auf die Praxis gangige Instrumente und bereits angewendete
Formen virtueller Zusammenarbeit.

Voraussetzungen, Nutzen und Heraus-
forderungen Digitaler Kollaboration im
Kontext des Lernens mit digitalen Medien

Jorg Eisfeld-Reschke, Kristin Narr, Lisa-Maria Kretschmer

Durch digitale Medien sind wir in der Lage, Umgebungen nach unseren Bediirf-
nissen zu kreieren und fiir unsere Zwecke in Gebrauch zu nehmen. Wir sind dabei
nicht nur auf uns allein begrenzt, sondern kénnen Umgebungen und Prozesse
der Zusammenarbeit gemeinsam mit (vielen) anderen zu gestalten. Aufgrund der
moglichen zeitlichen und 6rtlichen Flexibilitit ergeben sich neue Potentiale der

Zusammenarbeit.

Bei der Betrachtung digitaler Zusammenarbeit stehen oftmals konkrete Werkzeuge
und Instrumente im Vordergrund. Die Fragen sind vorrangig praxisorientiert und
konzentrieren sich auf geeignete Anwendungen. Eine grundlegende Anniherung,
beispielsweise durch Fragen, wie sich durch Digitale Kollaboration Arbeitsprozesse
indern oder welche Formen und Intensititen Digitale Kollaboration annehmen

kann, standen hingegen bei dieser Betrachtung im Mittelpunke.

Nach der Auseinandersetzung mit Voraussetzungen, dem Nutzen und unterschied-
lichen Méglichkeiten Digitaler Kollaboration sowie den Herausforderungen im
Zusammenhang mit digitalen Medien wurden mit Blick auf die Praxis gingige Ins-
trumente und bereits angewendete Formen virtueller Zusammenarbeit untersucht.
Das Ziel war einen iiberblickshaften, reflektierten Einstieg in das Thema zu geben
und dabei - vor dem Hintergrund der Initiative - insbesondere den Einfluss von
Digitaler Kollaboration auf Lernprozessen und -umgebungen zu beleuchten und auf

neue Formen des von- und miteinander Lernens einzugehen.
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Als Zwischenergebnis konnte festgestellt werden, dass eine Erfolgsbedingung fiir
gemeinsames Lernen mit digitalen Instrumenten ist, Arbeitsprozesse an gemein-
samen Bediirfnissen auszurichten und zu verhandeln. Neben den technischen
Voraussetzungen (z. B. Hardware-Ausstattung, Internetzugang, Zugang zu digitalen
Instrumenten) miissen auch soziale Faktoren (z. B. Verantwortung, Zuverlissigkeit,
Kompromissbereitschaft) gegeben sein. Auf der individuellen Ebene setzt Digitale
Kollaboration zudem die Fihigkeit voraus, digitale Instrumente gleichzeitig fiir sich
in den Gebrauch nehmen zu kénnen und fiir Andere nutzbar zu machen sowie das
Vermogen, die eigenen Arbeitsprozesse durch die Wahrnehmung bzw. die Teilhabe

an anderen Arbeitsprozessen zu reflektieren.

Die analysierten Voraussetzungen fiir Digitale Kollaboration machen deutlich, dass
es sich um ein vielschichtiges und komplexes Phinomen handelt. Im Abschlussband
werden Vorteile und Nachteile sowie Hinweise fiir die Gestaltung von Lernprozessen

mit digitalen Instrumenten erdrtert.
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Die Gruppe ,,Online-Offline” traf sich regelmaBig in gemeinsamen Hangouts und
diskutierte zunachst die Chancen fiir das Lernen, die sich aus dem Ubergang zwi-
schen Offline- und Online-Welt ergeben kénnten. Durch Diskussion und Recherche
entwickelte sich dann aber eine breitere und offenere Herangehensweise an das
allgemeinere Thema Transformationen.

Offline-Online - Erhohung von Bildungs-
vielfalt durch Transformationen

Timo van Treeck, Dirte Ablrichs, Birgit Kampmann

Vor- und Nachteile des Lernens in Offline- oder Online-Umgebungen werden
immer wieder kontrovers diskutiert. Damit verbundene Forderungen zeigen sich oft
in Extremen: Von der Verteufelung von Computern, Smartphones und Internet-
nutzung in Lernkontexten (vgl. Spitzer 2012) auf der einen, bis zur umfangreichen
Virtualisierung von Bildungsmafinahmen auf der anderen Seite (vgl. Encarnacao u.a.
2001). Seit mehreren Jahren wird Blended Learning als Losung dieses (stindig neu
befeuerten) Streits proklamiert, ein Modell, welches das ,,Beste aus beiden Welten®
vereinen soll. Ein Modell, das nur dann funktionieren kann, wenn folgende Fragen

auch in den Blick genommen werden:

1. Wie werden die Uberginge zwischen Online- und Offline-Aktivititen
gestaltet?
Wird (medial) Erarbeitetes online und offline verschieden abgebildet?
Welche Transformationen finden statt, wenn beispielsweise ein offline aufge-
zeichneter Diskussionsverlauf online mit Sprungmarken und Kommentaren
versehen und dann fiir das Lernen genutzt wird?

4. Bietet die synchrone Bearbeitung eines Mediums besondere Vorteile? Liegt ein
Mehrwert gerade in der individuellen Verarbeitung der online oder offline bear-
beiteten oder rezipierten Inhalte, die dann in einer ganz anderen Form und fiir

ein anderes Medium neu arrangiert und kontextualisiert werden?
Es wird deswegen diskutiert, ob Online- und Offline-Aktivititen nicht auch Titig-

keitsbereiche fiir Kompetenzentwicklung umreiflen, wenn in jeweils wesentlichen

Punkten anders konfigurierte herausfordernde Situationen das Lernen prigen.
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Wenn z.B. (zeitversetzte) Online-Erfahrungen dazu beitragen, Interpretationen
von menschlicher Mimik zu tiberdenken, oder wenn durch Datensammlung oder
mediengestiitzte Selbstevaluation Reflexionen tiber das eigene Verhalten unterstiitze
werden konnen. Auch mégen digital unterstiitzte (Online)-Aktivititen eine andere
Gestaltung der Prisenzzeiten begiinstigen, wie sie beispielsweise beim Konzept des
Inverted Classroom (vgl. Handke/ Sperl 2012; Handke u.a. 2012), oder im Rahmen
einer neuen Tagungsdidaktik (beispielsweise im Rahmen der GMW-Jahrestagung,
wie hier im Educamp-Format dokumentiert: http://goo.gl/uuhel) diskutiert wird.
Die Ubergiinge - oder besser Transformationen - zwischen (unterschiedlich) medial
gestiitzten Lernumgebungen bieten Lerngelegenheiten, die je nach individuellen
Arbeitstechniken, Kompetenzen etc. der im Lernprozess involvierten Personen
Widerstinde und Chancen sichtbar machen. Gerade an der, an die jeweilige Per-
son auch kérperlich zuriickgebundene, Transformation des Geschehens von offline
nach online wird die Diversitit der Teilnehmenden sichtbar und kann durch eine
Gestaltung dieser Uberginge fiir den ganzheitlichen Lernerfolg aller Beteiligten
genutzt werden. Die Reprisentation von Erfahrungen ,,im Kérper® der Lernenden
(Spitzer 2006, S.13) hat dabei eine ganz eigene Qualitit und bindet Lernen an das
Individuum.

Die Herausforderung fiir Lehrende und Lernende liegt im kreativen Umgang mit
den Off- und Online-Aspekten des Lernprozesses. Die unterschiedlichen Még-
lichkeiten, lernrelevante Transformation zu erméglichen, kénnen und miissen bei
der didaktischen Konzeption und der Auswahl der Methoden und technischen
Angebote besonders in den Blick genommen werden. So kann die Chance genutzt
werden, die Lernenden in ihren individuellen Kompetenzen zu stirken und ihnen
neue, zusitzliche Erfahrungs- und Entfaltungsriume zu eréffnen. Der méglichst
voraussetzungslose, barrierefreie Zugang zu Wissen und die am personlichen Erfah-
rungskontext ansetzende Unterstiitzung der Wissensaneignung sind Grundpfeiler des

Lernens in einer digitalen Gesellschaft.
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Die Expertengruppe ,Mehrwert durch digitale Medien im Unterricht* befasste sich
mit der praktischen Umsetzung der digitalen Medien im Unterricht. Ziel war es,
herauszufinden, wo die digitalen Medien einen signifikanten Mehrwert sowohl fir
Lehrerinnen und Lehrer als auch flr Schilerinnen bieten. Dazu entwickelte die
Gruppe einen Fragebogen, den Schulen beantworteten. Darlber hinaus rief der
Expertenkreis ein weiterflhrendes Blog (www.lernzellen.de) ins Leben, auf dem
Informationen, Uber weitere Projekte bereitstehen. Erste Ergebnisse werden im
folgenden Text prasentiert.

Welchen Mehrwert bieten digitale
Medien im Unterricht? — Sieben Beispiele
aus der Praxis kurz vorgestellt

Melanie Unbekannt, Jan Ulmer, Isabel Zorn, David Klett

Die rasche technische Entwicklung und die Omniprisenz digitaler Medien stellen
nicht nur die Nutzer in Beruf und Alltag vor neue Herausforderungen, sondern
auch im schulischen Kontext. Noch nie war es so einfach, an Informationen zu
gelangen — aber noch nie so schwer, ihren Wahrheitsgehalt, ihre Relevanz und ihre
Glaubwiirdigkeit zu bewerten. Gerade deshalb ist es wichtig, schon friih die Fihigkeit
auszubilden, mit der Vielzahl an Informationen souverin und verantwortlich umzu-
gehen sowie diese bewerten und einordnen zu kénnen. Mittlerweile haben sich Blogs,
Wikis, Podcasts, Twitter sowie Netbooks und Tablet PCs (iPads) als hervorragende

Lernwerkzeuge etabliert.

Aus diesem Grund entschieden wir uns, den Schwerpunkt auf die Praxis und den
didaktischen Mehrwert der Medien konkret im Unterricht zu legen. Wir wollen
anderen Schulen sowie den Lehrerinnen und Lehrern Mut machen, sich der digitalen
Welt zu 6ffnen. Wie man verantwortungsvoll digitale Medien als Lernwerkzeuge in

den Unterricht integrieren kann, zeigen unsere ausgewihlten Beispiele.

Hauptaugenmerk war vor allem die Sensibilisierung fiir Stirken, Schwichen und
Gefahren der digitalen Medien beim Einsatz im Unterricht. Uns beschiftigten vor-
dergriindig zwei Fragen: Wo ist der fachdidaktisch-pidagogische Mehrwert? Und:

Wo wird Unterricht sinnvoll und nachhaltig, wenn man digitale Medien nutze?
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Gegenstand unserer Untersuchung war ein Fragenkatalog, den die Lehrerinnen und
Lehrer ausgewihlter Schulen beantwortet haben. Wir haben uns an Schulen gewen-
det, an denen digitale Medien bereits seit lingerer Zeit in den Unterricht integriert
sind. In Ausziigen werden wir hier die Antworten wiedergeben. Die ausfiihrlichen

Interviews zu den Projekte sind auf dem Blog www.lernzellen.de nachzulesen.

Aus Berlin stellen wir zwei Lernkonzepte vor — zum einen das Projekt Lernen mit
der Wikitechnologie an der Archenhold Oberschule in Treptow-Képenick und zum
anderen den Einsatz von Twitter im Deutschunterricht an der Albrecht-Diirer-
Oberschule in Neukolln.

Klassenwikis schaffen gemeinsames Gedichtnis und soziale Netzwerke

Seit dem Schuljahr 2010/11 existieren an der Archenhold Oberschule sogenannte
Medienklassen, in denen jede Schiilerin/jeder Schiiler ein Netbook besitzt, das
regelmiflig in allen Fichern - Sport und Kunst ausgenommen - verwendet wird.
Zusitzlich haben diese Medienklassen je ein Klassenwiki von der Twoonix Software
GmbH bereitgestellt bekommen. Dieses Klassenwiki ist zentrales Kommunikations-
und Speichermedium fiir den Lernstoff aller Ficher. Lehrer als auch Schiiler haben
festgestellt, dass kollaboratives Erarbeiten und Festhalten von Lerninhalten fiir das
nachhaltige Behalten des Gelernten von Vorteil ist. Doch nicht nur das — auch
Zusammenhinge von historischen Ereignissen mit technischen Entwicklungen kén-
nen damit abgebildet und leicht nachvollzichbar dargestellt werden. Dariiber hinaus
ist das Klassenwiki nicht nur eine Lernplattform, sondern auch ein gruppeninternes
soziales Netzwerk geworden. Die Schiiler organisieren sowie dokumentieren mit

ihrem Wiki auch Wandertage und Klassenfahrten.

Der Grundkurs Deutsch der Neukollner Albrecht-Diirer-Oberschule entschied sich
in einem sechs-wochigen Unterrichtsprojekt mittels des Kurznachrichtendienstes
Twitter die Thematik der Epoche des Sturm und Drangs anzueignen. Es ging um
eine neue Offentlichkeit vormals sehr privater Themen wie Liebe, Freundschaft,
Freude, Angst und Traurigkeit. Diese Spannweite — verdichtete Sprache einerseits und
das Spiel mit (globaler) Veréffentlichung sehr privater Inhalte andererseits - wurde
im Kurznachrichtendienst Twitter widergespiegelt. Der Erkundungsgang durch das
sprachliche Gestern mit Hilfe mobiler High-End-Kommunikation entfaltet katalyti-

sche Kraft. Twitter stellte sich als ein spannendes Tool heraus, das unter anderem auch
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fiir das Publizieren von Gedanken und Sprachspielen steht. Die vom Mediendesign
her geforderte Beschrinkung auf 140 Zeichen fordert dabei Sprachbewusstsein und
Textkompetenz.

Fazit des Modellprojekts: Grundsitzlich erscheinen die Einbindung von Twitter
und die Erkundung seiner kiinstlerisch-kreativen Dimension bezogen auf sprach-
spielerische Gestaltungsmaglichkeiten in den Deutschunterricht als ein tragfihiger
Ansatz fiir Medien- und Netzkulturlernen in der Schule. Fiir andere Altersstufen
und Schulformen kann anhand entsprechend variierter literarischer Leitthemen und
Genres wie Mirchen, Kinderreime, Haikus, Gedichte der Moderne o.4., das didakti-
sche Grundkonzept beibehalten und fiir andere Twitteratur-Projekte weiterentwickelt

werden.

Das Eichendorff-Gymnasium in Koblenz (Rheinland-Pfalz) hat ein Blogprojeke
(www.paulskirchenprojekt.wordpress.com) im Geschichtsunterricht zur Thematik der
Paulskirche durchgefiihrt. Ziel des Projekts war es, das eigenstindige und produke-
orientierte Lernen zu fordern sowie fachliche und mediale Kompetenzen auszubauen.
Wihrend des Unterrichts haben die Schiilerinnen und Schiiler selbstgesteuert, in
Partnerarbeit oder in Kleingruppen den Lernstoff erarbeitet. Die Arbeitsphasen wur-
den stets durch den Lehrer begleitet und betreut. Die erstellten Produkte werden
im Unterricht zu gegebenem Zeitpunkt immer wieder aufgegriffen, sodass diese bei

ihnlichen Themen unterstiitzend wirken.

Das Kaiserin-Augusta-Gymnasium in Kéln entschied sich vor mehr als einem Jahr
einen Klassensatz iPads fiir die gesamte Schule anzuschaffen. Jeder Lehrer kann die
Gerite iiber das Abstimmungstool Doodle reservieren, auch fiir den Sportunterricht.
Die iPads liefern vor allem den Zugang zu Web 2.0-Tools wie Blogs und Wikis, die
am hiufigsten verwendet werden. Neben der Erstellung von eigenen Artikeln werden
Podcasts, Videos oder eigene Musikstiicke produziert. Je nach Ziel der Unterrichtsein-
heit werden die Erzeugnisse auch in anderen Jahrgingen wieder aufgegriffen. Hiufig
sind die Produkte aber Prisentationsergebnisse einer Erarbeitungsphase und wer-
den dann nicht weiter verwendet. Die Finanzierung der Anschaffungskosten wurde
gemeinsam mit engagierten Lehrern und dem Forderverein der Schule realisiert.

Detailliertere Informationen zum Projekt Lernen mit iPads kdnnen auf dem Blog

(heep://ipadkas.wordpress.com/) nachgelesen werden.
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Bisher haben wir nur Oberschulen vorgestellt, aber auch Grundschulen entdecken
den Mehrwert der digitalen Medien fiir den Unterricht, so die katholische Grund-
schule Dionysiusschule in Nordrhein-Westfalen. Stefanie Welzel berichtete mit
Begeisterung von ihren Erfahrungen mit den SMARTboards und den iPads im
Unterricht. Die digitalen Tafeln sind bereits schon seit knapp zwei Jahren erfolgreich
in festen Klassen im Einsatz. Das Lernen mit iPads steht noch in den Anfingen, denn
nach mehreren Testphasen wurden sie erst in diesem Schuljahr eingefiihrt. Neben
der Technik arbeitet die Schule mit der Lernplattform Moodle. Dariiber werden
zum einen digitale Inhalte (Videos, Hormedien, Texte) individuell in geschlossenen
Lernrdumen zur Verfiigung gestellt und zum anderen stellen auch die Kinder ihre
Lerninhalte dort selbst her (u.a. Geschichten schreiben, Losungen zu mathematische
Knobelaufgaben prisentieren.). Moodle stellt das Bindeglied zwischen Elternhaus
und Schule dar.

Ein weiteres Ziel ist es, dass die Tablet PCs in allen Unterrichtsfichern genutzt
werden. Nach nur wenigen Monaten konnte Frau Welzel schon bemerkenswerte
Schlussfolgerungen ziechen. Mit Hilfe der iPads und der SMARTboards wird der
Unterricht schiiler-, produkt- und zielorientiert. Die Kreativitit und Talente der
Schiilerinnen und Schiiler kénnen sehr gut geférdert werden. Aufgrund der intuitiv
kinderleichten Bedienung der Neben der Nutzung von Lern-Apps entwickeln die
Kinder mithilfe der Produktions-Apps selbststindig, Materialien wie z.B. puppet
pals, Keynote oder Garageband, Videos, Prisentationen, Podcasts oder Musikstii-
cke. In einem kurzen Film unter http://dio.moodleschule.de/course/view.php?id=20

erhilt man einen guten Einblick in die Lernszenarien mit den digitalen Medien.

Im Freizeitprojeke der sozialpidagogischen Jugendarbeit ,Local Beatz“ wurden
Stadtteil-Raps gestaltet. Das Projekt bietet sich auch fiir einen ficheriibergreifenden
Musik- und Deutschunterricht an.

Angeleitet von Ulrich Tausend und Tobias Helmlinger in einem Projekt der Frei-
zeitstitte KistE (Triger: Katholisches Jugendsozialwerk Miinchen e.V.) machten
Jugendlichen Tonaufnahmen in ihrem Stadtteil mit Hilfe von Aufnahmefunktionen
von Smartphones und Tablet-Computern. Diese Sounds schnitten sie zu Gerduschcol-
lagen zusammen. Dafiir eignen sich besonders gut Softwarelésungen wie Movbeats,
MadPad oder auch Audacity. In einer Textwerkstatt werden von den Jugendlichen
Lyrics verfasst und zu dem musikalischen Grundgeriist gerappt und so ergibt sich ein
fertiger Song tiber den Stadtteil — ein Local Beat. Es ermdéglicht die kritisch-konst-

ruktive Auseinandersetzung mit der eigenen Lebenswelt, mit aktueller Musikkultur
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sowie den kreativen Selbstausdruck. Die Songs wurden im Internet verdffentlicht
und die Jugendlichen treten so in Auseinandersetzung mit Gleichaltrigen. Das hohe
Engagement, mit dem sie sich selbst in die Produktion einbrachten, verweist auf die
hohe persénliche Bedeutung und Relevanz dieser Auseinandersetzung und Erfahrung

mit neu zu erlernenden Fihigkeiten.

Der Grundtenor gegeniiber digitalen Medien war bei den Befragten durchweg posi-
tiv. Die Méglichkeiten, die sich im Schulalltag erdffnen, sind enorm. Schliefilich ist
die Bedienung der Gerite als auch der Web 2.0-Tools leicht zu erlernen. Im tiglichen
Einsatz legten alle Lehrerinnen und Lehrer vor allem Wert darauf, dass die Schiilerin-
nen und Schiiler eigene Produkte erzeugen und gemeinsam in der Gruppe lernen.

Unser Fazit zum Einsatz digitaler Medien im Unterricht: Es verdichten sich die
Hinweise, dass Schiilerzufriedenheit und eventuell auch Leistungssteigerung mit
dem mulidimedialen Bedingungsgeflecht zusammenhingen. Die Beispiele zeigen,
dass sich Schiilern als auch Lehrern neue Perspektiven erdffnen. Aufgabenstellungen
kénnen an das Leistungsniveau der Schiiler angepasst werden, Lernprozesse werden
transparenter und Schiiler haben die Chance, durch die Tools verborgene Talente

zum Vorschein bringen zu kénnen.

Literatur/Quellen:

Medienpadagogischer Forschungsverbund Stdwest (Hrsg.) (2012): JIM 2012. Jugend,
Information, (Multi-)Media Basisstudie zum Medienumgang 12- bis 19-Jahriger in
Deutschland. URL: http://www.mpfs.de/index.php?id=527. Stand: 20.01.2013.

Kubler, Hans-Dieter/Elling, Elmar (Hrsg.) (2004): Wissensgesellschaft. Neue Medien und
ihre Konsequenzen. Bonn: Bundeszentrale fur politische Bildung.

Der Fragenkatalog der Expertengruppe ist einsehbar unter: http://lernzellen.de/
fragenkatalog/
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Ausgehend von einer Bestandsaufnahme deutscher Schulen, die Tablets im
Unterricht einsetzen, setzte sich die Expertengruppe schwerpunktmaBig mit den
Herausforderungen einer nachhaltigen Implementierung auseinander. Sie fokussierte
dazu neben Implementierungskriterien vor allem auch didaktische Aspekte einer
veranderten Lern- und Schulkultur. Die Expertengruppe bestand aus Jan Uimer, Olaf
Kleinschmidt, Stefan Aufenanger und Luise Ludwig.

Lernen auf dem Tablet(t) — Technolo-
gischer Durchbruch in der Schule oder
wieder nur ein Hype?

Luise Ludwig

» The principal goal of education is to create men and women who are capable
of doing new things, not simply repeating what other generations have done.
(Jean Piaget)

»Schlagt Eure Tablets auf...“ so oder so dhnlich kénnte es bald in deutschen Klas-
senzimmern immer hiufiger lauten — glaubt man jedenfalls dem derzeitigen Hype
um die ,Revolution im Klassenzimmer®, den iPad und Co. im Bildungsbereich
ausgelost haben. Quer durch das Land machen immer mehr Schulen mit Pilotpro-
grammen zum Tableteinsatz auf sich aufmerksam. In Hamburg beispielsweise startete
zu Beginn des Schuljahres 2011/2012 ein iPad-Pilotprogramm unter dem Titel
»Paducation’. Seit August 2012 gehéren 27 Schiilerinnen und Schiiler der Klasse 8¢
der Freiherr-vom-Stein-Schule in Fulda einer sogenannten ,,iPad-Klasse“ an und seit
dem laufenden Schuljahr testet der Schultriger der Landeshauptstadt Wiesbaden den

Einsatz von Tablets verschiedener Geritetypen und Betriebssysteme im Unterricht

Und tatsichlich scheinen die mobilen Gerite erstmals wirklich geeignet zu sein,
die Bildungslandschaft zu verindern. Zumindest die anwendungsbezogenen Rah-
menbedingungen (pragmatische Komponente) scheinen wie geschaffen fiir den

schulbezogenen Einsatz. Dies zeigen auch erste wissenschaftliche Studien zum

1 Ausflhrliche Projektbeschreibung unter: www.paducation.eu [zuletzt abgerufen am:
8.01.2013].
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Einsatz von Tablets im Unterricht (vgl. Ludwig/Mayrberger/Weidmann 2011). Doch
so schlecht waren die technischen Voraussetzungen der Tablet-Vorginger wie Laptop
und Netbook auch nicht und dennoch folgte auch auf breit angelegte Kampagnen
wie ,,1001 Notebook fiir den Schulranzen® keine nachhaltige Implementierung digi-
taler Mobilgerite in deutschen Klassenzimmern oder Schultaschen (vgl. zuletzt JIM
2012, S. 37).

Insgesamt ist daher auch im Jahr 2012 fiir die Nutzung von Internet und Computer
im schulischen Einsatz zu konstatieren: In der Regel ,.eher selten® (vgl. ebd.). Eine
Diskrepanz, die nicht nur angesichts einer hiuslichen Vollausstattung an zeitgemi-
en Kommunikationstechnologien wie Internetanschluss, Computer und Handy
und einer damit einhergehenden immer selbstverstindlicher werdenden Nutzung
fiir das informelle Lernen und die schulische Vorbereitung (vgl. ebd., S. 36f.), Anlass
zur Beschiftigung mit der Frage gab, ob Tablets das Potential haben, den ,langen
Weg zum digitalen Unterricht“ abzukiirzen und welche Herausforderungen damit

einhergehen ([N]onlineratlas Bildungsstudie 2011).

Auf Basis bisheriger Erkenntnisse zur Implementation digitaler Medien in die
Schule nimmt die pragmatische Komponente (Geriteeigenschaften) einen zentralen
Stellenwert ein, ist jedoch gleichzeitig nur einer der Faktoren, die sich als Gelin-
gensbedingungen herauskristallisieren. Einen hohen Stellenwert haben zudem
beispielsweise die Faktoren Einsatzkonzept, Implementierungsmodell, Infrastruktur,
Unterricht(en)sefizienz sowie didaktischer Mehrwert. Besonders letzterer wird von
vielen Lehrerinnenn und Lehrern noch immer skeptisch betrachtet. Dies liegt zum
einen an den zumeist wenigen positiven Erfahrungen mit dem Einsatz digitaler
Medien im Unterricht, zum anderen an den bisher nur marginal vorhandenen geeig-
neten Bildungsmedien. Besonders traditionelle Produzenten von Bildungsmedien wie
Schulbuchverlage tun sich sichtlich schwer mit einem digitalen Angebot. Im Gegen-
satz dazu dringen neue Produzenten und Formate auf den Markt. Dabei entsteht
an vielen Stellen, wie beispielsweise auf dem Marke fiir App(lication)s fiir den Bil-
dungsbereich, eine schier uniiberschaubare Fiille an Angeboten. Qualititskontrollen,
passende Altersangaben oder Empfehlungen und Hinweise zu Einsatzméglichkeiten
— (noch) Fehlanzeige. Bleibt dies, so ist auch fiir Tablets zu befiirchten, dass sie sich
trotz ihres pragmatischen Mehrwertes nicht als digitales Lernwerkzeug durchsetzen
werden und damit nur ein weiterer Hype in der Reihe technologische Revolutionen

im Klassenzimmer bleiben.
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,Ohu Digitale Integration und Medienkompetenz“ heiBt die Expertengruppe, aus
der die Initiative ,Lernen in der digitalen Gesellschaft“ gestartet wurde. Ein Schwer-
punkt ihrer Arbeit liegt im Bereich Open Educational Resources — kurz: OER.
Warum eigentlich? Was hat OER mit Digitaler Integration zu tun? Und was mit
Medienkompetenz?

Was hat OER mit Digitaler Integration
und Medienkompetenz zu tun?

Joran MuufS-Merholz mit Anregungen von Felix Schaumburg und Thomas Bernhardt

1)

2)

Das Menschenbild des Lernenden und des Lehrenden hinter OER ist das
eines aktiven, kommunizierenden, partizipierenden, kooperierenden, kreativen
Menschen (und nicht das eines passiven, rezipierenden, anwendenden Men-
schen). Dies entspricht den Grundannahmen fiir Digitale Integration und

Medienkompetenz.

Gesellschaftliche Partizipation und Integration brauchen Offenheit. In
technischer wie in kultureller Hinsicht miissen die Hiirden so niedrig und die
Einstiegsméglichkeiten so einfach wie moglich sein, damit der Einzelne auch
aktiv gestalten, sich und seine Interessen einbringen kann. Im Rahmen von
Lehr-Lern-Situationen gilt das umso mehr. Denn hier wird stindig als ,,Subtext*
mitgelernt, ob Medien nur nach Vorgabe der Medienersteller passiv konsumiert
oder aber aktiv gestaltet, verdndert und geteilt werden konnen. OER bedeutet

mediale Emanzipation.

3a) Fiir das Erstellen, Verteilen, Finden, Auswihlen und Anwenden von OER ist

Medienkompetenz gleichzeitig Voraussetzung und Ergebnis. Lehrende brauchen
und entwickeln Medienkompetenz also anhand von der Beschiftigung mit OER.
Insofern ist OER ein riesiges Medienkompetenz-Forderungsprojekt fiir Leh-
rerinnen und Lehrer (und auch fiir Behérdenmitarbeiter, Verlagsangehorige

etc.).

3b) Dabei gilt: nicht nur mehr, sondern auch intensiver: Das Verstindnis von Medi-

enkompetenz kann sich fiir viele Personen erweitern. Zu Medienkompetenz
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gehore nicht nur die mehr oder weniger banale Anwendung von Materialien
(quasi als Bedienung von Medien), sondern vielmehr die selbstbestimmte Nut-
zung, kritische Einschitzung, kreative Gestaltung, der kollaborative Austausch

von und mit Medien.

4) Am Unterrichtsmaterial wird deutlich sichtbar, dass Digitalisierung heute auch
in und fiir Schule stattfindet. Immer mehr Lehrende nutzen digitale Materia-
lien, digitale Werkzeuge und digitale Plattformen, aber hiufig unreflektiert und
unsystematisch. Der grof$te Anteil der Medienkompetenz wird informell durch
Voneinander-Lernen unter Lehrenden entwickelt. OER verstirkt dies, weil
tiber die gemeinsame Entwicklung von Materialien auch die Kollaboration zwi-
schen Digital-Fortgeschrittenen und Digital-Anfingern unterstiitzt wird. Bisher
wird diese Form der Kollaboration hiufig im stillen Kimmerlein praktiziert oder
findet nicht erst statt, weil Lehrende wissen fiithlen, dass sie sich in urheberrecht-

lich problematischen Gefilden bewegen.

5) Medienkompetenz heifdt auch die rechtlichen Rahmenbedingungen der
Medien zu kennen. Insbesondere trifft das auf das Urheberrecht zu, denn in
der Web-2.0-Gesellschaft, in der jeder veréffentliche, ist auch jeder von der
Problematik betroffen. Diese Auseinandersetzung ist nicht nur hinsichtlich Lehr-
Lern-Materialien notwendig. Auch hinsichtlich der Medienwelt von Kindern
und Jugendlichen sind Urheberrecht und der verantwortungsbewusste Umgang
mit geistigem Eigentum ein wichtiges Thema (bzw. sollte es im Sinne von Medi-

enkompetenz sein).

6) Materialien zum Einsatz in der Medienkompetenzférderung lassen sich auch
als OER entwickeln.

7) OER férdert die Vielfalt von Lernmaterialien. Sie konnen an unterschiedliche
Lernstile, Voraussetzungen und Zuginge angepasst werden, die bei méglichen
Lernenden ganz unterschiedlich ausgeprigt sein kénnen. So kénnen auch klei-
nere oder Randgruppen fiir sie angepasste Materialien finden und so die digitale

Integration geférdert werden.
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8) OER kann die Digitale Integration in der Gesellschaft fordern, weil der Zugang
zu Lernmaterialien einfacher und giinstiger werden kann. Die Unabhingigkeit

von Einkommen, formellem Status etc. wichst potentiell mit OER.

9) Digitale Integration wird nicht nur binnengesellschaftlich, sondern auch global
gefordert, weil OER-Materialien potentiell weltweit verfiigbar, anpassbar und

weiterverwendbar sind.

10) Die Debatte um OER fordert die Diskussion um die mediale Ausstattung
an Schulen (z.B. Software, Hardware, Netz, Schulungen), welche auch fiir die

Digitale Integration von grofler Bedeutung ist.

11) Digitale Integration heifSt, dass die Akteure aus verschiedenen Gruppen mitein-
ander an einem Tisch sitzen und sich nicht diesseits des Tellerrands austauschen.
Die Debatte um OER bringt verstirkt verschiedene Akteure zusammen, die bis-

her eher in getrennten Kreisen diskutierten.

Diese Argumentsammlung ist einseitig. Selbstverstindlich gibt es Gegen- und weitere

Argumente in der Diskussion. Womit wir wieder bei Punkt 11 wiren ...
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Die Expertengruppe ,Open Courses und MOOCs* beschaftigte sich mit dem Pha-
nomen der Open Courses und bereitet in Form einer Kritik ihre Ergebnisse auf.

Open Courses — eine Bestandsaufnahme

Markus Deimann, Hannes Klopper

Wie kaum ein anderes Phdnomen bestimmen die sogenannten Open Courses zur
Zeit die bildungspolitischen und -wissenschaftlichen Debatten. Wihrend die eine
Seite damit eine regelrechte Revolution des Bildungssystems verbindet, sieht es die
andere Seite eher als eine (erneute) Form des US-amerikanischen Bildungsimperia-

lismus. Was also verbirgt sich hinter Open Courses?

Vor diesem Hintergrund wird sich dieser Text dem Phinomen der Open Courses
in Form einer Kritik annehmen. Wir orientieren uns dabei am philosophischen
Begriff von Kritik als Priifung eines Gegenstands anhand von Maf3stiben und
weniger als Beanstandung oder Tadel, die in der Alltagssprache oft mit ,kritisieren®

gleichgesetzt werden.

Die Abhandlung wird als Rede (These) — Gegenrede (Antithese) angelegt und
wird sich zentralen Punkten aus der jiingeren Diskussion widmen. Insgesamt ist
die Entwicklung in diesem Bereich sehr schnell und dynamisch, so dass es schwer
ist, einen Uberblick zu behalten. Auch werden oftmals Versprechen gegeben, die
hohe Erwartungen schiiren, im Sinne von Open Courses als Patentlosung fiir gesell-
schaftliche Probleme. Eine niichterne Analyse dieser VerheifSungen bleibt angesichts
der hohen Entwicklungsgeschwindigkeit auf der Strecke. Daher méchten wir mit
unserer Kritik Ansatzpunkte fiir eine fundierte Einschitzung liefern und laden zum

Mitdenken ein.

Inhaltlich werden wir unter anderem folgende Aspekte erortern:

e  Inwieweit stellen Open Courses eine Bildungsinnovation dar? Was ist wirklich
neu und was gab es bereits in fritheren Ansitzen?

e Inwieweit bedeutet die Offnung von traditionell geschlossenen Lehr- und Lern-
praktiken (,Klassenzimmer®) eine neue Form der Ausgrenzung derjenigen, die

sich dem Open-Gedanken verschliefSen?
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Wo liegen die Grenzen der Open Courses, z.B. im Zusammenhang mit der Ska-
lierung? Ist ein Kurs mit einer Million Teilnehmenden immer noch ein Kurs?
Worin besteht hinsichtlich der Open Course Didaktik noch offensichtliches
Verbesserungspotential? Welche Quick Wins sind gegenwirtig erkennbar?

Wie sollte mit dem Problem der Authentifizierung umgegangen werden?
Welche Geschiftsmodelloptionen kénnen genutzt werden, um Open
Course-Plattformen nachhaltig zu finanzieren und die Kursproduktion zu
unterstiitzen?

Welche Moglichkeiten werden bisher noch nicht genutzt, bieten aber grof3es
Potential? (Crowdsourcing, Tools wie Gapminder, Google Maps etc. )

Fiir welche Akteure jenseits von Professoren und Universititen bieten Open
Courses Potential? (Stichwort: Open Courses by the Ivy League of Global

Business)



In den letzten zehn Jahren hat sich das offene Internet als Hauptkanal fur wis-
senschaftliche und in Ansatzen auch flr schulische Publikationen etabliert. Durch
die damit einhergehenden Veranderungen bei den Erstellungs- und Publikati-
onsprozessen entstanden neue Konzepte zur Publikationsmittelverteilung fur
Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftler und padagogische Fachkréafte im Schul-
und Lehrbetrieb. Zwei Konzepte stehen dabei im Mittelpunkt: Open Access (OA)
und Open Educational Resources (OER). Die Expertengruppe OA vs. OER unter-
suchte, welches Potential sich aus ihrer Verbindung ergeben kénnte.

OA vs. OER: Die Lucke zwischen Open
Access und Open Educational Resources

Mercedes Bunz, Christian Heise

Open Access (OA) bezieht sich primir auf den Zugang zu wissenschaftlichen
Publikationen und zielt auf den freien, permanenten (Online-) Zugriff auf wis-
senschaftliche Inhalte ab. Die Frage nach der Lizenzierung wissenschaftlicher
Publikationen steht damit im Vordergrund. Open Educational Resources (OER)
hingegen bezichen sich auf Lehr- und Lernmaterialien, die im Rahmen einer
offenen Lizenz veroffentlicht werden. OER fordert die freie Verwendung, den Aus-
tausch, offene Lizenzierung von Bildungsinhalten und die mégliche Modifikation

von Bildungsressourcen ein. Auch hier spielt die Lizenzfrage eine zentrale Rolle.

Damit liuft die Entwicklung angetrieben von OA zu einem freien und offenen
Zugriff auf wissenschaftliche Kommunikation parallel zum Anliegen von OER,
der Entwicklung hin zu offenen und freie Lern- und Lehrmaterialien. Fiir OA
sowie fiir OER geht es im Grunde darum, Wissen frei verfiigbar zu machen wobei
fiir beide Konzepte Lizenzen die Haupteinflussfaktoren darstellen. Trotz der nahe-
liegenden Schnittpunkte gibt es bisher nur geringe Bemiihungen die Aktivititen
der beiden Konzepte zu biindeln. Dabei konnen Open Access Materialien eine
wertvolle Quelle fiir freie Lernmaterialien (OER) darstellen, wihrend umge-
dreht OER-basierte Kurse eine gute Voraussetzung bieten als Grundlage fiir die
Erstellung neuer OA-Publikationen zu dienen. Die Uberschneidungen ergeben
sich vor allem im Rahmen der Hochschulbildung, denn hier trifft Wissenschaft
direkt auf Lehre und OA auf OER. Der Beitrag versteht sich deshalb nicht nur

als eine Bestandsaufnahme der Konzepte mit dem Versuch einer terminologischen
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Abgrenzung beider Begrifflichkeiten, sondern vielmehr als Plidoyer fiir die Schlie-
Bung der Liicke zwischen den Bemiithungen der Etablierung von Open Access und

Open Educational Resources.
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Zorah Mari Bauer, Strategic Researcher und Lern-Expertin, hat im Rahmen der
Initiative ,Lernen in der digitalen Gesellschaft* mit Fachleuten und Vordenkern aus
unterschiedlichen Disziplinen Uber den Paradigmenwechsel des Lernens in der
digitalen Gesellschaft gesprochen. Im Format eines sogenannten BIG-Pictures pra-
sentiert sie mehr als 50 Expertenmeinungen und Begriffsdefinitionen des Lernens
1.0, 2.0 und 3.0 in einer groBen medialen Zusammenschau und entwirft ein umfas-
sendes Bild des Lernens gestern heute und morgen.

Lernen gestern — heute — morgen. Der
Paradigmenwechsel des Lernens. Eine
interdisziplinare Zusammenschau

Zorah Mari Bauer

»Was Hinschen nicht lernt, lernt Hans nimmermehr®. Generationen wurde diese Logik
von Bildung mit auf den Weg gegeben. In einer Gesellschaft angekommen, in der Lernen
aus den Kinderschuhen hinauswichst und , Lebenslanges Lernen zur Maxime wird,
ist diese Lebensweisheit obsolet.

Doch ist unser Bildungssystem gewappnet fiir den Lifestyle von morgen? Wenn Politik
nicht mehr in Parteiprogrammen gedacht wird, sondern eine , Liquid Democracy* sich
Bottom-up organisiert? Wenn Dinge des tiglichen Lebens nicht mehr am Flieffband,
sondern co-creativ mit dem Kunden, in individuellen Gestaltungsprozessen entstehen?
Wenn Micro-Mirkte aus dem Nichts erwachsen und Produkte wiinschen, die Algo-
rithmen erst im Augenblick der Nachfrage konfigurieren?

Mit Biiffeln und Pauken eines festgeschriebenen Wissenskanons in der Institution
Schule ist diesem aufkommenden Lifestyle nicht Geniige getan. Doch wie kénnte ein
Lernsetting heute schon aussehen, das lebensnah und flexibel, selbstorganisierend und

sozial vernetzt ist und Basiswerte einer Informationsgesellschaft vermitteln kann?

Ein Szenario:

Oh, schon halb acht! Ach ja, heute ist erst nachmittags Unterricht. Gut gelaunt springe
ich aus dem Bett. Ne schnelle Morgentoilette, dann verlasse ich Richtung Bickerei das
Haus. Meine Mitschiiler sind in verschiedenen Zeitzonen iiber den Globus verteilt
(Planet Learning). Zum Unterricht trifft man sich nicht im Klassenzimmer. Man trifft

sich in der Cloud (Cloud Learning). Und die ist von tiberall aus nur einen , Fingertip*
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weit entfernt. Folglich lernt man in allen Lebenslagen, den Lernstoff hilt der Alltag in

unermesslicher Vielfalt bereit (Augmented Learning, Location Based Learning).

Nach diesen Prinzipien findet auch mein Unterriche statt. ,Lernen durch Lehren® ist
als Methode angesagt. Also miissen wir die Materialien in Form von digitalen Beitrigen
selbst produzieren (Prosumentenprinzip). ,,Global Manufacturing Processes...“ sinniere
ich und laufe die Straf8e hoch. Dieses Thema habe ich als Hausaufgabe erhalten. Bis-
her wollte mir dazu partout nichts Passendes einfallen, bis mir der Zufall hilft: Beim
Uberqueren der Straf$e stolpere ich beinah tiber ein zerknuddeltes Etwas. Ich hebe es

auf und steuere damit auf das Bickerei-Café zu.

Oh siifs, ein kleiner Teddy. ,Made in China“ steht auf dem Etikett. Und darin einge-
schweift ist ein RFID Chip. ,,Sie wiinschen?” , Einen Latte Macchiato und ein Croissant,
bitte.“ Mit meinem Smartphone lese ich aus Neugier die Produktkennung auf dem
Chip aus und werde tiber eine App informiert (Action Learning): Aha, das Spielzeug ist
aus Baumwolle. Die wurde in Indien geerntet, in der Tiirkei versponnen und zu Stoff
gewebt. In Polen in ein teddybraunes Farbbad getaucht. In Bangladesch zugeschnitten
und zusammengeniht. Uber China hat man das Pliischtier nach Europa verschifft und
in Deutschland ist es in meiner Strafle wohl einem Kind aus der Hand gefallen. Was

fiir eine Story!

Ich schliirfe den Latte und kontaktiere {iber mein Handy Kommilitonen in China,
Indien, Bangladesch, in Polen und der Tiirkei. Das ist easy, denn mein Kursus wird von
9000 Wissbegierigen (MOOC - Massive Open Online Course) aus aller Welt gebucht. Ich
habe Gliick, in Asien ist es gerade erst Nachmittag. Die meisten sind also erreichbar. Sie
finden das Thema interessant und geben fiir das Co-Working ihr OK. Das Lernnetzwerk
steht. ,Bitte zahlen!“ Ich verlasse das Café.

Wihrend meines Heimwegs werden in den lokalen Lerngruppen bereits die ersten
Zusammenhiinge der globalen Lieferkette recherchiert. Frei zuginglich (OER - Open
Educational Resources) werden die Inhaltsmodule (Modulares Lernen) in der Lerncloud

hinterlegt.

Wieder daheim auf dem Sofa, den Tablet-PC auf dem Schof3, rekonstruiere ich die
Handelswege von Asien nach Europa. Ich finde sogar den Namen des Letztverkiufers
meines ,glisernen® Fundstiicks. Es ist ein kleiner Spielzeugladen am anderen Ende der

Stadt. Open Streetmap zeigt an, dass er in der Nihe eines Kommilitonen aus meinem
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lokalen Lernnetzwerk ist. Ja, auch das ist Teil des Prinzips, dass aus globalen Netzwerken

lokale Lerngruppen hervorgehen.

In der Mittagspause gibt mir die Besitzerin des Spielzeuggeschifts (Expertin vor Ort) ein
Interview. Ich streame die Aufnahme live in die Lerncloud hoch. Das mitgebrachte Pliischtier
erkennt sie sofort, obwohl es ziemlich verunstaltet ist. Der Bér sei aus Baumwolle, allerdings
nicht Bio und auch nicht Fairtrade, erklirt sie und hilt mir verschmitzt etwas hin: Oh,

mein Teddybir! Nur kommt dieser hier frisch aus der Fabrik. Kaum wiederzuerkennen!

Kurz nach 14h klingle ich bei meinem Kommilitonen an der Tiir. In der Zwischenzeit
hat sich bei ihm die lokale Lerngruppe zusammengefunden. Im Connectivistischen
Austausch kristallisieren wir aus den gesammelten Materialien relevante wirtschaftliche
und gesellschaftspolitische Fragestellungen heraus. Dann laden wir eilig die Beitrige in

die Lernumgebung hoch.

Piinkdlich um 16 Uhr mitteleuropiischer Zeit (in Asien ist es bereits abends bzw. Mit-
ternacht) erscheint der Dozent im virtuellen Lernstudio (Virtual Online Course, Distance
Education). Die assoziierten Lernnetzwerke aus den partizipierenden Lindern stellen der
Reihe nach die Stationen der globalen Lieferkette meines pliischigen Fundstiicks vor.
Das Beispiel eines Baumwollbauern der Provinz Gujarat illustriert, dass die indischen
Produzenten des ,weifSen Goldes“ die Verlierer der Globalisierung sind. Erschiitternd
auch der Bericht aus Bangladesch. Hier hat ein Aktivist heimlich Aufnahmen in einer
Spielzeugfabrik gemacht. Zuletzt kommt mein Beitrag. Er endet mit einem Close-
Up auf den gefundenenTeddy: Zwei unschuldig schauende Knopfaugen und so viele

Lebensgeschichten rund um den Globus, die dahinter stehen.

Siamtliche Materialien haben wir im vorbereitenden Lernen produziert. Die wertvolle
Zeit mit dem Lehrer wird jetzt ausschlieflich fiir den fachlichen Diskurs genutzt (Flipped
Classroom). Und Fragen gibt es genug. Abschlieend absolviert jeder Teilnechmer einen
individuellen Test. Zur Begutachtung setzt nicht der Dozent den Rotstift an, sondern
die 9000 Partizipienten evaluieren sich gegenseitig selbst (Peer to Peer Evaluation). Fei-
erabend! Fiir heute ist das Pensum geschafft. Mit meiner lokalen Lerngruppe gehe ich

noch in die Kneipe nebenan.

Utopie? Realitit? Diskutieren Sie mit in der Barcamp Session ,,Lernen gestern — heute —

morgen” (weitere Informationen unter www.zorah-mari-bauer.de/forschung/lernen).
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Auf Basis der 2013 erhaltlichen Standard-Technologie sowie der bisher entwickelten
und erprobten Methoden und derer mehr oder weniger absehbaren Weiterentwick-
lung hat die Expertengruppe , Technologische Zukunft* Szenarien fur Bildung und
Lernen im Jahr 2023 entworfen.

Die Zukunft des Lernens: Global vernetzt,
immer und uberall

Tina Deiml-Seibt, Julia Leihener, Bastian Hamann, David Réthler

Im Kindergarten spielte Ben mit gestengesteuertem Spielzeug und baute in virtuellen
Riumen mit Kindern aus einem Partnerkindergarten in Shanghai gemeinsam an
Pirateninseln, Schldssern und Stidten. Jeden Tag gingen die Kinder im Projektions-

raum auf eine Reise in andere Linder, die Tiefen der Meere oder den Weltraum...

Etablierte Bildungsinstitutionen von Universititen bis zu Schulen beginnen sich aufzu-
18sen, und die Durchlissigkeit im Bildungssystem steigt. Formelle Abschliisse, Zeugnisse
und Bildungsstandards spielen eine immer geringere Rolle. Lernorte sind tiberall, Lehrende
konnen potentiell alle sein. Eine Art Bottom-Up Klout-Score (Community-Bewertungsssy-
tem) ist dynamische Referenz zur Bewertung der Qualitit von Lehrenden. MOOC:s,
Selbstlern-Events und zahlreiche neue Formate etablieren sich. Die soziale Vernetzung
gewinnt an Bedeutung. Digitale und analoge Welten verschmelzen immer mehr und eine

ausgewogene und zielgerichtete Mediennutzung gehére lingst zum Alltag.

Daten sind Rohstoff und Wihrung der Gesellschaft und werden entsprechend zum
personlichen und allgemeinen Nutzen eingesetzt: Quantified Self — wir lernen an uns
und iiber uns selbst. Uber Jahre hinweg gespeicherte Google-Suchen nihren, als nur
ein Beispiel von vielen, den Datenkérper. Eine Auswertung dieser Daten konnte Teil
eines reflexiven und teilweise transparenten ePortfolios sein, das auf Big Data, also
der gesamten gespeicherten Datenmenge basiert. Dariiber hinaus kénnen Eintrige
in Bookmarking-Services, Tweets und diversen Social Networks zusammengefiihrt

werden, um aus einer Visualisierung und Analyse der Daten zu lernen.

Nicht nur das Selbst, sondern auch die Umgebung ist immer flichendeckender sen-

sorisch erfasst und speist raffinierte Trackingtechnologien. Die logische Folge davon
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ist die Entwicklung von immer ausgereifteren Algorithmen, um Sinn aus der Daten-
menge zu generieren. So werden z.B. lokalisierte Umwelteinfliisse mit biologischen

Werten verkniipft, um Motivation und Lernbereitschaft zu erfassen.

Interaktion wird live am unmittelbarsten erlebt. Bisher werden in Webvideokonferenzen
der akustische und optische Sinn angesprochen. Haptische und olfaktorische Erfahrun-
gen intensivieren die Sinneswahrnehmung und erméglichen ein stirkeres Eintauchen
in die Lernszenerie. Diese verstirkte Immersion wird auch durch die Interpretation von
Kérpersprache, Mimik, Gestik und Bewegung in einem virtuellen Raum erreicht. Die
Sinneswahrnehmung des realen Raumes wird computergestiitzt erweitert (Augmented Rea-
lity). Bewegung fordert die Merkfihigkeit und die Lernenden verlassen den Schreibtisch

als klassischen Lernort (erlernen z. B. Baumarten im Wald statt im Klassenzimmer).

3D-Videokonferenzsysteme (z. B. Holographie) sind State-of-the-Art. Mobile
multimediale, smarte Devices erlauben die situationsabhingige Integration von
Online-Lernumgebungen in den Alltag. Aktuell relevante Lerninhalte werden
kontextbezogen an uns herangetragen. Kommunikation und Vernetzung sowie das

Befriedigen intrinsischer, spontaner Lernbediirfnisse spielen dabei die Hauptrolle.

Lernerfahrungen werden gebiindelt und geteilt, somit vertieft und nachvollziehbar
gemacht. Lernumgebungen 6ffnen sich und verbinden interne Daten mit den Daten-
sammlungen anderer digitaler Okosysteme. Erginzende Metadaten werden generiert,
das Lernverhalten in einem Bereich mit dem Lernen und den Titigkeiten in anderen
Feldern in Verbindung gesetzt. Es kommt zu einer stetigen Evolution komplexer

Lernszenarien.

Auge und Ohr werden noch einige Zeit die wichtigsten Schnittstellen des menschlichen
Kérpers zur Technologie sein. Nach einem massiven Nutzungsanstieg mobiler Endge-
rite, etablieren sich neue Formate dafiir, die nebenbei bedienbar sind, nicht unsere volle
Aufmerksamkeit beanspruchen und uns die Hinde zuriick geben. Datenbrillen oder
auch Sprachsteuerungen sind wichtige Innovationen fiir nahtlose technologische Unter-
stiitzung. Schon bald verlassen Neurointerfaces den klinischen Anwendungsbereich und
ihre Funktion als Hilfstechnologie fiir Menschen mit kérperlichen Einschrinkungen
und werden zum nahtlos-niederschwelligen Alltagstool. Die erwihnten Technologien
sind in der Lage unsere geistigen und physischen (Lern-)Fihigkeiten tiber die natiirli-

chen Dimensionen hinaus kontinuierlich und dynamisch zu erweitern.
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Call for German Translators

Howard Rheingold sucht deutsche Ubersetzerinnen und Ubersetzer fiir das von
ihm durchgeflihrtes Projekt ,Peeragogy”, ein Online Peer-to-Peer Learning Projekt.
Falls Sie Interesse haben, kdnnen Sie sich gerne direkt an Howard Rheingold (how-
ard@rheingold.com) wenden. Mehr Information zu dem Projekt und Texte finden sie
unter http://peeragogy.org/.

Als Untersttzer der Initiative ,Lernen in der digitalen Gesellschaft” bereicherte How-
ard Rheingold die Arbeit der Expertinnen und Experten. Beispielweise indem er
Uber seine Erfahrungen mit der Implementierung von digitalen Medien im Unterricht
berichtete. Im Folgenden ist ein kurzer Ausschnitt als Vorschau des kompletten
Textes aus dem Abschlussband abgedruckt.

Paradigm Shift: From Teacher-Centrism
to Peer Education

Howard Rheingold

Nine years ago, I started using forums, blogs, wikis, Twitter, and social bookmarks to
teach classes about social media issues (identity and presentation of self, community,
collective action, public sphere, etc.) at UC Berkeley and Stanford. It made sense
to use digital media to discuss digital media. Although I had no training in class-
room teaching, I did have decades of experience using online media for informal,
self-organized, social learning. I wrote about the ways people who had previously
been strangers could use online media to share knowledge in the first article I wrote
about virtual communities in 1987." I brought my enthusiasm for social media as a
pedagogical channel to my first classroom, and I also brought a syllabus that I had
aggregated during my own decades-long inquiries into the authenticity of virtual
community, the impact of digital media on personality and society, the political
implications of many-to-many communication and other questions raised by the

way so many people were using new, Internet-based communication channels.?

1 Howard Rheingold, “Virtual Communities: Exchanging Ideas Through Computer Bulletin
Boards,” Whole Earth Review, Winter 1987, Web. 20 January 2013. http://journals.tdl.org/jvwr/
index.php/jvwr/article/view/293

2 Web. 20 January 2013. http://socialmediaclassroom.com/host/vircom
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In the course of thirty years, my own online explorations and the issues raised by
critics, reviewers, and academics drew me to the scholarly and scientific literature
in search of answers. Back then, there were no social scientists who studied the way
people were communicating through computer networks. Now there are departments
of cyberculture studies. I was eager to introduce students to the social scientists, visio-
naries, and critics who had satisfied my hunger for analysis and empirical exploration
that went beyond armchair philosophizing — and there was plenty of that in the early
days of social cyberspace, just as armchair pedagogy abounds now while online media

and traditional educational institutions begin to collide.

My students’ use of digital media to reflect on their own learning in ways that con-
ventional classes had not allowed and to communicate with each other and with me
beyond traditional schoolroom scripts transformed my own teaching paradigm. I
want to briefly describe some aspects of my journey from teacher-centric to learner-
centric pedagogue, but need to start with a disclaimer: Right now, with fervor over
MOOC:s and online learning offered as answers to the problems of educational ins-
titutions, the air is thick with analysis and punditry. I don’t pretend to be an expert

on teaching or education as a social institution.
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Ausblick: Acht Fachgesprache als
Hangout On Air

Wias sollten alle pidagogische Fachkrifte iiber das Lernen mit Medien wissen? Wie kann
digitale Kollaboration funktionieren? Was brauchen wir tiberhaupt, um digital zu lernen?
Und was kommt tibermorgen, nachdem die nichste Technikgeneration Einzug in unseren
Alltag genommen hat? Was bringen Konzepte wie Open Access und Open Educational
Resources? Diesen und weiteren Fragen widmeten sich 35 Expertinnen und Experten aus
Zivilgesellschaft, Wirtschaft, Wissenschaft, Politik und Verwaltung vom Oktober 2012
bis Januar 2013. Sie beschiftigten sich unter dem Dach der 7. Initiative des ,Internet &
Gesellschaft Co:llaboratory” mit dem Thema ,Lernen in der digitalen Gesellschaft“. Im
Februar und Mirz 2013 stellen sie ihre Ergebnisse der Offentlichkeit vor. Jede Woche
wird eine neue Fragestellung bearbeitet, wobei Expertinnen und Experten live und in
Farbe iiber Google Hangout Prisentation geben und Fragen beantworten. Die Teilnahme

ist kostenlos und ohne Voranmeldung méglich. Details: www.lernen.collaboratory.de

Mittwoch 30.01.2013, 14.00 Uhr
Lernen im digitalen Zeitalter — Livestream von der Abschlussveranstaltung der

Initiative

Mittwoch 13.02.2013, 11.00 Uhr

Digitale Kollaboration im Kontext des Lernens mit digitalen Medien — ein
Gesprich zu den grundsitzlichen Fragen jenseits von Werkzeugen

Kristin Narr, Koordinatorin der Ohu ,,Digitale Integration und Medienkompetenz*
und Projektleiterin der 7. Co:llaboratory-Initiative;

Jorg Eisfeld-Reschke, Griinder von ikosom, dem Institut fiir Kommunikation in sozi-

alen Medien und Mitglied der Initiativen-Expertengruppe ,,Digitale Kollaboration®

Dienstag 19.02.2013, 14.00 Uhr

Open Everything? Was brauchen wir wirklich, um digital zu Lernen? ein
Bericht aus der Arbeitsgruppe ,,Voraussetzungen fiir das Lernen in der digitalen
Gesellschaft*

Dr. Maik Stithrenberg, Wissenschaftlicher Mitarbeiter an der Fakultit fiir Linguistik
und Literaturwissenschaft der Universitit Bielefeld im Bereich Texttechnologie;

Sebastian Seitz, Dipl.-Pid., TSB Technologiestiftung Berlin
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Dienstag 26.02.2013, 11.00 Uhr

Wie lernen wir iibermorgen? Ein Blick in die technologische Zukunft des
Lernens — ein Expertengesprich iiber Augmented Reality, Holografie und Neuro-
Interfaces

David Réthler, Universititslektor, Erwachsenenbildner, Berater fiir Social Media
und Live-Online-Bildungsformate und in zahlreichen EU-Projekten als Partner
involviert;

Bastian Hamann, I'T-Manager; Tina Deiml-Seibt, Founder Incom.org

Dienstag 5.03.2013, 11.00 Uhr

Offenes Wissen mit Open Access und Open Educational Resources Bericht aus
der Gruppe OER-Aufklirung

Christian Heise, wissenschaftlicher Mitarbeiter am Hybrid Publishing Lab der Leu-
phana Universitit

Dr. Markus Deimann, Bildungswissenschaftler und Querdenker

Montag 11.03.2013, 11.00 Uhr

Open Educational Resources und Aufklirung — ein Gesprich zwischen OER-
Missionierung und Erniichterung

Dr. Markus Deimann, Bildungswissenschaftler und Querdenker;

Jorg Lohrer, Comenius Institut im Leitungsteam von rpi-virtuell der religionspida-

gogischen Internetplattform

Dienstag 19.03.2013, 14.00 Uhr
Die Zukunft des Lernens — ein BIG-Picture des Paradigmenwechsels — eine
Zusammenschau von 50 Expertenmeinungen

Zorah Mari BAUER | mobile-art, Strategic Researcher und Lern-Expertin

Dienstag 26.03.2013, 11.00 Uhr

Die digitale Gesellschaft ist da — und nun? Riickschau auf die Co:llaboratory-
Initiative mit ihren Initiatorinnen

Kiristin Narr, Koordinatorin der Ohu ,Digitale Integration und Medienkompetenz®
und Projekdleiterin der 7. Co:llaboratory-Initiative;

Luise Ludwig, Geschiftsfithrerin Forschungsschwerpunkt Medienkonvergenz Johan-
nes Gutenberg-Universitit Mainz, Kernteammitglied der Initiative ,Lernen in der

digitalen Gesellschaft*
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Kurzprofile der Expertinnen und Experten
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Dérte Ahlrichs ist Bildungsreferentin der Initiative D21, Deutschlands
grofSter Partnerschaft von Wirtschaft und Politik zur Forderung der

Internetnutzung.

Zorah Mari Bauer nutzt Synergien aus ihren Kompetenzen Wissenschaft,
Lehre, Design und Kunst, um die digitale Zukunft innovationsorientiert zu

visionieren.

Oliver Baumann ist Griinder und Geschiftsfithrer der Kooperative
Berlin. Er entwickelt und koordiniert diverse, meist digitale Bildungs- und

Medienprojekte.

Marco Bohnsack ist Geschiftsfithrer der data-quest GmbH. Er beschiftige
sich mit netzgestiitzter Infrastruktur fiir Lehre und Lernen, insbesondere an

Hochschulen und groffen Unternchmen.

Dr. Mercedes Bunz leitet fiir die Leuphana Universitit ein Forschungsteam
zum digitalen Publizieren. Zuvor war sie u.a. Chefredakteurin von Tages-

spiegel Online.

Franziska Buschhaus arbeitet als Medienpidagogin im Projekt CyberMen-
tor der FAU Erlangen-Niirnberg an der Konzeption und Evaluation von

E-Learning-Strategien.

Markus Deimann arbeitet an der FernUniversitit in Hagen. Seine For-
schungsschwerpunkte sind Open Educational Resources (OER), Distance

Education und Bildungstheorie.

Tina Deiml-Seibt befasst sich mit der sozialen Interaction beim Lernen und

deren Abbild und Einflussnahme im Digitalen.



Jorg Eisfeld-Reschke ist Griinder von ikosom, dem Institut fiir Kommuni-

kation in sozialen Medien. #Bildung #ePartizipation #Fundraising

Katja Friedrich ist Geschiftsfithrerin von medien+bildung.com, gehért zum
GMK-Bundesvorstand und ist eine der SprecherInnen von ,Keine-Bildung-
ohne-Medien“ (KBoM).

Ilka Goetz ist Geschiftsfithrerin des Fortbildungsinstituts BITS 21 und

Sprecherin der Fachgruppe Schule in der GMK.

Bastian Hamann arbeitet im Bereich Verwaltungsmodernisierung und ist

zur Zeit IT-Manager einer kleinen Hochschule. Er interessiert sich fiir Open

Science und Open Education.

Christian Heise ist wissenschaftlicher Mitarbeiter am Hybrid Publishing

Lab der Leuphana Universitit und promoviert zum Thema Open Science.

Birgit Kampmann ist Geschiftsfithrerin des Kompetenzzentrums Technik
— Diversity — Chancengleichheit e.V. und Leiterin des Bereichs Digitale

Integration.

Olaf Kleinschmidt ist Deutschlands IT-Fittester Lehrer und beschiftigt sich
mit der Individualisierung des Unterrichtes mit digitalen Lernwerkzeugen.

Sein Motto: ,,Du sollst das Denken lernen, nicht das bereits Gedachte.

David Klett ist Unternehmensentwickler fiir die Klett-Gruppe. Zu seinen
Schwerpunkten zihle die Marktforschung im Bereich institutionelle Bildung

und die Entwicklung von Geschiftsmodellen.

Hannes Klépper ist Geschiftsfiihrer beim Start-Up iversity und verdffent-
lichte gemeinsam mit Yehuda Elkana das Buch ,,Die Universitit im 21.

Jahrhundert®.
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Julia Leihener ist Service Designerin und Griindungsmitglied im Creation

Center der Telekom Innovation Laboratories.

Jorg Lohrer ist OER-Evangelist im Leitungsteam von rpi-virtuell, der Platt-

form fiir Lehr- und Lernmaterialien in der religiosen Bildung.

Marcus Paeschke gestaltet und entwickelt Software, die Menschen wirklich

hilft und dazu auch noch schon ist.

Ute Pannen publiziert zu den Themen der Online-Kommunikation und
des digitalen Wandels. Mit ihrem Verein Netzdemokraten e.V. realisiert sie

Bildungsprojekte.

Christoph Pardey beschiftigt sich mit den Potentialen des Transfers von
Lernangeboten in den digitalen Raum. Er entwickelte E-Learning-Portale fiir

Kinder und befasst sich mit den Méglichkeiten des Game-Based Learning.

Christina Pautsch ist Produktleiterin fiir ein Startup im Bereich Digital
Higher Education und hat Erfahrungen in der Webentwicklung und

Online-Konzeption von Lernplattformen.

David Réthler ist Universititslektor, Erwachsenenbildner, Berater fiir Social
Media und Live-Online-Bildungsformate und in zahlreichen EU-Projekten

als Partner involviert.

Lea Schulz ist Sonderpidagogin und Expertin fiir E-Education. Sie
entwickelt fiir das Online-Lernsystem bettermarks Lernszenarien fiir den

Mathematikunterricht.

Daniel Seitz ist Griinder von Mediale Pfade - Agentur fiir Medienbildung
und Vorstandsmitglied der GMK. Er interessiert sich fiir mobiles Lernen

und ePartizipation.



Sebastian Seitz ist Projektleiter bei der TSB Technologiestiftung Berlin. Er

baut IT-Schiilerlabore in der Hauptstadt auf und mag Offenheit.

Dr. Daniel Staemmler beschiftigt sich seit tiber 10 Jahren mit digitalem

Lernen, Wissensmanagement und der Unterstiitzung von Lernprozessen.

Maik Stiihrenberg arbeitet seit iiber zehn Jahren im Bereich strukturierte

Speicherung von Lernmaterialien und offene Standards.

Maria Siifd ist Academy Managerin bei ImmobilienScout24 mit Leiden-

schaft fiir alles Rund um E-Learning.

Giinter Thiele leitet das Projektbiiro Berlin der GMK, ist Vorsitzender des
gemeinniitzigen Medienkompetenz Berlin-Brandenburg e.V. und Betreiber

von produktive-medienarbeit.de

Timo van Treeck arbeitet als Hochschuldidaktiker in einem Projeke fiir
Diversity Management in Studium und Lehre. #educationaldevelopment

#elearning #eportfolio

Jan Ulmer ist Griinder von eringo, Neuer Unterricht mit neuen Dingen.

»Wir machen aus einer guten Schule eine tolle Schule! — www.eringo.de

Melanie Unbekannt verantwortet bei der Twoonix Software GmbH den
PR- und Marketingbereich und beschiftigt sich seit mehr als 6 Jahren mit

der Thematik Lernen mit digitalen Medien.

Karsten Wolf ist Professor fiir Didaktische Gestaltung multimedialer
Lernumgebungen an der Universitit Bremen und entwickelte mehrere inter-

netbasierte Lernumgebungen.
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Prof. Dr. Isabel Zorn erforscht die Moglichkeiten des Lernens mit und tiber
Digitale Medien in der Sozialen Arbeit.

Jutta Croll ist Geschiftsfiihrerin der Stiftung Digitale Chancen. Sie entwi-
ckelt seit tiber 10 Jahren Projekte und innovative Strategien zur Forderung

der Medienkompetenz.

Sabine Frank ist Volljuristin und leitet den Bereich Jugendschutz und
Medienkompetenz der Google Deutschland GmbH.

Luise Ludwig ist Geschiftsfithrerin des Forschungsschwerpunkts Medien-
konvergenz an der Universitit Mainz. Thre Interessen unter anderem liegen

im Bereich Einsatz digitaler Medien in Schule und Hochschule.

Joran Muuf3-Merholz schreibt, spricht und berit zu den Schnittstellen der

digitalen und der Bildungswelt. www.joeran.de

Isabell Rausch-Jarolimek ist Geschiftsfithrerin des fragFINN e.V. Thre

Interessen liegen in den Bereichen Medienkompetenz und Jugendschutz.

Dr. Friederike Siller ist Juniorprofessorin fiir Medienpidagogik an der Uni-
versitit Mainz. Thre Interessen liegen im Bereich der Grundlagenforschung
iiber die Entwicklung und Férderung der Medienkompetenz bei Kindern,

Jugendlichen und Erwachsenen.

Barbara Zimmers ist Geschiftsfithrerin der Initiative D21. Sie beschiftigt
sich mit der Forderung der Internetnutzung durch breite Biindnisse von

Wirtschaft und Politik.



Unterstiitzer und Berater

Howard Rheingold ist amerikanischer Sozialwissenschaftler und Autor. Er
entwickelte mehrere Projekt zum Einsatz digitaler Medien in Lernumgebun-

gen, z.B. www.peeragogy.org

Stefan Aufenanger ist Professor fiir Erzichungswissenschaft und Medien-
pidagogik und Dekan des Fachbereichs Sozialwissenschaften, Medien und

Sport an der Universitit Mainz.

Philipp Schmidt ist Mitbegriinder und Executive Director der Peer 2 Peer
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Lernkonzepte.
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und Lehrerblogger. Seine Themen im Blog sind digitales Lernen, Leitmedi-
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Projektleitung
Kristin Narr ist Medienpddagogin und beschiftigt sich mit den Themen
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John Dykes studiert Sozialwissenschaften in einem Joint-Masters Programm
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Lisa-Maria Kretschmer interessiert sich fiir die Schnittstelle von Politik und

Neuen Medien. Sie studiert Politische Kommunikation an der FU Berlin.

KURZPROFILE DER EXPERTINNEN UND EXPERTEN 55



Impressum

Eine Publikation des Internet & Gesellschaft Co:llaboratory e.V.

Herausgeberinnen und Herausgeber: Sabine Frank, Luise Ludwig, Kristin Narr, Daniel
Staemmler

Diese Tagungsbroschiire entstand aus Beitrigen der Expertinnen und
Experten der 7. Initiative.

Projektleitung: Kristin Narr, John Dykes, Lisa-Maria Kretschmer
Layout und Gestaltung: Jan Illmann

Illustrationen: Gabriele Heinzel

Druck: Druckerei Laserline Berlin

Ansprechpartner Co:llaboratory e.V. Lenkungskreis: Ulrike Hoppner, Martin G. Léhe,
Philipp S. Miiller, Max Senges, John H. Weitzmann

E-Mail: kontakt@collaboratory.de

Besuchen Sie das Internet & Co:llaboratory auf www.collaboratory.de

Bis auf die Autorenfotos, und soweit nicht anders angegeben, veroffentlichen die Verfasse-
rinnen und Verfasser diese Broschiire unter der Creative Commons Lizenz BY 3.0 DE

http://creativecommons.org/licenses/by/3.0/de/

Diese Lizenz erlaubt jegliche Art der Nachnutzung, Bearbeitung und Umgestaltung unter
der Bedingung, dass als Quelle die von den Verfasserinnen und Verfassern festgelegte
Zuschreibung wie folgt angegeben wird:

[Autorin/Autor]: [Titel]. In: Lernen in der digitalen Gesellschaft - Broschiire zur
Abschlussveranstaltung des Internet & Gesellschaft Collaboratory. Berlin. 2013.
www.collaboratory.de

56



