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Zur Definition von Bildungstechnologie

Eine friihere Schwerpunktnummer dieser Online-Zeit-
schrift wurde dem Thema ,Didaktische Medienproduk-
tion“ gewidmet. Helmut M. Niegemann definierte dabei
didaktische Medien als ,Medien, die explizit konzipiert
und entwickelt wurden mit dem Ziel die Personlichkeits-
entwicklung einer Menge von Personen direkt oder in-
direkt zu beeinflussen. Sie werden auch als Bildungs-
medien oder Lernmedien bezeichnet. Auch Medien, die
nicht zu diesem Zweck entwickelt wurden, kdnnen zu
didaktischen Zwecken eingesetzt werden; es ist jedoch
nicht sinnvoll, diese dann als didaktische Medien zu be-
zeichnen.“[1, p. 11]

In unserem Beitrag wollen wir eine andere — weiter ge-
fasste — Perspektive einnehmen. Wir beschranken uns
nicht auf Medien als Kommunikationsmittel bzw. als
Vermittler von Informationen (lat. medium = in der Mitte
liegend) sondern untersuchen die Rolle von Technolo-
gie im Bildungsprozess. Ahnlich wie Niegemann kon-
nen wir eine engere und eine weitere Definition unter-
scheiden. In der engeren Fassung verstehen wir jene
Technologien, die explizit fur Bildungszwecke konzipiert
wurden und die wir daher als Bildungstechnologie (Edu-
cational Technology) bezeichnen. Bildungstechnologie
bezeichnet auch ein wissenschaftliches Fachgebiet:
,Educational technology is the study and ethical prac-
tice of facilitating learning and improving performance
by creating, using und managing appropriate techno-
logical processes and resources.” [2, p. 1]

Produktion von Artefakten und die Kompetenzspirale

Darlber hinaus kann jedoch auch Technologie, die
nicht eigens fir Bildungszwecke entwickelt wurde, zur
Unterstlitzung von Lernprozessen herangezogen wer-
den. Die zentrale Idee dabei ist es, dass — nach einer
bestimmten Vorgabe (Aufgabenstellung) — technolo-
gische Mittel als Produktivkraft zur Erstellung von Ar-
tefakten eingesetzt werden. Da wir die sinnstiftenden
Ergebnisse von Lernprozessen auf der direkten mate-
riellen Ebene des Gehirns (= feuernde Neuronen) nicht
messen kdnnen, missen wir mit einen indirekten Zu-
gang vorliebnehmen. Ausgehend von Artefakten, die
Lernende produziert haben (Beantwortung von Fragen,
Testergebnisse, Hausaufgaben, Schreiben von Essays,
Erstellen einer E-Portfolioansicht etc.), schlielen wir
auf die (Ein-)Wirkung der Lehr-/Lernaktivitaten auf die

Lernenden zurlck.

Weil die Produktion von Artefakten indirekte Aufschlis-
se Uber die Erfolge von Lernprozessen gibt, lassen
sich daran auch andere grundsatzliche Ideen fir eine
handlungsorientierte Lehr-/Lerntheorie anschlief3en
[3]. Insbesondere im Zusammenhang mit der Nutzung
von internetbasierten Plattformen, wie z.B. der Verwen-
dung eines Lernmanagementsystems, das die zeitlich
und ortlich verteilten Aktivitdten von Lernenden fir ei-
nen kollektiven Lernprozess Ubermittelt und verwaltet,
kann dieses Prinzip einfach und kostengtinstig genitzt
werden. Die virtuelle Plattform wird dann nicht nur zur
Distribution von Daten (z.B. PDF-Dateien) benutzt, son-
dern auch als interaktives Element fir die Produktion
von internetbasierten Artefakten (z.B. Diskussion in ei-
nem Forum, kollaboratives Schreiben eines Artikels in
einem Wiki, gemeinschaftliches Erstellen eines Glos-
sars, Annotationen und Kommentierung von E-Portfo-
liobeitragen etc.).
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Abbildung 1: Bildquelle: Peter Baumgartner (vgl. [3] so-
wie diverse Weiterentwicklungen)

Beispiele bildungstechnologischer Produktion flr Lern-
prozesse

A) Bekanntes Autorlnnen-Werkzeug um ein Artefakt zu
produzieren

Die einfachste Mdglichkeit ist die Verwendung eines be-
liebigen Werkzeugs zur Erstellung eines Lernprodukts.
Das kann beispielsweise die Nutzung eines Textverar-
beitungssystems sein. In diesem Fall werden Kenntnis-
se des Werkzeugs vorausgesetzt und sind nicht Ge-
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genstand der Betrachtung. So sollte (im Idealfall) z.B.
die gute oder weniger gute Formatierung eines Textes
keinen Einfluss auf die inhaltliche Bewertung der Arbeit
selbst haben. In der Praxis kann jedoch davon nicht
abstrahiert werden, weil eine ansprechende Form (z.B.
eine Gliederung durch Aufzahlung) durchaus auch di-
daktische Konsequenzen hat und beispielsweise eine
bestimmte Argumentation stéarker zur Geltung bringen
kann als ein nicht strukturierter FlieRtext.

B) Unbekanntes Autorinnen-Werkzeug um ein Artefakt
zu produzieren

Ein anderer Fall ist dann gegeben, wenn die Nutzung
des Werkzeugs selbst einen Teil des Lernprozesses
darstellt. In unserem Masterlehrgang eEducation ver-
wenden wir beispielsweise eine eigene Serverinstalla-
tion der Open Source Software Booktype [4] zum ge-
meinschaftlichen Erstellen von eBooks. Dadurch ent-
steht ein Lernprozess auf zwei verschiedenen Ebenen:
Einerseits geht es um die Inhalte des kooperativ erstell-
ten Buches — das ist meistens eine (medien-)didakti-
sche oder bildungstechnologische Aufgabenstellung,
die als Essay abzugeben ist —andererseits wird dabei
auch die verwendete Software selbst zum Lerngegen-
stand.

In diesem Kontext zeigt sich gut die Anwendbarkeit der

Leitsatze fir einen Einsatz von Social Software in Bil-

dungssettings:

1. Lernen ist iberwiegend ein sozialer Prozess

2. Wissen wird durch die Praxis generiert

3. Lernen bendtigt aktive Teilnahme (Verantwortung)

4. Inhalt (Content) wird in kooperativen Lernsituatio-
nen erzeugt

5. Statt Inhalten (Content) mussen vor allem Kommu-
nikationsstrukturen gestaltet werden [5]

C) Autorlnnen-Werkzeug um ein didaktisches Medium
zu produzieren

Eine komplexere Anwendung der bisherigen Uberle-
gungen ist die Nutzung von Autorlnnen-Werkzeugen
zur Produktion von didaktischen Medien. In unserem
Masterlehrgang eEducation werden verschiedene
Screencast-Werkzeuge zur Erzeugung von digitalen
Filmen verwendet, um bestimmte Ablaufe bei der Ver-
wendung von Software zu beschreiben [5].

Hier wird also Technologie ebenfalls wiederum in zwei-
facher Weise verwendet: Einerseits muss die Nutzung
von (nicht speziellen bildungstechnologisch ausgerich-
teten) Autorinnen-Werkzeuge gelernt werden. Anderer-
seits missen Funktionen der verwendeten Software
bzw. des verwendeten Werkzeugs so genutzt werden,
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dass eine bildungstechnologische Nutzung des End-
produkts moglich ist. Dazu braucht es dann sowohl
technische Kenntnisse des Autorlnnen-Werkzeugs als
auch didaktische Kompetenzen um die entsprechenden
Funktionen didaktisch ansprechend darzustellen und
zu vermitteln.

Elektronische Portfolios als Sonderfall

Eine ganz besondere Rolle nehmen in unserem theore-

tischen Konzept der handlungsorientierten und techno-

logiegestutzten Mediendidaktik E-Portfolios ein [6]-[9].

In gewisser Weise kdnnen elektronische Portfolios als

die ,eierlegende Wollmichsau“ der Bildungstechnologie

bezeichnet werden. Sie unterstlitzen Lernprozesse auf
vierfacher Weise:

1. Sie sind selbst bildungstechnologische Autorinnen-
werkzeuge, die eine ganze Reihe anderer Medien
(z.B. Audio, Video) einbinden kénnen.

2. Sie kdnnen dann naturlich auch zur Produktion di-
daktischer Medien genutzt werden.

3. Die Studierenden produzieren und sammeln eigene
Lernartefakte in ihrem E-Portfolio.

4. Das besondere an der Funktion von E-Portfolios im
Lernprozess ist aber, dass sie die —im Lernprozess
entstandenen — eigenen Lernprodukte reflektieren
helfen. Diese Reflexion ist selbst wieder ein eige-
nes (Meta-)Artefakt, das Hinweise auf den Lernpro-
zess gibt. Dies sind indirekte Hinweise: Weiterhin
kann nicht auf der materiellen Ebene der Neuronen
der Lernprozess bewertet werden. Allerdings ha-
ben diese Hinweise durch die eigene direkte Be-
zugnahme auf den Lernprozess einen speziellen
und besonders informativen Charakter.

Im Folgenden soll an einem praktischen Beispiel aus
einem Lehrgangsmodul von eEducation die Nutzung
von E-Portfolio Software im Zusammenhang der Kom-
petenz-Spirale demonstriert werden:

Im Einfihrungsmodul Bildungstechnologie werden die
Studierenden des Lehrgangs mit der E-Portfolio-Soft-
ware Mahara (eine Open Source Software, auf deren
Basis die Plattform mahara.at eingerichtet wurde) ver-
traut gemacht. Die Lehrgangsteilnehmerinnen registrie-
ren sich, legen ihr Profil an und richten Ansichten (diese
entsprechen Webseiten) zu jedem Lehrgangsmodul
ein.

In diesen Ansichten werden modulbezogene Artefakte
gesammelt, zusatzlich kann ein Blog (Lerntagebuch)
eingebunden werden. Arbeiten, die im Rahmen des
Moduls erstellt wurden, werden ebenfalls in die Ansich-
ten eingebettet und so in einen nachhaltigen Kontext
gestellt.



Erkennen und Tun (Lehren I)

Idealerweise stellt der/die Lehrende Hintergrundmate-
rialien ebenso via E-Portfolio zur Verfligung. Im Modul
,Bildungstechnologie“ geschah dies zum Beispiel 2014
Uber eine Ansicht, die eine kommentierte Auswahlliste
an Web 2.0-Werkzeugen bereitstellt, die fir Bildungs-
zwecke genutzt werden kdénnen.

Ausgehend von dieser Ansicht und entsprechenden
Aufgabenstellungen konnten die Studierenden einige
dieser Werkzeuge testen und Szenarien zu deren Ein-
bettung in einen Lehr-Lern-Kontext entwickeln.

Bildungstechnologie

E-Portfolios (Bildungstechnologie ) Web 2.0-Tools fir Padagoginnen (Bildungstechnologie I

Eine Prezi von Peter Baumgartner geht auf die persuasiven und
motivationalen Aspekte von Microlearning ein

Abbildung 2: Mahara-Ansicht zum Modul Bildungstech-
nologie (,Web 2.0-Tools fir Padagoglnnen®) [eigene
Darstellung,  http://www.mahara.at/user/andreaghon-
eim/bildungstechnologie-ii]

Produzieren und Ablegen (Handeln/Lehren II)
Basierend auf ihren Erfahrungen und unterstitzt durch
Aufgabenstellungen entwickeln die Studierenden in der
Online-Nachphase zum Modul eine eigene Ansicht, in
der sie selbst produktiv Artefakte, Lektirenotizen, Re-
flexionen zum Modul oder eine Dokumentation zur Be-
arbeitung der Aufgabe(n) zum Modul einbetten.

In einer Ansicht zu einem Teil des Moduls ,Bildungs-
technologie“ dokumentiert ein Studierender seine Aus-
einandersetzung mit Social Software in Form eines
Lernjournals, in dem er vor allem protokolliert, wel-
che Softwareangebote er getestet hat. In (mit Social
Screenrecording Werkzeugen erstellten) Kurzvideos
bietet er eine ,Einfihrung in Social Software® an, in de-
nen er sich auch mit theoretischen Hintergriinden des
Themas auseinandersetzt. Mit Hilfe der Produktion der
Medien lernt er somit nicht nur den Gebrauch der Werk-
zeuge, sondern vertieft sich auch in das Thema — und
erarbeitet sich zugleich eine potentielle Grundlage fur

seine eigene Lehrtatigkeit.
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Abbildung 3: Ausschnitt aus einer Mahara-Ansicht von
Hansruedi Tremp zum Modul ,Bildungstechnologie®

[Quelle: http://www.mahara.at/user/htremp/modul-
03-bildungstechnologie]

Uben und Diskutieren (Handeln/Lehren Il1)

Der/die Lehrende stellt vor allem den bildungstechnolo-
gischen Rahmen zur Verfliigung, erleichtert (bei Bedarf)
den Zugang (z.B. durch eine kurze Erklarung/Einschu-
lung) und steht danach als Diskussionspartner zur Ver-
fugung. Eine Gruppenarbeit gibt den Studierenden die
Méoglichkeit, sich weiter in die Produktion von Medien
zu vertiefen und dabei Erfahrungen auszutauschen.
Ein Peer-Review-System stellt im Lehrgang eEducati-
on zudem sicher, dass jede/r Studierende mindestens
einmal Feedback von einer anderen Lehrgangsteilneh-
merln (Peer-Feedback) erhalt. Auch der/die Lehrende

gibt Feedback.
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Abbildung 4: Weiterer Ausschnitt aus der o.a. Mahara-
Ansicht von Hansruedi Tremp zum Modul ,Bildungs-
technologie®, hier mit Fokus auf die Gruppenarbeit zur
Literaturverwaltung Zotero und das Feedback [Quelle:
http://www.mahara.at/user/htremp/modul-03-bildungs-
technologie]
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Zusammenfassung

Es zeigt sich somit, dass die Abbildung der Kompetenz-
Spirale sich bei der Zusammenfassung des theoreti-
schen Hintergrunds fiir Medienproduktion bewahrt hat.
Am Beispiel von E-Portfolios konnten wir zeigen, dass
neben allgemeiner theoretischer Einfiihrung (Lernen 1)
auch Unterstutzung und Begleitung bei der Dokumenta-
tion des Lernprozesses notwendig sind (Lernen Il). Die
Lernenden interagieren mit (Lern-)Objekten und pro-
duzieren dabei Artefakte, sie interagieren diskursiv mit
sich und anderen Subjekten. SchlieRlich kann Uber eine
Freischaltung der Ansichten auf ,6ffentlich® Prasenz fur
die Lernprodukte und die Auseinandersetzung damit im
WWW geschaffen werden (Lernen ll). So ist die weite-
re Nutzung sowohl durch das lernende/produzierende
Subjekt als auch durch eine weitere interessierte Of-
fentlichkeit im Sinne von Open Educational Resources
(OER) moglich — und der Kreislauf kann (auf einer ho-
heren Wissens- und Kompetenzebene) neu beginnen.
Die Medienproduktion wird damit zu einem Katalysator
fur einen (selbst-) kritischen-reflektierenden Lernpro-
zess.
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