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1 Einleitung

Die vorliegende Arbeit beschaftigt sich mit einem didaktischen Ansatz fur das Blended
Learning, in dem Educational Patterns (engl. Muster) fir das Blended Learning konzipiert
und angewendet werden. Um diesem Thema gerecht zu werden, erfolgt die Einleitung und
damit die Darstellung des Problems und der VVorgehensweise in Patternform. Die Patternform
ist die Darstellungsart eines Pattern in festgelegten Abschnitten, um ein Problem und seine
Losung zu beschreiben. In Anlehnung an die Elemente von Patterns nach Gamma et al.
(2002) wird die Reihenfolge Mustername, Problemabschnitt, Ldsungsabschnitt und
Konsequen-zenabschnitt gewahlt. Der Name dieser Arbeit und damit das Thema lautet:
Didaktischer Ansatz flr das Blended Learning: Konzeption und Anwendung von Educational
Patterns.

Fur das zu l6sende Problem wird die Ausgangssituation beschrieben, die die Grundlage fir
die Entwicklung der Patterns fur das Blended Learning bildet:

Lernen ist eine Notwendigkeit in der offentlichen Verwaltung (Hill 2001), um den
Verénderungen, wie beispielsweise zum virtuellen Rathaus und zum neuen kommunalen
Finanzmanagement, gerecht zu werden. Deshalb besteht ein hoher Weiterbildungsbedarf, der
nicht nur die Vermittlung von Fachkenntnissen, sondern vermehrt auch den Umgang mit PC*
und Internet betrifft. Hier bietet E-Learning? als Lernen, das mit Informations- und
Kommunika-tionstechnik (IKT) unterstitzt bzw. erméglicht wird (Seufert et al. 2001), die
Madglichkeit, viele Angestellte der 6ffentlichen Verwaltung unabhéngig von Ort und Zeit zu
erreichen, die den Umgang mit PC und Internet als Nebeneffekt des Lernens erwerben.

Der Bereich des Lernens mittels IKT ist seit Jahren im Wandel und doch ist noch keine ideale
didaktische Losung auf dem Markt. Verschiedene Problemfelder kdnnen genannt werden:
Der computerunterstltzten Unterweisung als eine Form des computerunterstiitzten Lernens
widerspricht, dass Lernende ihr Wissen selbst konstruieren sollen; das Computer Based
Training (CBT) lasst die Lernenden ohne Ansprech- und Lernpartner und beim Web Based
Training (WBT) konnen Lernende zwar (iber das Netz kommunizieren, jedoch kampfen sie
mit hohen Abbrecherquoten (Astleitner/Baumgartner 2000) und es sind Besonderheiten der
Kommunikation mittels IKT zu beachten. Auch die mangelnde soziale Présenz stellt beim
Onlinelernen ein Problem dar, und es ist besonders schwierig, soziale Beziehungen
aufzubauen und beizubehalten (Hesse/Mandl 2001). Der Grad an Vertrauen zwischen Lehrer
und Lernenden sowie die Mdglichkeit zum persdnlichen kennen lernen im Prasenzunterricht
wird beim E-Learning nicht erreicht. Es verbreitet sich die Erkenntnis, dass E-Learning den
klassischen Présenzunterricht nicht ersetzen kann (Reppert 2002). E-Learning ist weder in
allen Situationen sinnvoll, denn es sind die Praferenzen und Erfahrungen der Lernenden zu
beachten: E-Learning erfordert von ihnen hohe Selbstlernkompetenz, Eigenmotivation und
eine positive Einstellung zur Nutzung von IKT. Noch ist E-Learning ein Selbstzweck. E-
Learning ist nur dann sinnvoll, wenn Prasenzunterricht aufgrund von zeitlichen, raumlichen
oder finanziellen Restriktionen nicht mdglich ist, denn Lernende, denen es mdglich ist, sich
vor Ort als Lerngruppe zu treffen, werden dies in der Regel auch tun.

Wenn Kklassischer Prasenzunterricht und E-Learning sich erganzen, werden Nachteile
ausgeglichen und Vorteile genutzt. Daher entwickelte sich das Konzept des ,,Blended

1 PC = Personal Computer
2 E-Learning = Electronic Learning
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Learning” (engl. Blender = Mixer), das als integriertes Lernkonzept die heute verfligbaren
Maoglichkeiten der Vernetzung Uber Internet und Intranet in Verbindung mit ,,klassischen®
Lernmethoden und -medien in einem sinnvollen Lernarrangement optimal nutzt
(Sauter/Sauter 2002, S. 66). Wahrend Lehrende beim klassischen Présenzunterricht auf lange
Erfahrungen beim Lehren und Lernen zuriickgreifen kénnen und zahlreiche didaktische
Modelle und Methoden zur Unterrichtsgestaltung entwickelt wurden, ist beim Blended
Learning die didaktische Gestaltung des Teilbereichs E-Learning noch nicht ausgereift. Denn
es wurde beim E-Learning in den letzten Jahren vermehrt das Fehlen von didaktischen
Uberlegungen angemerkt. Hesse fordert, dass neben technischen Neuerungen auch neue
padagogische und didaktische Konzepte fur die Gestaltung multimedialer Lehr-
/Lernumgebungen erforderlich sind, die Uber einzelne Modeerscheinungen hinaus wirklich
Bestand haben (Hesse/Mandl 2001, S. 32). Und auch Schwabe bemerkt, dass Didaktiken fr
das kollaborative E-Learning derzeit noch nicht vorliegen (Schwabe et al. 2001, S. 390). Es
erscheint daher notwendig, fir das Blended Learning einen didaktischen Ansatz zu
erarbeiten, der zum einen die E-Learning-Komponente unterstitzt und zum anderen die
Kombination von Prasenz- und On-lineunterricht beachtet.

Aufgrund dieser Ausgangslage ergibt sich das Ziel der Arbeit, das entsprechend der
Beschreibung der Patterns von Alexander (1977), der die Problembeschreibung eines Pattern
beginnt mit ,,... this pattern helps to*, folgendermafen beschrieben werden kann:

Diese Arbeit entwickelt Patterns fur das Blended Learning in der Doméane 6ffentliche
Verwaltung, die fur die didaktische Gestaltung genutzt werden kénnen.

Denn Patterns, als Problem-Ldsungspaare (Buschmann et al. 2001), erlauben unerfahrenen
Personen Problem-Ldsungspaare von Experten anzuwenden, die diese bei dhnlichen
Problemen bereits erfolgreich eingesetzt haben.

Patterns werden bereits in der Architektur (Alexander 1979) und in der Softwarearchitektur
(Buschmann et al. 2001; Gamma et al. 2002) genutzt. Diese jeweiligen Patterns stehen
miteinander in Beziehung; der Anwender soll sie soweit ein Projekt dies erfordert erganzen
und andern. Patterns fur das Blended Learning werden zueinander in Beziehung gesetzt, so
dass ein Patternsystem entsteht.

Fur die didaktische Gestaltung von Blended Learning werden Patterns entworfen, die von
unerfahrenen Blended Learning Erstellern genutzt werden konnen, indem sie die Patterns auf
ein konkretes Problem anwenden. Die Patterns beruhen auf Erkenntnissen zur Didaktik im
Prasenzunterricht und E-Learning, indem die fir Blended Learning erforderlichen Aspekte
ausgewahlt werden. Darliber hinaus beachten sie technische oder organisatorische Aspekte,
soweit Blended Learning dies verlangt.

Die Erstellung der Educational Patterns fir das Blended Learning, als Lésung fir das oben
beschriebene  Problem, erfolgt geleitet von den im Folgenden beschriebenen
Forschungsfragen. Die Educational Patterns flir das Blended Learning beinhalten bekannte
didaktische Erkenntnisse. Im klassischen Présenzunterricht existieren didaktische Modelle
(Euler 1994; Posch et al. 1989; Schulz 1981) und Methoden (Flechsig 1996; PeterRen 1999),
die auf jahrelangen péadagogischen Erkenntnissen beruhen. Beim Blended Learning sollen
diese Modelle und Methoden nicht nur fiir den Prasenzteil genutzt werden, sondern unter
Berticksichtigung der Besonderheiten von E-Learning auch fir die Lerngestaltung mittels




S. Kéhne Didaktischer Ansatz fiir das Blended Learning

IKT. Daraus sind besondere Beschreibungselemente (wie z.B. erforderliche Bandbreite,
Software) fur die Patterns abzuleiten.

1. In wie weit eignen sich existierende didaktische Modelle und Methoden fir das
Blended Learning?

Die Gestaltung von Blended Learning erfolgt, indem die didaktischen Erkenntnisse in die
Educational Patterns fir das Blended Learning integriert werden. Zur Beschreibung von
Patterns ist festzulegen, welche Elemente zur Beschreibung herangezogen werden. Um ein
System von Patterns zu entwerfen, sind auBerdem die Beziehungen zwischen Patterns und
die verschiedenen Arten von Patterns zu bericksichtigen. Wie bei den Patterns der
Architektur, die fiir die Gestaltung von Gebauden und Raumen sowie in der Konstruktion
Anwendung finden (Alexander et al. 1977) oder bei Entwurfspatterns, die
Erzeugungspatterns, Strukturpatterns oder Verhaltenspatterns darstellen (Gamma et al. 2002),
lassen sich ebenso fir das Blended Learning verschiedene Arten von Patterns differenzieren,
die zu erarbeiten sind.

2. Wie sehen Patterns fir Blended Learning aus?

Die theoretisch erarbeiteten Patterns werden anschlieBend in der Anwendung im Modul
Informationsmanagement im Projekt Webtrain® auf ihre Tauglichkeit Uberprift. Dazu sollen
die Patterns auf das Modul Informationsmanagement angewendet und die Vollstdndigkeit der
Beschreibungselemente von Patterns, sowie deren Beziehung zueinander Gberpruft werden.

3. Lassen sich ausgewahlte Patterns auf das Modul Informationsmanagement fir
Angestellte der 6ffentlichen Verwaltung tbertragen?

Aus der Anwendung der Patterns und der Uberpriifung von Anforderungen werden
schlieBlich Schlussfolgerungen fiir die Konzeption der Patterns fur das Blended Learning
abgeleitet, die fur eine weitere Verwendung der Patterns dokumentiert werden.

4. Welche Schlussfolgerungen lassen sich aus der Anwendung der Patterns im Modul
Informationsmanagement ableiten?

Zur Beantwortung der ersten und zweiten Forschungsfrage erfolgt eine Literaturanalyse,
denn so kann die Arbeit an bereits vorhandenen Erkenntnissen anknupfen.

Zur Beantwortung der dritten und vierten Frage wird der Ansatz des Action Research
gewahlt. Peters/Robinson (1984, S. 121) sehen drei gemeinsame Charakteristika von Action
Research:

a. involvement-in-change characteristics, e.g. they are problem-focused and directed
towards the improvement of some existing social practice;

® Das Webtrain Projekt (netzbasiertes, kollaboratives Lernen fiir e-Government) findet im Rahmen des vom
BMWA (Bundesministerium fiir Wirtschaft und Arbeit) geforderten Programms “LEARNET” — netzbasiertes
Lernen fir klein- und mittelstandische Unternehmen und firr die 6ffentliche Verwaltung, Nr. 01IMD118, von
Mai 2001 bis April 2004 statt. Mitglieder des Projektteams sind: BEW — Bildungszentrum fir die Entsorgungs-
und Wasserwirtschaft GmbH, Duisburg; PRO Management GmbH, Essen; Technische Universitat Minchen,
Lehrstuhl Prof. Dr. H. Krcmar, Miinchen; ZAP-Gladbeck GmbH, Gladbeck.



Einleitung

b. an organic process characteristics, e.g. research consists of a series of systematic cy-
clical or iterative stages of fact finding, reflection and planning, strategic action, and
evaluation;

c. collaboration characteristics, e.g. research is carried on as a joint, cooperative en-
deavor among the participants.

Diese Charakteristika sind im vorliegenden Forschungsvorhaben enthalten. So wird
angestrebt, durch die Entwicklung eines Patternsystems die Gestaltung von Blended Learning
zu beeinflussen, da ein Mangel an Didaktik als Problem erkannt ist.

Das Vorgehen stellt durch die Uberpriifung am Modul Informationsmanagement einen
systematischen Prozess dar (vgl. Abbildung 1.1). Fir das Feld, namlich fir den
Angestelltenlehrgang 11 fur kommunale Betriebe am Studieninstitut Duisburg, wird ein
Blended Learning Modul Informationsmanagement erstellt. Die Forscherin als Gestalterin
eines Blended Learning Moduls ist in den Gestaltungsprozess involviert und kann damit nicht
nur die Situation eines Gestalters nachvollziehen, sondern auch das Patternsystem testen.

Die vierte Forschungsfrage gibt aufbauend auf den gewonnenen Erkenntnissen das
Erfahrungswissen in  Form von Schlussfolgerungen fir die Patterns und einer
Vorgehensweise fiir die Anwendung der Patterns wieder.

Literaturrecherche: Literaturrecherche:
Padagogische Erkenntnisse Grundlagen zu Pattern

Diagnose des Felds: )

Angestellte der
offentlichen Vewaltung
im Angestelitenlehrgang Il )

1. Diagnosing

-
Design der Untersuchung
5. Specifying Learning der Patternanw endung auf das 2. Action Planning

Modul Informationsmanage ment|
\§

Handlungsempfehlungen
fur die Anwendung von Pattern

Aufzeigen von
Grenzen und Pot_entlalen 4. Evaluation Durchfuhrung des Moduls
der Pattern im Informationsmanage ment
Modul Informationsmanage men

3. Action Taking

Abbildung 1.1 Prozess zur Beantwortung der Forschungsfragen in der Dissertation
Quelle: In Anlehnung an Baskerville (1999)

Mit Abschluss der Dissertation sind Patterns und Beispiele ihrer konkreten Anwendung
entwickelt, die nicht nur zeigen sollen, was bei der Gestaltung von Blended Learning zu
beachten ist, sondern auch Gestaltern von weiteren Blended Learning Kursen als Beispiele
dienen konnen. Damit ist es unerfahrenen Entwicklern von Blended Learning Angeboten
maoglich, einen Kurs in didaktisch sinnvoller Weise zu gestalten.

Dieser Prozess zur Beantwortung der Forschungsfragen lasst sich im Aufbau der Dissertation
wiederfinden (vgl. Abbildung 1.2). Im Anschluss an diese Einleitung erfolgt die
Beschreibung von Blended Learning, denn die zu entwickelnden Patterns dienen dessen
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Gestaltung. Daher ist es wichtig, diesen Anwendungskontext zu verstehen. Nachdem die
Grundlagen zu Blended Learning gelegt sind, erfolgt die Vorstellung der Padagogischen
Grundlagen, die in die Patterns zu integrieren sind. Im Anschluss werden die Idee und die
Bestandteile von Patterns vorgestellt, die Patterns bieten die Form, in welche das Wissen zur
Gestaltung von Blended Learning dargestellt wird. Der VVorgehensweise von Action Research
folgend, werden nach der Darstellung der Grundlagen die Patterns zur Durchfiihrung eines
Moduls konzipiert und auf das Modul angewendet. Die Schlussfolgerungen aus der
Anwendung der Patterns bilden den Abschluss der Anwendung. Dies fiihrt zu Fazit und
Ausblick, in diesem Kapitel werden die Ergebnisse zusammengefasst und offen gebliebene
Fragen erléautert.

1. Einleitung

Problemund Vorgehensweise zur Lésung des Problems

2. Blended Learning

Anwendungskontext, fur den die Patterns entworfen werden

3. Padagogische Grundlagen

Padagogische Grundlagen zur Einbindung in die Patterns

4. Grundlagen zu Patterns

Idee und Autbau von Patterns

5. Konzeption der Educational Patterns fiir das Blended Learning

Entwicklung der Patterns und einer Vorgehensweise zur Anwendung

6. Anwendung der Educational Patterns

Beschreibung des Projekts und der Anwendung der Patterns inkl. Anforderungser flillun

7. Fazit und Ausblick

Zusammenfassung der Ergebnisse und zukiinfiger Forschung sbedarf

Abbildung 1.2 Aufbau der Dissertation
Quelle: Eigene Darstellung

Die Darstellung der Grundlagen beginnt, wie bereits erwédhnt, mit der Beschreibung des
Anwendungskontextes fur die Educational Patterns. Im Folgenden werden daher die
Bestandteile, die Blended Learning ausmachen, die Vor- und Nachteile von Blended
Learning und die Konzeption von Blended Learning beschrieben, um eine Vorstellung von
Blended Learning und dessen Gestaltung zu erlangen.
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2 Blended Learning

Den richtigen Blend zu erzeugen, ist beim Whisky oder Tee eine Herausforderung. Das Wort
leitet sich vom Altenglischen ,,blandan“ und vom Altnorwegischen ,,blanda* ab und bedeutet
»mischen* (Schobert 1999, S. 68). Ein Blended Whisky ist ein Verschnitt aus verschiedenen
Sorten. Ein Bestandteil des Blend ist der Single Malt, diese Whisky-Art darf nur Whisky
enthalten, der in einer einzigen Brennerei destilliert und in der Regel gereift ist, wobei auch
hier die Inhalte verschiedener Fésser gemischt werden (Schobert 1999, S. 515). Der Malt
besteht aus reinem Gerstenmalz, der amerikanische Straight Bourbon aus einer Maische aus
mindestens 51% Mais und ein Straight Rye aus mindestens 51% Roggen in der Maische
(Schobert 1999, S. 249). Ein weiterer Bestandteil des Blend ist der Grain, der eine andere
Whisky-Art darstellt, und wie jeder Whisky aus Getreidemaische destilliert wird. Jedoch
kann fiir die Zusammensetzung der Maische eines Grain jedes beliebige Getreide verwendet
werden, je nachdem welches giinstig eingekauft werden kann (Schobert 1999, S. 249).
Aulerdem werden Grains nicht wie Malts in ,,kupfernen pot stills* destilliert, sondern durch
das kontinuierliche Brennen in sogenannten ,,patent stills*“ (Schobert 1999, S. 249). Durch
dieses gunstigere Verfahren lasst sich ein hoheres Alkoholvolumen erreichen und das
Destillat ist sehr rein, wenn auch geschmacks- und aromaarm (Schobert 1999, S. 250). So ist
der Schwébische Whisky ein Single Grain, der von der Familie Gruel in Owen/Teck erzeugt
wird (Schobert 1999, S. 489). Die Entdeckung, den Grain mit dem Malt zu verschneiden,
brachte den Durchbruch und filhrte zum Industriezweig der Whiskyherstellung (Schobert
1999, S. 69f.). Denn diese Verméhlung des weichen Grain mit dem intensiven Malt Whisky
zum Blended Whisky ist das Zugestandnis der Schotten an den Geschmack der Masse der
Menschen (The Whisky Store 2003). Fast (iberall stellen Blended Whiskys den mengenméRig
groten Anteil der Whiskyproduktion dar, so flieBen 90% der Maltproduktion in die
Produktion der Blends ein (Schobert 1999, S. 68; The Whisky Store 2003). Eine Aufstellung
des Whisky-Absatzes bestétigt den groRen mengenmaligen Anteil, denn unter den ,, Top 10*
ist kein Malt Whisky zu finden (vgl. Tabelle 2.1).

Marke Absatz in Mio. Cases” Whisky-Typ Hersteller
Johnnie Walker 10,8 Blend Diagoe

Jack Daniel's 6,71 Tennessee® Brown Forman
J & B Rare 6,0 Blend Diageo

Jim Beam 5,15 Bourbon® Fortune Brands
Ballantine’s 50 Blend Allied Domecq
Wm. Grant's 41 Blend Wm. Grant
Crown Royal 38 Canadian’ Diageo
Dewar’s 35 Blend Bacardi

Chivas Regal 2,76 Blend Pernod Ricard

* Ein Case ist eine Kiste mit 12 Flaschen & 0,75 Liter (The Whisky Store 2002)

> Amerikanische Whiskysorte bei der Ahornholz zu Holzkohle verbrannt wird, die fir den Lincoln Country
Prozess verwendet wird (Schobert 1999, S. 554)

® Amerikanische Whiskysorte, bei der das Getreidedestillat nach den 1964 festgelegten gesetzlichen
Vorschriften hergestellt wird (Alkoholvolumen <= 80%, Fasser aus amerikanischer Eiche, mind. 2 Jahre
Lagerung etc.) (Schobert 1999, S. 75f)

" Kanadische Whiskygattung, die sich durch die Herkunft und die Herstellungsverfahren definiert (Schobert
1999, S. 105)
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‘ Famous Grouse 2,54 Blend ‘ Edrington

Tabelle 2.1 Whisky Absatz 2002
Quelle: In Anlehnung an Drinks International zitiert in The Whisky Store (2002)

Als Pionier des Blended Whiskys gilt Andrew Usher, der in den frihen 60er Jahren des
letzten Jahrhunderts einen Whiskytyp schaffte, der konsistent in Farbe, Geruch und
Geschmack ist (Butler 1996; Schobert 1999, S. 70). In Kanada, wo hauptséchlich Blends
hergestellt werden, ist ein Whisky kein Produkt einer Brennerei, sondern von ihrem
Masterblender (Schobert 1999, S. 69). Nach dem Pionier Samuel Bronfman, dem Griinder
von Seagram, ist das Destillieren eine Wissenschaft, das Blenden aber eine Kunst (Schobert
1999, S. 69). Die Aufgabe des Masterblenders ist die Herstellung eines Whiskys, den der
Verbraucher an seinem eigenstdndigen Charakter tberall und jederzeit wiedererkennt (Butler
1996). In einem Blend werden bis zu 30, in Einzelfallen sogar bis zu 50 oder mehr
Einzelwhiskys miteinander gemischt, um sich im Geschmack zu ergénzen und zu verbessern;
der Malt Anteil liegt dabei zwischen 5% und 60%, die genaue Zusammensetzung jedes Blend
ist jedoch ein Geheimnis (Butler 1996; Schobert 1999). Der Blendmaster wahlt in der Regel
ca. 10 Malts aus, dies sind die sogenannten Lead Whiskeys, die den Grundgeschmack des
Blend ausmachen (The Whisky Store 2003).

Auch beim Blended Learning kommt es auf die Mischung an. ,,Angesagt ist ein bunter, fein
auf die Lernenden abgestimmter Methodenmix® (Volkmer 2003, S. 19). Denn direkt
Ubersetzt heilt ,,Blended Learning* nichts anderes als ,,vermischtes Lernen (Vogele/Remus,
S. 1). Der Begriff Blend kann zugleich vom Mixer abgeleitet werden: ,,Blended Learning
(engl. blender = Mixer) ist ein integriertes Lernkonzept, das die heute verfligbaren
Maoglichkeiten der Vernetzung Uber Internet und Intranet in Verbindung mit »klassischen«
Lernmethoden und -medien in einem sinnvollen Lernarrangement optimal nutzt”
(Sauter/Sauter 2002, S. 66). Eine Mischung der Methoden und Medien wurde bereits im
Présenzunterricht als auch im E-Learning angestrebt, so dass diese Mischung nichts
Revolutionéres darstellt (Heckerott 2003, S. 22, Marsh, 2001 #127, S. 1). Das Besondere ist
die Anndherung von klassischem Prasenzunterricht und E-Learning. Je nach Sicht des
Betrachters ist Blended Learning entweder ,.eine Bezeichnung dafiir, dass man traditionelle
Methoden und Medien mit den Mdglichkeiten des e-Learning kombiniert” oder Blended
Learning beschreibt ,einen Ansatz der e-Learning mit dem Kklassischen Lehr- und
Lernrepertoire ohne Technikeinsatz ,mischt’* (Reinmann-Rothmeier 2003, S. 30).

i
\\:\ &,

Betrachter B

Neue Medien

Traditonelle
Methoden
und Medien

Blended
Learning

E-Learning
i
NP

Betrachter A Prasenzlehre

Abbildung 2.1 Perspektiven auf Blended Learning
Quelle: In Anlehnung an Reinmann-Rothmeier (2003, S. 30)
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Aus der Sicht des E-Learning wird in einer weiten Definition Blended Learning dem E-
Learning zugeordnet, wenn ,,E-Learning grundsétzlich eine Kombination von sowohl IKT-
basiertem als auch nicht IKT-basiertem Lernen umfasst“ (Back et al. 2001, S. 288). Man
kann auBerdem eine Unterscheidung nach den Bildungsdomanen durchfuhren, dies sind
(Seufert et al. 2001, S. 25):

e Online Education: umfasst Lernangebote die online tber Internet oder Intranet zur
Verfligung gestellt werden,

e Distance Education: das ist der klassische Fernunterricht, bei dem Erwachsene aus der
Ferne mit Hilfe von Medien zeit- und ortsunabhangig lernen, und

e Face-To-Face-Education: dies sind alle BildungsmaBnahmen, die der traditionellen
Bildungsmalinahme zuzuordnen sind.

Werden bei diesen Bildungsdoménen der Medieneinsatz, die Zeit- und Ortsungebundenheit,
die Interaktivitat und die Kommunikationsform betrachtet, so ergibt sich folgendes Bild:

Kommunikationsform;
many-to- many
one-to-many
one-to-one

Online Lernen
vernetztes/
verteiltes Lernen
Quartare Medien

interakiv /

\
\ E-Learning ,

. . 4 . .
Kommunikationsform: *\online + offline .~ Kommunikatonsform:

many-to- many Prasenz Lernen ~~-1-~" Distanz Lernen one-fo-many
one-to-many Face-to-Face Tele-/Fern-Lernen one-fo-one
one-to-one Primére + Sekundéare Sekundare + Tertidre

Medien Medien

Abbildung 2.2 Lern-Doménen
Quelle: In Anlehnung an Lang (2002, S. 35) und Seufert et al. (2001, S. 25)

E-Learning ist damit online und offline Lernen, dem ist nicht zu widersprechen, allerdings
gehort der Einsatz von IKT zum E-Learning dazu und in diesem Punkt unterscheidet sich E-
Learning von Blended Learning. So wird hier in Anlehnung an Seufert et al. (2001, S. 13)
unter E-Learning das Lernen verstanden, das mit IKT unterstutzt bzw. erméglicht wird. So
ist es durchaus mdglich, in einem klassischen Seminar am Computer ein CBT (Computer
Based Training) zu bearbeiten. Dies entspricht der Vorstellung von Baumgartner et al. (2002,
S. 4), die die Entwicklung des Begriffs ,,elektronisch* wie folgt beschreiben:

»,Die Bedeutung des Begriffs ,e-Learning’ war zu Beginn seines Auftretens
starker auf das elektronisch unterstiitzte Lernen (satellitengesteuertes Lernen,
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Lernen per interaktivem TV® CD-ROM?®, Videobédnder etc.) konzentriert. Im
Zuge des Internet-Hype der ausgehenden 90er Jahre des letzten Jahrhunderts
wurde e-Learning hauptsachlich fir das ,netzgebundene’ Lernen (sogenanntes
,webunterstltztes” Lernen) verwendet, etabliert sich jedoch zusehends wieder als
Uberbe-griff fur alle Arten medienunterstiitzten Lernens. E-Learning schlieft also
heute sowohl Lernen mit lokal installierter Software (Lernprogramme, CD-ROM)
als auch Lernen uber das Internet ein®.

Im Bereich von Blended Learning und E-Learning werden zahlreiche Begriffe verwendet.
Teilweise stellen sie Modebegriffe dar, teilweise betonen sie eine bestimmte Ausrichtung.
Um Blended Learning einordnen zu konnen, werden daher im Folgenden diese Begriffe
vorgestellt und voneinander abgegrenzt (vgl. Abbildung 2.3).

Ohne die Tele- Prasenz-
Vemw endung ; ;
von IKT learning unterricht
Einsatz Online E-Learni

-Learnin
von IKT lernen g

Blended Learning

Unabhéngigv on Abhéngigvon
Ort und Zeit Ort und Zeit

Abbildung 2.3 Begriffsabgrenzungen um Blended Learning
Quelle: Eigene Darstellung

Neben den bereits vorgestellten Begriff des E-Learning, der den Einsatz von IKT sowohl
netzbasiert als auch im Prasenzunterricht darstellt, wird haufig von Telelearning gesprochen.
Diese Arbeit folgt einem vergleichsweise weiten Begriffsverstdndnis von Telelearning:
., 1ele-learning is: making connections among persons and resources through communication
technologies (television/video-based and computer-based) for learning-related purposes”
(Collis 1996, S. 9). Danach ist Telelearning die Herstellung von Verbindungen zwischen
Personen oder der Zugriff auf entfernte Daten- und Wissensquellen mit Hilfe von IKT zum
Zwecke des Lernens. In Anlehnung an Lang (2002) schlieRt dies nicht den klassischen
Versand von Printmedien aus. Daher findet Telelearning auch ohne die Verwendung von IKT
statt, wenn es klassischen Fernunterricht betrifft. Beim Telelearning wird die Uberbriickung
von Ort- und Zeit angestrebt, so dass es den linken Balken in Abbildung 2.3 darstellt.
Daneben kommt der Begriff des Onlinelernens zum Tragen. Das Onlinelernen stellt eine
Besonderheit des Telelearning und E-Learning dar, bei dem die Lernenden und Lehrenden
ausschlieBlich uber ein Netz kommunizieren und lernen bzw. lehren. Abzugrenzen von On-
linelernen ist der Prasenzunterricht, der zwar ebenso den Einsatz des Internets oder
Intranets beinhalten kann, jedoch ware in diesem Fall von E-Learning die Rede. Im
Prasenzunterricht treffen sich die Lernenden und Lehrenden zur selben Zeit an einem Ort.

8 TV = Television
° CD-ROM = Compact Disc-Read Only Memory
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Présenzunterricht ist nicht gleichzusetzen mit Frontalunterricht oder Klassenunterricht. Denn
weder die Stellung eines Lehrenden oder Lernenden in Front vor den Lernenden noch die
Organisation des Unterrichts in Jahrgangsklassen sind notwendigerweise beim
Prasenzunterricht erforderlich. Beim Blended Learning werden die verschiedenen Lehr-
/Lernformen kombiniert, so dass der Begriff alle diese Lehr-/Lernformen umfasst.

Mit Blended Learning sind noch andere Begriffe verbunden, die haufig synonym verwendet
werden, aber zugleich unterschiedliche Eigenschaften des Blended Learning in den
Mittelpunkt stellen (Reinmann-Rothmeier 2003, S. 29f.). Im angloamerikanischen Raum sind
die Begriffe Distributed Learning, Integrated Learning und Flexible Learning von Bedeutung,
wahrend im deutschsprachigen Raum der Begriff des Hybriden Lernens (vgl. Kerres (2001))
synonym verwendet wird (vgl. Abbildung 2.4).

Andere Begriffe fir Blended Learning Eigenschaften von Blended Learning

Lehr- Lerninhalte sind auf
mehrere Medien verteilt

Distributed Learning >

Medien sind technisch und methodisch
Integrated Learning P aufeinander abgestimmtund in einem
gemeinsamen Konzept miteinander verbunden

Anpassbarkeitan verschiedene Kontextbedingungen wie
Flexible Learning P Lehr-Lernziele und -inhalte, Zielgruppe, technische und
andere Ressourcen usw.

Hybrid Learning » Methoden- und Medienmix

Abbildung 2.4 Andere Begriffe fiir Blended Learning
Quelle: In Anlehnung an Reinmann-Rothmeier (2003, S. 29f.)

Nachdem der Begriff des Blended Learning als eine Kombination verschiedener Lehr-
/Lernformen mit und ohne Technikeinsatz beschrieben und abgegrenzt wurde, wird im
Folgenden der Mix, der das Blended Learning ausmacht, erlautert. Denn die Kombination,
die Blended Learning darstellt, beinhaltet viele Bestandteile. Bezliglich der Bestandteile oder
Zutaten des Mix setzen verschiedene Autoren unterschiedliche Schwerpunkte. Deshalb wird
dieser Mix im Folgenden betrachtet und die Bestandteile werden systematisiert.

2.1 Die Bestandteile des Mix beim Blended Learning

Die beste Beschreibung dessen, was derzeit unter dem Mix zu verstehen ist, gibt Reinmann-
Rothmeier (2003, S. 28): ,Face-to-Face-Arrangements (wie Seminare und Konferenzen)
werden mit asynchronen und synchronen Medienarrangements verkniipft; Intra-, Internet,
CBT und WBT, Audio und Video, Handouts und Bucher haben ihren gleichberechtigten
Platz; Selbstlernphasen wechseln mit Situationen, in denen der Lehrende den Ton angibt und
danach gibt es Trainer-Lerner, Lerner-Mentor, Peer-to-Peer oder Teamsituationen; kurz:
Alles ist moglich.” Dieses ,,Alles* ist aber sehr unubersichtlich, so dass im Folgenden eine
Systematik dessen, was kombinierbar ist, vorgenommen wird.

Zum einen besteht die Mischung aus den bereits angesprochenen Bildungsdoménen:
Présenzlernen, Fernunterricht und Onlinelernen. Sauter/Sauter (2002, S. 81f.) gehen davon
aus, dass je nach den Lernerfahrungen der Zielgruppe Fernlernen und damit Printmedien in
die Kombination von Présenzlernen und E-Learning zu integrieren ist.
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Andere Formen den Mix zu beschreiben reichen von

e “Blended Learning combines e-learning tools (everything from video streaming over
the Web to e-mail) with traditional classroom training” (Marsh 2001, S. 1);

e “Blended learning options include: live instructor-led [...], self-paced learning [...]
and tools for building ongoing learning communities” (Marsh 2001, S. 1f.);

e Blended Learning means “taking the best from self-paced, instructor-led, distance and
classroom delivery” (Marsh 2001, S. 1);

e “Blended learning is a mix of: Multimedia technology; CD-ROM video streaming;
Virtual classrooms; Voicemail, email and conference calls; Online text animation and
video-streaming. All these are combined with traditional forms of classroom training
and one-to-one coaching” (Thorne 2003, S. 16f.);

e “Various media include, but are not limited to, technologies such as: Traditional
classroom or lab settings, Reading assignments, CD-ROM, Performance support
tools, Teletraining, Stand-alone Web-based training, Asynchronous Web-based train-
ing, Synchronous Web-based training” (Hofmann 2001);

e Blended Learning stellt eine ,Verkniipfung von netzbasiertem Lernen im Internet
oder Intranet mit Team- oder Présenzlernen* dar (Plaschke/Sauter 2002, S. 27);

e Blended Learning ,ermoglicht Lernen, Kommunizieren, Informieren und
Wissensmanagement, losgelést von Ort und Zeit in Kombination mit
Erfahrungsaustausch, Rollenspiel und persoénlichen Begegnungen in klassischen
Présenztrainings* (Sauter/Sauter 2002, S. 66) bis

e Blended Learning “mixes various event-based activities, including face-to-face class-
rooms, live e-learning, and self-paced learning” (Valiathan 2002).

An Hand dieser Aufzdhlung erkennt man, dass die Unterscheidungen differenzieren und nicht
immer systematisch sind. Ein moégliches Kriterium fr die Auswahl der Bestandteile des Mix
sind die unterschiedlichen Sozialformen, wie Einzel-, Partner- und Gruppenlernen.

AuRerdem ist die Ubermittlungsform, das heifRt die Art und Weise, wie Lehrer bzw. Tutor
und Schiiler miteinander interagieren, ein Variationspotenzial. Als Ubermittlungsform wird
selbstgesteuertes, lehrerzentriertes oder tutoriell betreutes Lernen unterschieden.

Dariiber hinaus sind die Medien, mit deren Hilfe die Inhalte dargestellt werden und die
Methoden, die zur Vermittlung der Inhalte Anwendung finden, zu beachten. Da diese beiden
Bestandteile bei den Definitionen von Blended Learning eine zentrale Rolle spielen, werden
sie im Folgenden ausflhrlich dargestellt.

2.1.1 Lernen mit Medien

Wie bereits in Abbildung 2.1 dargestellt, ist Blended Learning die Kombination von Neuen
und traditionellen Medien. Bezliglich der Medien ist zu fragen ,,Welcher Mittel sollen sich
Lernende und Lehrende bedienen? (Peteren 2003, S. 76), das heilst welche Mittel werden
von Lernenden und Lehrenden zum Lernen, Lehren und Kommunizieren genutzt.
Traditionelle Medien sind unter anderem Lehrbuchtexte, Fallstudien und Literatur, wéhrend
Neue Medien beispielsweise FAQs (Frequently Asked Question), Online-Skripte, Hypertext,
Lernprogramme, Audio- und Videoprésentationen und Planspiele darstellen (Reiss 2003, S.
40). Der Einsatz und die Verfligbarkeit Neuer Medien konnen, missen aber nicht zu
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didaktischen Innovationen fuhren, sondern sie mussen zusammen mit didaktischen
Konzepten und Methoden sinnvoll eingesetzt werden (Reinmann-Rothmeier 2003, S. 13).
Deshalb werden ihre Eigenschaften und die Beziehung zur Technik beleuchtet.

Medien und Technik stehen in einer engen Beziehung. Bereits bei den traditionellen Medien
spielt der Technikeinsatz, beispielsweise bei den Printmedien, eine grof3e Rolle. Printmedien
haben den traditionellen Unterricht nicht abgeschafft, sondern bereichert und so wird es auch
beim Lernen mit dem Computer geschehen (Schwabe 2002, S. 1). Werden Medien beziiglich
des erforderlichen Technikeinsatzes bei der Informationsiibermittlung unterschieden, so sind
nach Lang (2002, S. 28) vier Medientypen zu differenzieren:

e Priméarmedien, bei denen keine besondere Technik notwendig ist, beispielsweise das
Mittel des zwischenmenschlichen Elementarkontakts;

e Sekundarmedien, hier wird die Technik nur auf Seiten des Senders eingesetzt,
beispielsweise Printmedien;

e Tertiarmedien, wenn die Technik sowohl auf Seiten des Empfangers als auch auf
Seiten des Senders notwendig ist, beispielsweise TV, und

e Quartarmedien, bei denen ebenfalls Technik auf beiden Seiten erforderlich ist, aber
nicht nur eine einseitige Sender-Empféanger-Beziehung besteht.

<

Quartarmedien
Tertiarmedien
ohne | ¢ Sekundar medien ohne
Technik Primarmedien Technik

Sender Empfanger

Abbildung 2.5 Unterscheidung der Medien beziiglich des Technikeinsatzes
Quelle: Eigene Darstellung

Neue Medien lassen sich der vierten Kategorie zuordnen, sie werden durch den
Technikeinsatz insbesondere den Computereinsatz ermdglicht, so dass sie folgende
Eigenschaften haben (Lang 2002, S. 29-34):

1. Durch den Computereinsatz werden Daten digitalisiert, gespeichert und durch die
Vernetzung von Computersystemen ausgetauscht. Dadurch koénnen grofRe
Datenmengen und komplexe Informationen effizient gemanagt werden und vernetztes
Lernen wird ermdglicht.

2. Durch Multimedialitdt werden textuelle, visuelle und auditive Informationen
kombiniert. Hier wird nicht nur die Multimedialitat, sondern auch die Multicodierung
und Multimodalitdt angesprochen; fur die Gestaltung und Unterscheidung
multimedialer Angebote ist diese Differenzierung wichtig (Weidenmann 2002, S.
59f.). Durch die Aktivierung unterschiedlicher Kommunikationskanéle gewinnt die
Anwendung an Attraktivitdat und es konnen hohere Informationsdichten verarbeitet
werden.

12
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Mono-... Multi-...
Medium Monomedial: Multimedial:
e Buch e PC + CD-ROM-Player
e Videoanlage e PC + Videorecorder
e  PC und Bildschirm
Codierung Monocodal: Multicodal:
e Nur Text e  Text mit Bildern
e Nur Bilder e  Grafik mit Beschriftung
e Nur Zahlen
Sinnesmodalitat Monomodal: Multimodal:
e Nurvisuell (Text, Bilder) e Audivisuell (Video, CBT-Programme
o Nur auditiv (Rede, Musik) mit Ton)

Tabelle 2.2 Raster zur differenzierten Beschreibung medialer Angebote
Quelle: Weidenmann (2002, S. 47)

3. Informationen mussen nicht mehr nur linear-hierarchisch, sondern kénnen auch nicht-
sequentiell, ndmlich hypertextuell, strukturiert werden. So kdnnen sich die Lernenden
den Informationen Gber individuelle Wege nahern.

4. Die Interaktion zwischen Nutzer und System und zwischen Nutzer und Inhalt ist mit
zunehmender  Multimedia-Entwicklung  mdglich, und dadurch wird das
selbstbestimmte Lernen erleichtert.

5. Mit den Neuen Medien koénnen Informationen zwischen raum-zeitlich verteilten
Nutzern ausgetauscht werden und es ist eine Zweiwege-Kommunikation zwischen
einer und mehreren Personen mdglich. Durch die Kommunikation besteht das
Potential von Dialogen und Perspektivwechseln, sowie Ruckkopplungen, die
Wissensaustausch und -konstruktion erlauben.

6. Mit den Neuen Medien koénnen komplexere Eindriicke, und damit ein
informationeller Mehrwert, vermittelt werden. Es werden authentische, realitatsnahe
Informationen auf unterschiedlichen Abstraktionsniveaus und aus verschiedenen
Perspektiven prasentiert, so dass Lernen interessant gestaltet werden kann.

4. interakiv

3. hypertextstrukturiert kommunikativ
Neue Medien
2. mulme mull'funkﬁonal

1. computerbasiert

Abbildung 2.6 Haupteigenschaften der Neuen Medien

Quelle: Lang (2002, S. 29)

Die Eigenschaften der Neuen Medien zeigen, dass mit ihrer Hilfe nicht nur Inhalte am
Computer dargestellt und bearbeitet werden kdnnen, sondern ebenso mit ihrer Hilfe
kommuniziert werden kann. Auf diese Weise stehen mit den Neuen Medien umfangreiche
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Madglichkeiten zur Gestaltung des Lernens mittels IKT zur Verfugung. ,,Die Neuen Medien
konnen die Darstellung und Vermittlung von Wissen verbessern, sie konnen neue Formen
des Lernens anregen, anleiten und begleiten, und sie kdénnen auch die Organisation des
Lernens erheblich veréndern [...]* (Reinmann-Rothmeier 2003, S. 13). Werden die Potentiale
der Neuen Medien auf das Blended Learning bezogen, so lassen sich die Funktionen von
Medien darstellen als:

1. Darstellung und Vermittlung von Wissen

So konnen Inhalte sowohl hypertextuell als auch sequentiell dargestellt werden. Bei
der Distribution ist das Medium, das als Informationstrager dient, zu unterscheiden.
AufRerdem konnen unterschiedliche Inhalte durch die Medien vermittelt werden.

2. Lernformen anregen, anleiten und begleiten

Klimsa (2002) unterscheidet bezlglich des Einsatzes von Multimedia in die
Lernformen: Selbststudium, unterrichtliche Lernformen, seminaristische Lernformen,
Begehung/Besichtigung und unterweisungsbezogene Lernformen.

3. Kommunikation und Kooperation férdern

Lernen ist durch Neue Medien wie auch durch traditionelle Medien (Printmedien im
Fernunterricht) zeit- und ortsunabhangig mdéglich und es kdnnen unterschiedliche
Kommunikations- und Kooperationsformen realisiert werden. Neue Medien spielen in
diesem Zusammenhang als Kommunikationsmedien eine besondere Rolle.

Kerres (2001, S. 94) unterscheidet beziglich der Funktion des Mediums im Lehr-,
Lernprozess in: 1. Wissens(re)prasentation: Darstellung und Organisation von Wissen; 2.
Wissensvermittlung: Steuerung und Regelung des Lernprozesses und 3. Wissenswerkzeug:
Konstruktion und Kommunikation von Wissen. Die erste Funktion kann in die Funktion der
Darstellung und Vermittlung von Wissen eingeordnet werden; und die Wissensvermittlung
ist durch einen Perspektivwechsel von Lehrer zu Lernenden als unterschiedliche Lernform zu
verstehen; die Darstellung als Wissenswerkzeug betont die Kommunikation, die die
Konstruktion von  Wissen ermdglicht, und betont damit die Rolle der
Kommunikationsmedien beim Lernen. Dorr/Strittmatter (2002, S. 36) sehen die Neuen
Medien als Kommunikationswerkzeuge. Die Konstruktion von Wissen wird von
Dorr/Strittmatter in der Hinsicht gesehen, dass die Neuen Medien als Produktionswerkzeuge
zur Darlegung und zum Austausch der Lernerfahrungen genutzt werden kodnnen. Die
Betrachtung dieser unterschiedlichen Funktionen von Medien hilft, den Mix der Medien
besser zu verstehen.

2.1.1.1 Darstellung und Vermittlung von Wissen

Bei der Darstellung von Wissen wird eine sequenzielle und hypertextuelle Darstellung der
Inhalte unterschieden. Die hypertextuelle Darstellung von Inhalten ist aus padagogisch-
didaktischer Sicht dann sinnvoll (Tergan 2002, S. 107), wenn

e der Gegenstandsbereich komplex, offen und schlecht strukturiert ist;

e der Gegenstandsbereich haufigen Aktualisierungen unterliegt;

e fiir das Verstandnis die Darstellung verschiedener Perspektiven sinnvoll ist;

e der Gegenstandsbereich nur unter Verwendung multipler Formen der
Informationskodierung adaquat reprasentiert wird;
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e selbstgesteuertes, offenes und konstruktives Lernen ermdglicht werden soll;

e eine multimodale mentale Représentation von Wissen unterstlitzt werden soll;
e kognitive Flexibilitat gefordert werden soll;

e der Wissenstransfer (Fallbasierte Organisation) erleichtert werden soll;

e kontextbezogenes, situatives Lernen ermdglicht werden soll.

Die hypertextuelle Darstellung ist aber mit Problemen verbunden, derer man sich bewusst
sein muss (vgl. Tergan (2002, S. 108f.)). Problematisch ist die Desorientierung in Bezug auf
die Navigation, wenn die Organisationsstruktur dem Nutzer nicht deutlich ist und er seine
Navigationsmdglichkeiten nicht kennt. Hinzu kommt die konzeptuelle Desorientierung, wenn
der Nutzer nicht in der Lage ist, die semantische Bedeutung der Information und den
Zusammenhang zu anderen Informationen aufzubauen. Ursache hierfur ist haufig, dass der
Nutzer die Bedeutung der Information fiir seine Aufgabe durch mangelndes Vorwissen und
mangelnder zusatzlicher Hinweise nicht einschatzen kann. Die Bereitstellung von
Orientierungs- und Navigationsmitteln soll der Desorientierung entgegenwirken.

Auflerdem besteht das Problem, dass der Lernende durch die Aufnahme von Informationen
und durch die erforderliche Orientierung im Hypertext kognitiv Uberlastet ist. Da die
Lernenden in der Nutzung von Hypertext ungeiibt sind und in der Regel die Wiedergabe von
Sachverhalten im Vordergrund steht, werden die Moglichkeiten von Hypertext bisher nur
selten addquat genutzt (Tergan 2002, S. 110).

Ein weiterer Aspekt bei der Vermittlung von Wissen mit Medien ist die Distribution. Bei der
Distribution ist bezuglich der Bereitstellung der Informationen in personelle und materielle
Tréger zu unterscheiden (Posch et al. 1989, S. 74f.). Personelle Trager sind Lehrer, Schiler
und Personen aulerhalb der Schule (z.B. Angehérige der Betriebe, Freunde, etc.) und
materielle Tréger stellen beispielsweise Texte (Lehrbuch, Skripte, Gesetzestexte etc.), Tafel,
Prasentationsfolien, Filme, Lernprogramme oder Datenbanken dar. Ahnlich sieht dies Marsh
(2001, S. 5-21), die die Moglichkeiten und Bedingungen des Blended Learning darstellt, und
hier mogliche Werkzeuge mit Sozialform und Ubermittlungsform zusammenbringt.

Die Bereitstellung ist dahingehend mit der Darstellung der Inhalte verbunden, dass eine
hypermediale Darstellung tber materielle Trager erfolgt. Personelle Tréger werden eine
sequenzielle Vermittlungsform wahlen, bzw. Personen werden als Lernberater eine
hypermediale Darstellungsform unterstiitzen. Die Darstellungsform wird in die Educational
Patterns mit eingebunden, da sie eine grundlegende Gestaltungsoption darstellt, wahrend die
Distribution der Inhalte durch die Rollen, die Medien bzw. Personen (ibernehmen,
berticksichtigt wird.

Bei der Vermittlung von Wissen stellt sich die Frage, ob es Medien gibt, die fir die
Vermittlung bestimmter Inhalte besonders gut geeignet sind. Aufbauend auf einer Umfrage
hat Reiss (2003) die genutzten Lernmedien nach Lernfeldern geordnet. Textlastige
Lernmedien, die durch Bilder und Grafiken angereichert sein kénnen, werden nach dieser
Befragung hauptsachlich flr den Erwerb grundlegender Kenntnisse genutzt. Die Nutzung
von Fallstudien, Planspielen und Simulationen in Bezug auf Inhalte wie Methoden, E-
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Business'®-Kenntnisse, Existenzgriindungsrelevantes Wissen und Soft Skills sind didaktisch
sinnvoll, wenn Anwendungs- und Handlungswissen erworben werden soll.

Lernfeld Lernmedium Zusammenhang™
Grundlagen und generisches | Fachbeitrdge und Lehrbuchtexte .236
Wissen Literaturverweise 228
Online-Skript 136
Hypertext .150
Aktuelle  Trends in  der | Literaturverweise 239
Wissenschaft Fachbeitrage und Lehrbuchtexte 144
Methodenkenntnisse Case-Studies 159
Online-Skript 118
Simulationen und Lernprogramme 133
E-Business/ Planspiel 162
E-Commerce'? CBT 205
Case-Studies 146
Hypertext .186
Audio-/Videoprésentationen 127
Existenzgriindungsrelevante FAQs 193
Themen Case-Studies 128
Soft Skills Case-Studies 211
FAQs 123
Planspiele 181
Présenzveranstaltungen 121

Tabelle 2.3 Zusammenhang zwischen Lernfeldern und Lernmedien
Quelle: Reiss (2003, S. 41)

Dieses Thema wurde im Instructional Design ebenfalls lange Zeit betrachtet. Zur Effektivitat
von Medien wurden zahlreiche Studien und schlieBlich Meta-Analysen durchgefiihrt. Das
Zitat von Romiszowski (1988) fasst das Ergebnis nach der Frage der Effizienz zusammen:

»For example, the study on visual-based instruction analysed 320 research studies
on all manners of audiovisual-versus-teacher comparisons, selected 72 that were
soundly designed and comparable, and found that 74% of these showed the

10 E_Business = Electronic Business
1 Alle Ergebnisse sind auf dem Niveau von 0,01 2-seitig signifikant.

»Zielgruppe der mit finanzieller Unterstiitzung der T-Systems Multimedia Solution GmbH durchgefiihrten
Online-Studie (525 auswertbare Fragebdgen, Ricklaufquote circa 17 Prozent) waren vor allem Personen mit
wirtschaftswissenschaftlicher akademischer Qualifikation, die Uber Alumni-Vereinigungen angesprochen
wurden.” (Reiss 2003, S. 39)

12 E_Commerce = Electronic Commerce
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dreaded ‘nsd’* result. On the other hand, 75% of the remainder registered signifi-
cant differences in favour of the mediated instruction. But hang on, that is only
19% of the total. And how significant is significant? Kulik reports that the size of
these ‘statistically significant’ gains is of the order of 1.5 percentage points on a
final exam. There is a world of difference between statistical and practical sig-
nificance!” (Romiszowski 1988, S. 61)

Wie an dem Zitat zu erkennen ist, sind die vielen Studien hdufig nicht vergleichbar und
konkrete Empfehlungen fur die Unterrichtspraxis sind aufgrund der unterschiedlichen
Ergebnisse nicht zu erhalten. Fir die Auswahl von Medien wurden zahlreiche Modelle zur
Medienwahl entwickelt. In einer Meta-Analyse von Reiser/Gagné (1982) werden 10 Modelle
verglichen. Sie kommen zu dem Ergebnis, dass sich die Modelle unter anderem in der
Darstellungsform unterscheiden. Bei den Kategorien, die zur Medienwahl genutzt werden,
sind groBtenteils Ubereinstimmungen zu finden, wahrend sie jedoch bei den konkreten
Kriterien der Kategorien Unterschiede aufweisen (vgl. Tabelle 2.4). Die Kategorie der
»Instructional settings” beinhaltet Fragen nach dem Ort (bspw. Schule oder zu Hause), an
dem der Unterricht stattfindet; nach der Grof3e der Zielgruppe: Individuum oder Gruppe und
dessen Groflle. Bei den Lerner-Charakteristika werden Empfehlungen bei den Medien nach
der Leseféhigkeit und dem Alter und damit der vermuteten Selbstlernkompetenz der
Lernenden gegeben. Bei den Lernzielkategorien werden die Lernziele beispielsweise in 3
oder 11 Lernziele unterteilt, die eine Medienentscheidung leiten. Die ,,Events of Instruction®
stellen entsprechend einer kognitivistischen Lerntheorie die Phasen eines Lernprozesses dar,
anhand derer Medienentscheidungen zu treffen sind. Die physischen Eigenschaften von
Medien beziehen sich in der Regel auf das Erfordernis ein Medium zu wahlen, um etwas
visuell, in geschriebenen Worten, durch Ton, beweglich oder in Farbe darzustellen; ebenso
wird das Erfordernis ein reales Objekt zu nutzen berlicksichtigt. Bei den Faktoren aus der
Praxis konnen Kosten fur die Produktion oder Bereitstellung der Medien, die Verfugbarkeit
von Medien, insbesondere von Hard- und Software, die Préferenzen eines Lehrenden und die
Produktionszeit bei der Entscheidung fur ein Medium in der realen Situation relevant sein.

Models
Factors Ander- Branson Bretz Briggs & Gagné & Grooer Kem Reiser & Romis- Tosti &
son etal. Wager Briggs pp P Gagné  zowski  Ball
Lerner, setting & task
characteristics:
Instructional setting X X X X X X X X
Learner characteris- X N X X X N X
tics
_Categones of learn- X X X X N N X
ing outcome
Events of instruction X X X X X X X X
Physical attributes X X X X X X X X X X
Practical factors X X X X X X X X X X

3 nsd = no significant differences
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Note. An X indicates that the factor was prominent in a model. A blank space indicates that a model and its accompanying
description either did not mention the factor or gave it little attention.

Tabelle 2.4 Faktoren in Modellen der Medienwahl
Quelle: Reiser/Gagné (1982, S. 502)

Fur die Medienwahlentscheidungen werden in den Modellen Medien bestimmten Faktoren
zugeordnet und in der Regel ein Entscheidungsprozess geliefert, der beispielsweise in einem
Flussdiagramm (vgl. Reiser/Gagné (1983)) dargestellt wird. Diese Modelle wurden jedoch
kaum empirisch Gberprift (Higgins/lgoe 1998, S. 55). Die Untersuchung der Anwendung des
Modells von Reiser/Gagné (1983) durch Higgins/lgoe (1998) ergab, dass es einen
signifikanten Unterschied zwischen der Medienwahl durch Intuition und der Medienwahl mit
Hilfe des Modells gab. Dabei war eine erste Anwendung des Modells nicht so erfolgreich wie
seine zweite Anwendung. Dies wurde von den Autoren mit dem Feedback nach der ersten
Anwendung erklért, das zu einer Konzentration auf wichtige Entscheidungskriterien fiihrte.
Ein signifikanter Unterschied zwischen der richtigen Medienwahl und der richtigen
Anwendung des Modells konnte nicht festgestellt werden, was bei den Autoren zur These
fuhrt, dass mehrere Medienwahlprozesse mit jeweiligem Feedback auch ohne Anwendung
eines Modells fur das Anleiten zur Medienwahl erfolgreich sein kdnnen. Denn die
Anwendung eines Modells fiihrt h&ufig doch zu Entscheidungssituationen, in denen das
Modell keine Entscheidung oder kein Expertenwissen vorgibt; und die Anwendung eines
Entscheidungsmodells ist haufig nicht ausreichend fur Novizen beschrieben (Higgins/lgoe
1998, S. 62f.). Hinzu kommt, dass dies pragmatische Ansatze der Medienwahl sind, die
durch die Reduzierung auf eine Checkliste wichtige didaktische Uberlegungen vergessen
kdnnen, weshalb sie nur Entscheidungshilfen zur zielorientierten und auf die Lernerlebnisse
bezogene Medienselektion bieten (Friedrich et al. 1997, S. 155f.). Die Medienselektion ist
ein durch viele Faktoren (vgl. Tabelle 2.4 und Abbildung 2.7) beeinflusster Prozess, der
daher nicht formal beschrieben, sondern durch die Berlcksichtigung mdoglichst vieler
Faktoren beeinflusst werden soll. Die beschriebenen Faktoren werden in den Educational
Patterns als Entscheidungsaspekte bzw. in den Konsequenzen angesprochen und werden auf
diese Weise die Medienwahl beeinflussen.

OBJECTIVES

ALITIGVIIVAY

Abbildung 2.7 Faktoren, die die Medienwahl beeinflussen
Quelle: Romiszowski (1988, S. 94)
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Bei der Einteilung nach Lerninhalten kann an dieser Stelle keine abschliefende Empfehlung
fur die Gestaltung von Lernmaterialien durch Medien gegeben werden. So sind
beispielsweise bei Inhalten statische Sachverhalte und dynamische Abléufe zu unterscheiden.
Pauschal kann gesagt werden, dass Abldufe oder Prozesse besser durch Animationen oder
Videos dargestellt werden. Es ist aber durchaus mdglich, dass fur die Darstellung der
Prozessschritte eine komplexe Grafik geeignet ist. Es kann nicht pauschal behauptet werden,
dass Text fur Faktenwissen immer geeignet ist, es kann auch eine Grafik oder die
Kombination von Grafik und Audio hilfreich sein. Die Gestaltungsmoglichkeiten von
Inhalten zu beschreiben wirde an dieser Stelle zu weit gehen, hier wird auf die einschlagige
Literatur verwiesen (Ballstaedt 1997; Ballstaedt et al. 1981; Schnotz 2002; Thissen 2000;
Weidenmann 1994).

2.1.1.2 Lernformen und Medienwahl

Bei den Lernformen, unabhdngig davon ob mit Neuen oder traditionellen Medien unterstutzt,
ist das Selbststudium, der Unterricht, das Seminar, die Begegnung/Besichtigung und die
Unterweisung zu unterscheiden (Klimsa 2002). Das Seminar kann dazu dienen etwas
theoretisch zu erarbeiten (hdufig Literaturseminare), etwas zu tben und anzuwenden (bspw.
Fallstudien), den Erfahrungsaustausch zu fordern (bspw. Diskussionsrunden) oder Rollen-
und Planspiele beinhalten. Beim Fernstudium genauso wie beim Blended Learning bietet es
sich an, in der Prasenzphase solche Lernformen zu bevorzugen, die die Interaktion zwischen
den beteiligten Personen unterstiitzen, wie beispielsweise Fallstudien, Rollen- und Planspiele
(Deutsches Institut fur Fernforschung 2000, S. 170). Das Selbststudium und damit das
selbstgesteuerte Lernen wird durch den Einsatz Neuer Medien unterstiitzt, da die Lernenden
Lernwege und -tempo selbst beeinflussen kdnnen. Einige Mdglichkeiten der didaktischen
Nutzung von Multimedia, die bei unterschiedlichen Lernformen denkbar sind, hat Klimsa
(2002) zusammengestelt.

Lernform Einsatz von Multimedia

Selbststudium Multimedial aufgerlisteter Personalcomputer als Werkzeug, z.B. Videobearbeitungsanlage,
Telekommunikationsendgerdt usw. — und als Lernmedium — hypertextbasierte interaktive
Lernprogramme, direkt oder Uber Netze erreichbare Datenbanken, digitale Medien der
Visualisierung (Desktop-Video); WWW** als Informationsraum.

Unterrichtliche Multimedia-PC als Werkzeug der Informationsaufbereitung und Présentation von Stoff — z.B.
Lernformen interaktive Prasentationssysteme - und als Medium mit Zusatzinformationen - z.B.
multimediale Lernsysteme — zum Unterricht.

Seminaristische Lernform: Multimedia-PC als Werkzeug zur Aufbereitung und Prasentation von Stoff; hypermediabasierte
Theoriebezogen interaktive Lernprogramme.

Seminaristische Lernform: Hypermediasysteme, Drill & Practice-Anwendungen, Simulationsprogramme.
Trainingshezogen

Seminaristische Lernform: Vernetzte Multimedia-PCs mit entsprechender Kommunikationssoftware
Erfahrungsaustausch (Computerkonferenzen usw.), multimediale Kommunikationseinrichtungen (Videokonferenz);
insgesamt alle multimedial unterstiitzten sozialen Formen des Lernens.

Seminaristische Lernform: Komplexe multimediale Lernumgebungen (vernetzter Multimedia-PC mit entsprechender

Rollen- und Planspiel Simulationssoftware und Kommunikationsmdglichkeit bei Rollenspielen; PC kann dabei
zugewiesene Rollen ibernehmen; netzbasierte Lernszenarien mit Unterstiitzung multimedialer
Systeme.

Begehung/Besichtigung ~ Multimediasysteme mit der Mdglichkeit, die Daten (Ton/Text/Video/Bild) explorativ zu nutzen;
Informationssvsteme fir betriebliche Anwendunasbereiche: hier sind Technoloaien wie

¥ \wWww = World Wide Web
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QuickTime VR, VRML und insgesamt Virtuelle Realitat, RealMedia-Werkzeuge zu nennen.

Unterweisungsbezogene  Multimediaeinsatz nur dann ratsam, wenn ein Medium auch ein Arbeitswerkzeug ist (PC als
Lernformen multimediales  Kommunikationswerkzeug); mdglich sind auch alle wirklichkeitsnahen
Medieneinsatzformen, wie z.B. Virtuelle-Reality-Simulation.

Tabelle 2.5 Lern- und Medieneinsatzformen
Quelle: Klimsa (2002, S. 17)

Die unterschiedlichen Lernformen werden an dieser Stelle aufgrund des moglichen
Multimediaeinsatzes vorgestellt. Bei den seminaristischen Lernformen ist zu erkennen, dass
eine Unterteilung nach den Lehr-/Lernmethoden erfolgt. Daher wird in den Educational
Patterns die Lehr-/Lernmethode in den Vordergrund gestellt. In Kapitel 2.1.2 folgt eine
Darstellung von Lehr-/Lernmethoden, unter anderem wird dort die Erkundung, die
vergleichbar ist mit der Lernform Begehung/Besichtigung, das Mastery Learning als eine
Form des Selbstudiums und die Fallstudie wie sie in Seminaren bearbeitet wird, vorgestellt.
Mit der Schwerpunktsetzung auf Methoden, bei denen Sozialform, Interaktion sowie Rolle
der Lernenden und Lehrenden beriicksichtigt werden, ist keine zuséatzliche Einordnung in die
von Klimsa (2002) erstellte Unterteilung nach Lernformen erforderlich.

Der von Klimsa vorgestellte Multimediaeinsatz beinhaltet neben Medien zur Darstellung der
Inhalte oder Medien als Arbeitswerkzeug, Medien, die die Kommunikation unterstitzen.
Diese Medien sind insbesondere bei verteilten kooperativen Lehr-/Lernarrangements
erforderlich. Sie ermdglichen die Kommunikation zwischen Lernenden untereinander und
mit dem Lehrenden. Daher werden im Folgenden diese Medien vorgestellt.

2.1.1.3 Kommunikation und Kooperation férdern

Der Einsatz von Kommunikations- und Kooperationsmedien ist insbesondere beim
Telelearning (vgl. S. 9) erforderlich. Denn beim Telelearning wird an unterschiedlichen
Orten gelernt. Neben dem Unterscheidungsmerkmal Ort ist eine Differenzierung beim
Lernen bezlglich der Lernenden, in individuell oder Gruppe mdglich (vgl. Abbildung 2.8).

Ort a
kolla-
entfernt Telelearning boratves
Telelearning
lokal CSCL

Individuum Gruppe Lernende

Abbildung 2.8 Abgrenzung der Begriffe CSCL, Telelearning und kollaboratives Telelearning
Quelle: Béhmann et al. (1999, S. 3)

Bei Lernen in der Gruppe spricht man von Computer Supported Cooperative Learning
(CSCL) bzw. von kollaborativem Telelearning. Wobei Telelearning sowohl individuelles als
auch kooperatives Lernen umfasst. Jedoch werden hdufig beide Formen gemischt, denn die
Kombination von individuellem und kollaborativem Lernen birgt folgende Vorteile
(Koppenhofer et al. 2000; Wessner/Pfister 2001):

20




S. Kéhne Didaktischer Ansatz fiir das Blended Learning

e gemeinsame Ereignisse strukturieren den Lernprozess und fihren zu regelmaBigem
und konzentriertem Lernen,

e der Kontakt zu Lernenden wirkt sich motivierend aus, ohne dabei auf die oOrtliche
Unabhangigkeit verzichten zu missen,

e die Anwendung und Diskussion von Gelerntem fordert das Verstandnis,

e die direkten Rickmeldungen vom Tutor oder anderen Lernenden sind hilfreich fur
das eigene Lernen,

e Wissen wird in Diskussionen aktiv konstruiert und reflektiert,

e Kommunikationsstérungen, die nichts mit der Aufgabe zu tun haben, wie
Geschlechtsunterschiede, wirken sich beim Onlinelernen kaum aus.

Um in einer Gruppe zu lernen, sind insbesondere beim verteilten Lernen Medien flr das
gemeinsame Lernen erforderlich. Kommunikationsmedien dienen dem Austausch von
Nachrichten und dieser Nachrichtenaustausch dient anders als bei Kollaborationsmedien
nicht der Manipulation von Objekten oder des gemeinsamen Materials (Kaiser 2001, S. 154).
Davon abzugrenzen sind Koordinationsmedien, die die Handhabung von Abhéngigkeiten
erleichtern oder ermoglichen (Schwabe 2001). Bei den Kommunikations- und
Kollaborationsmedien ist eine Unterscheidung anhand der Dimension Zeit in synchrone und
asynchrone Medien mdglich. ,,Synchrone Kommunikationsmedien sind Medien, mit Hilfe
derer zwei oder mehr Mediennutzer zur gleichen Zeit miteinander kommunizieren kénnen*
(Deutsches Institut fir Fernforschung 2000, S. 141). Asynchrone Kommunikation erlaubt den
Austausch zwischen mindestens zwei réaumlich getrennten Personen, die zeitversetzt
kommunizieren koénnen/missen (Deutsches Institut fir Fernforschung 2000, S. 135;
Pankoke-Babatz 2001, S. 161).

Zur didaktischen Charakterisierung von CSCL, aber auch fir andere Lernarrangements
hilfreich, kénnen die Dimensionen, anhand derer CSCL-Situationen Klassifiziert werden,
herangezogen werden (Wessner/Pfister 2001, S. 241f.). Neben den bereits erwéhnten
Dimensionen Ort (lokal versus verteilt) und Zeit (synchron versus asynchron), stehen
folgende Dimensionen zur Verfligung:

e Wissensniveau: Bei asymmetrischem Wissensniveau wird Wissen vom Lehrer an die
Schiler weitergegeben, wahrend bei symmetrischem Wissensniveau die Lernenden
uber vergleichbare Wissensniveaus aber heterogene inhaltliche Kompetenz verfligen.

e Direktivitat: Unterscheidet, ob die Lernenden durch eine Person oder ein Programm
angeleitet werden oder ob sie den Lernprozess selbst organisieren.

e Dauer: Spontane Lernprozesse von Lerngruppen uber kurze Zeit sind zu
unterscheiden von Lernprozessen, in denen Gruppen Uber langere Zeit ein Thema
erlernen.

e Wissen: Es ist bezuglich des Ziels eines Lernprozesses zu differenzieren in
individuelles Wissen oder Wissen, das in einer Gruppe verteilt ist.

e Als weitere Dimension aus dem E-Learning wird die Interaktivitat der Lerneinheiten
genutzt, die entweder statisch, wie in einem Buch, oder interaktiv dargestellt werden
(Seufert et al. 2001, S. 13).
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e GruppengroBe: Die Gruppengrofle bestimmt wie auch im Présenzunterricht die
maoglichen Interaktionsformen. Deshalb ist zwischen grof3en und kleinen Gruppen zu
unterscheiden. Diese Dimension kann eingeordnet werden in die Unterscheidung
beim Lernen in Bezug auf die Lernenden, bei der die Kategorien Individuum und
Gruppe bestehen (Bohmann et al. 1999).

Diese Dimensionen von CSCL werden in folgender Tabelle als Dimensionen des Lernens
zusammengefasst, denn es wird das individuelle Lernen durch die letzt genannte Dimension
eingebunden.

Dimension Auspragung

Lernende Individuum 4+“—> Gruppe

Ort lokal —> verteilt

Zeit synchron 4+“—> asynchron
Wissensniveau symmetrisch 4 —> asymmetrisch
Direktivitét angeleitet 4 —>p> selbstgesteuert
Dauer transient 4+“—p> persistent
Wissen individuell <«—>» verteilt
GruppengroRe klein 4 —>» grof}
Vermittlungsform statisch D e interaktiv

Tabelle 2.6 Dimensionen des Lernens
Quelle: Eigene Darstellung

Diese Dimensionen zeigen, welche Mdglichkeiten bei der Gestaltung von Blended Learning
existieren. Die Dimensionen sind bei der Konzeption der Educational Patterns dahingehend
zu berlcksichtigen, dass sie in der Umriss- und Prozessplanung die Spannweite der
Planungsalternativen aufzeigen. Beim Blended Learning wird die Umsetzung der
Auspragungen der Dimensionen durch den Einsatz von Medien unterstutzt. Daher werden im
Folgenden Medien — keine Softwareprodukte (dazu vgl. Kapitel 2.3.2) — in der Reihenfolge
Kommunikationsmedien — asynchron und synchron, Kooperationsmedien — asynchron und
synchron —, und Koordinationsmedien vorgestellt.

2.1.1.3.1 Kommunikationsmedien

Unabhéngig davon, ob in Gruppen oder individuell gelernt wird, haben die Lernenden in der
Regel das Bedirfnis, sich untereinander oder mit dem Tutor auszutauschen. Beim Blended
Learning werden daher flr verteilte Lehr-/Lernformen Kommunikationsmedien zur
Verfligung gestellt, damit ein Austausch Uber Lernprobleme, Inhalte oder zu privaten
Sachverhalten moglich ist.

Die asynchrone Kommunikation unterscheidet sich von der synchronen Kommunikation in
Face-to-Face-Situationen oder mittels Kommunikationsmedien durch folgende Merkmale
(Deutsches Institut fur Fernforschung 2000, S. 135):

e Herabgesetzte Unmittelbarkeit: Das Erreichen einer Nachricht ist nicht mit der
Produktion dieser Nachricht zeitlich identisch.
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e Herabgesetzte Gleichzeitigkeit: Bei der asynchronen Kommunikation ist es nicht
mdoglich, dass zwei Personen gleichzeitig senden und empfangen (Sprechen und
zustimmendes Nicken).

e Herabgesetzte Sequenzialitat: Zeitlich sukzessive Mitteilungen missen nicht
aufeinander bezogen sein, sondern es konnen beliebig viele Mitteilungen mit anderen
Inhalten dazwischen liegen.

Die Klassifikation von Kommunikationsmedien, unabhangig davon, ob synchron oder
asynchron, kann anhand von den zwei Dimensionen vorgenommen werden: Erstens der
verwendete Kommunikationskanal (schriftlich, auditiv, visuell) und zweitens die Anzahl der
beteiligten Personen (-gruppen) an einem Ort (Zweipunkt- und Mehrpunktkommunikation)
(Deutsches Institut far Fernforschung 2000, S. 136). Die durch die Dimensionen
aufgespannte Matrix enthalt die Kommunikationsmedien, die im Anschluss erldutert werden.

Dimensionen Zweipunkt-Kommunikation Mehrpunkt-Kommunikation
schriftlich E-Mail Mailinglisten
Fax Computerkonferenzen/Foren
Usnet-Foren (Newsgroups)
Annotationen

Instant Messaging

Chat
MUD/MOO
auditiv Voice-Mail
Telefon Telefonkonferenz
Audiokonferenz
audivisuell
Desktop-Video Videokonferenz

Legende: weill = asynchrone Kommunikation, grau = synchrone Kommunikation

Tabelle 2.7 Kommunikationsmedien
Quelle: Eigene Darstellung

Die im Folgenden vorgestellten Medien stellen aktuelle Moglichkeiten der medialen
Kommunikation fur das Blended Learning dar. Sie werden in die Educational Patterns als
Beispiele eingehen, damit die Gestalter von Blended Learning die erforderlichen
Kommunikationsmedien auswahlen kdnnen.

E-Mail (Electronic Mail):

Ein E-Mail-System (Mailbox-Systeme, Mitteilungssysteme, Message-Handling-Systeme,
elektronische Post u.4.) ist ein Medium fur die personliche Kommunikation zwischen zwei
oder mehreren Personen (Pankoke-Babatz 2001, S. 162). E-Mail-Systeme als verteilte
Systeme bestehen aus zwei Komponenten (Costalis et al. 1994). Um E-Mails Uber das
Rechnernetz versenden zu kodnnen, ist eine Komponente, die das sogenannte Routing
ubernimmt, erforderlich. Diese Komponente stellt ein SMTP (Simple Mail Transfer
Protocol)-Server dar, der teilweise in einen POP*/IMAP*-Server integriert ist (Doéring 2003,
50f.). Als zweite Komponente ist ein Mail-Benutzerdienst, auch Mailreader genannt,

> POP = Post Office Protocol
' IMAP = Internet Message Access Protocol
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erforderlich; diese Client-Programme (z. B. Microsoft Outlook, Netscape Messenger)
ermoglichen den Zugriff auf die Mailbox und die Verwaltung der ein- und ausgehenden
Mails (Déring 2003; Pankoke-Babatz 2001). Die Mailbox befindet sich auf einem Mail-
Server, bei dem es sich entweder um einen &lteren POP-Server (Post Office Protocol) oder
einen modernen IMAP-Server (Interactive Mail Access Protocol) handelt (Déring 2003). Die
Struktur einer E-Mail ist definiert in Kopf- und Rumpfteil, wobei optional ein Attachment
angehangt werden kann, dazu wird das SMTP-Protokoll durch das MIME-Protokoll
(Multipurpose Internet Mail Extensions) erweitert (Pankoke-Babatz 2001). Die Form der
Adressierung ist  definiert; die E-Mail-Adressen der Lernenden kdnnen in
Teilnehmerverzeichnissen verwaltet werden, allerdings ist bei der E-Mail-Kommunikation
die Kenntnis dieser Adresse Voraussetzung fir die Kommunikation. Vorteilhaft ist, dass E-
Mail eine hohe Zustellgeschwindigkeit besitzt; dass die Mailbox des Empfangers jederzeit
erreichbar ist; dass E-Mail nicht so aufdringlich wie Telefon ist; dass die Kommunikation
kostengunstig ist; dass E-Mails gespeichert, erganzt und weitergeleitet werden kdnnen; dass
beliebige Dokumente angehangt werden kénnen und dass es keine Kompatibilitatsprobleme
zwischen den Systemen gibt (Doring 2003; Looi 2002; Seufert et al. 2001). Deshalb ist das
Medium E-Mail bei der Kommunikation im Lernbereich weit verbreitet.

Fax (Telefax):

Bei einem Fax werden Text- oder unbewegte Bildvorlagen in einem Eingabegerét
optoelektronisch zeilen- und punktweise abgetastet und Uber ein Netz (Telefonnetz, Internet)
ubertragen (Hansen/Neumann 2001, S. 905). Uber Fax koénnen personliche Mitteilungen
versandt werden und der Versand erfolgt schneller als mit einem klassischen Brief. Bei der
Nutzung einer Fax-Software konnen Faxe einfach an eine grof3e Zielgruppe versandt werden
und der Faxempfang erfolgt uber den PC. Beim Fax erfolgt jedoch in der Regel keine
rechnergestiitzte Weiterverarbeitung, da die meisten Endgerdte unabhdngig ohne
Rechnerverbindung gestaltet sind, so dass fur eine medienbruchfreie Weiterverarbeitung das
Fax zunehmend durch E-Mail ersetzt wird (Hansen/Neumann 2001, S. 417f.).

Mailinglisten:

Bei E-Mail wird mittels der Befehle cc (carbon copy) oder bcc (blind carbon copy) eine E-
Mail an mehr als eine Person gesendet; um jedoch eine Gruppenkommunikation per E-Mail
zu etablieren, bietet sich eine Mailingliste an (Doring 2003, S. 58). E-Mails Uber eine
Mailingliste sind nur zu erhalten, wenn eine Anmeldung vorausgegangen ist (Subskription
per E-Mail), damit sind alle Mitglieder Uber eine Sammeladresse (Mailinglistenadresse)
erreichbar (Deutsches Institut fiir Fernforschung 2000, S. 137; Ddring 2003). Die E-
Mailzusendung erfolgt im Abonnement, wobei zu unterschiedlichen Themen unabhangige
Mailinglisten eingerichtet werden (Seufert et al. 2001, S. 39). Technisch bauen Mailinglisten
auf dem E-Mail-Dienst auf, jedoch sind spezielle Verwaltungsprogramme nétig, die
bekanntesten sind Listserv, Listproc und Majordomo und mittlerweile existieren diverse
webbasierte Programme (Do6ring 2003). Wahrend bei der E-Mail die Informationen versandt
werden (Push), erfolgt der Zugriff auf Informationen in Foren durch den Abruf des
Lernenden (Pull).

Computerkonferenzen/Foren:

Computerkonferenzen, auch Bulletin Board Systeme, Threaded Discussions oder News-
boards genannt, sind asynchrone Onlineforen, wobei die Beitrage auf einem zentralen Server
verwaltet werden, und die Foren haufig in Webseiten integriert werden, wodurch ein Bezug
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zu anderen dort untergebrachten Inhalten hergestellt werden kann (Déring 2003, S. 70;
Pankoke-Babatz 2001, S. 164; Seufert et al. 2001, S. 39f.). Aktuelle Onlineforen ermdglichen
es, in die Beitrdge Medien wie Bilder, Links oder weitere Informationen einzubinden (Looi
2002, S. 47). Fir den Zugang zu den Foren kann eine Registrierung notwendig sein, h&ufig
werden Gruppen eingerichtet, wobei dann nur die Gruppenmitglieder Zugang zu den
jeweiligen Foren haben; diese Nutzerverwaltung wird ebenfalls vom Server ilbernommen.
Die Computerkonferenzen werden entweder als zentrales Anschlagbrett genutzt, dann steht
schnelle Informationsverteilung im Vordergrund, oder als organisiertes Forum, dann werden
die Beitrage nach Themen, Stichworten oder zeitlichen Aspekten geordnet (Seufert et al.
2001). Diese Ordnung ermoglicht es, die Beziuige zwischen den Beitrdgen deutlich zu machen
(Antwort, Ergédnzung zu etc.); durch eine zentrale Verwaltung der Beitrage kann die Ordnung
geéndert oder es konnen unsinnige Beitrdge geloscht werden (Pankoke-Babatz 2001). Die
Ordnung und Speicherung der Beitrage stellt das Gruppengedéchtnis dar und ermdglicht es
Lernenden, die spater hinzukommen, die Diskussion nachzuvollziehen; andererseits teilt die
Ordnung mdoglicherweise ein Thema in viele kleine Subthemen, die fir das
Gesamtverstandnis nicht forderlich sind (Looi 2002; Pankoke-Babatz 2001).

Usenet-Foren/Newsgroups:

Wéhrend Computerkonferenzen in der Regel einen begrenzten Nutzerkreis haben, stehen
Newsgroups fir eine weltweite Kommunikation der Beitrdge (Deutsches Institut fir
Fernforschung 2000, S. 137). Das Abonnieren und Abbestellen von Newsgroups erfolgt
automatisch am Newsserver, so dass dies anonymer und unverbindlicher geschieht als bei
Mailinglisten (Doéring 2003, S. 62). Zum Lesen und Schreiben von Beitrdgen ist ein
Newsreader erforderlich, der in géngigen E-Mail-Clients integriert ist (Doring 2003).
Moderne Newsreader unterstitzen den Lernenden durch einen Uberblick tber die
abonnierten Newsgroups und durch die Sortierung der Beitrage nach Titel und Antwortkette
(sogenannte Threads) (Pankoke-Babatz 2001, S. 165). Ein weltweites Netz von News-
Servern tbernimmt den Versand und Empfang von Newsgroup-Posts, die dazu das UUCP-
Protokoll (Unix to Unix CoPy) oder das IP*-basierte NNTP (NetNews Transfer Protocol)
nutzen (Doéring 2003). Die Grindung von Newsgroups ist mit Restriktionen belegt, die zu
Griindungsphasen von einer Woche («alt*»-Hierarchie) oder mindestens zwei Monaten (fur
Big-Eight) fihren (Ddring 2003). Deshalb bieten sich flr Lerngruppen in der Weiterbildung
Mailinglisten oder Computerkonferenzen eher an als Newsgroups.

Annotationen:

Durch das Hypertext-System ist es den Lernenden moglich, an beliebigen Stellen in einem
Dokument Annotationen zu hinterlassen (Looi 2002, S. 48). Diese Annotationen sind
vergleichbar mit gelben Zetteln (Post-1t), sie konnen Fragen, Bemerkungen und
Diskussionspunkte enthalten. Andere Lernende kénnen die bestehenden Annotationen lesen
und weitere Kommentare dazu hinterlassen, so dass eine Diskussion im Material entsteht
(Looi 2002, S. 48). Teilweise konnen fir die Annotationen unterschiedliche Leserechte
vergeben werden, so dass personliche Kommentare oder Fragen, die nur der Tutor lesen soll,
maoglich sind.

Voice-Mail:

1P = Internet Protocol
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Voice-Mail ist eine Mischung aus E-Mail und Telefon. Sie funktioniert nach dem Prinzip der
E-Mail, es werden uUber Telefon Ubermittelte Sprachnachrichten digital in einem
Sprachspeichersystem gespeichert, die der Empféanger bei Bedarf telefonisch abrufen kann
(Schwarzer/Krcmar 1999, S. 149). So muss wie bei der E-Mail kein direkter Kontakt
zwischen Sender und Empfanger bestehen, und der Sender kann sich in seiner natlrlichen
Sprache, wie beim Telefon, ausdriicken.

Die meisten asynchronen schriftlichen Kommunikationsmedien zielen auf eine groRe
Zielgruppe. Der Vorteil der Informationsverteilung an eine grof3e Gruppe wird mit einer Flut
von Nachrichten bezahlt. So gehen wichtige E-Mails mit anderen Mails — auch Spam genannt
— ein, und der Nutzer muss in der Lage sein, die wichtigen Mails rauszufiltern (Pankoke-
Babatz 2001). Um sich ohne Probleme (ber das Netz unterhalten zu koénnen, wurden
Verhaltensregeln auf freiwilliger Basis vereinbart, die sogenannte Netiquette (engl. net
etiquette), in der man sich beispielsweise gegen anonyme Beitrdge und negative Antworten
auf Postings (engl. flames) ausspricht (Hansen/Neumann 2001, S. 429). Beim Lernen ist die
asynchrone Kommunikation insbesondere flr den zeitunabhangigen Austausch zwischen
Lernenden untereinander (Gruppendiskussionen) oder zur Betreuung oder Diskussion
zwischen Lehrenden und Lernenden (Expertenrunden) geeignet (Deutsches Institut fur
Fernforschung 2000, S. 137). Fiur einen themenzentrierten und ergebnisorientierten
Austausch ist eine Moderation erforderlich (Déring 2003, S. 69), dies ist bei informellen
Diskussionen (Café) zu vernachldssigen. Auf der einen Seite ist bei den textbasierten
asynchronen Kommunikationsformen vorteilhaft, dass sich die Lernenden Zeit nehmen
konnen einen Beitrag zu verfassen, der dann zumeist eine hohe Qualitdt aufweist;
andererseits benotigt asynchrone Kommunikation mehr Zeit und diese muss gegeben sein
(Deutsches Institut fir Fernforschung 2000, S. 138). Bei der rein textbasierten
Kommunikation muss auflerdem bericksichtigt werden, dass Uber Themen, die mit
symbolischen oder bildlichen Darstellungsformen besser kommuniziert wéren, die Textform
die Lernenden Uberfordern konnte; diese sind auRerdem tberfordert, wenn ihre Computer-
und Maschinenschreibkompetenzen schlecht sind (Deutsches Institut fir Fernforschung
2000, S. 138).

Wéhrend bei den beschriebenen Medien die Kommunikation zeitversetzt erfolgt, wird bei
den nun folgenden Medien synchron kommuniziert. Dies bedeutet, dass die beteiligten
Kommunikationspartner zur selben Zeit auf das Medium zugreifen missen und daher eine
Abstimmung Uber den Kommunikationszeitpunkt erforderlich ist, wenn ausgewahlte
Personen an der Kommunikation teilnehmen sollen.

Instant Messaging:

Wéhrend bei der E-Mail-Kommunikation nicht bekannt ist, wann der Empfanger die E-Mail
liest, ist beim Instant Messaging zu sehen, ob die Zielperson online ist und der Sender kann
ihr dann eine Nachricht zukommen lassen (Ddring 2003, S. 82). Anders als bei der Face-to-
Face-Kommunikation kann die Zielperson ihre soziale Erreichbarkeit selbst bestimmen,
indem sie ihre Erreichbarkeit auf bestimmte Zeiten oder flr bestimmte Personen festlegt,
bzw. sich fur andere Nutzer ,,unsichtbar“ macht (Doéring 2003, S. 83). Die Kennung der
Nutzer erfolgt Gber eine Anmeldung bei einem zentralen Server, der eine eindeutige
Identifikationsnummer (UIN: Universal Internet Number) vergibt (Déring 2003, S. 82).
Ebenso wie beim Chat ist beim Instant Messaging neben der Mehrpunkt-Kommunikation
auch eine Zwei-Punkt-Kommunikation moglich.
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Chat:

Im Chat konnen sich Personen schriftlich in Gruppen (Chat-Channels) oder individuell
(Privat-Chats) mittels Tastatureingabe unterhalten, die Nachricht erscheint unmittelbar — nur
mit Ubertragungsbedingten Verzégerungen — auf dem Bildschirm der anderen Chattenden
(Déring 2003, S. 83; Hansen/Neumann 2001). In Chat-Channels ist es haufig moglich, dass
Nachrichten an alle oder nur an eine Person adressiert werden, dies ist insbesondere fiir den
Tutor wichtig, wenn er einzelne Lernende ansprechen mdchte (Kaiser 2001, S. 155). Die
wohl bekannteste Variante der Chat-Systeme ist der Internet Relay Chat (IRC), bei dem die
Zahl der Kandle und der Teilnehmer nahezu unbeschrankt ist (Hansen/Neumann 2001,
Seufert et al. 2001, S. 42). Zur Kommunikation in einem Chat ben6tigt der Lernende einen
speziellen IRC-Client, danach wahlt er einen Nickname, der eine anonyme Kommunikation
ermoglicht, und er kann schauen, wer zur Zeit in einem Kanal angemeldet ist (Doring 2003,
S. 84; Hansen/Neumann 2001). Daneben existieren noch 2D- und 3D-Grafik-Chats, bei
denen die Nutzer in Form eines Avatars auftreten, die Kommunikation wird hier zumeist in
Sprechblasen dargestellt (Déring 2003, S. 95; Kaiser 2001, S. 155). Der Vorteil der Chat-
Kommunikation ist, dass die Nutzer anonym Beitrdge schreiben kénnen, andererseits uber
die verwendeten Nicknames eine Personlichkeit bilden (Looi 2002, S. 49). Wegen der
schriftlichen Kommunikation machen sich die Chat-Teilnehmer langere Zeit Gedanken uber
ihre Beitrdge, und die Historie der Kommunikation wird aufgezeichnet und kann gespeichert
werden (Looi 2002).

MUD/MOO:

Im Unterschied zum Chat, sind MUD (Multi User Domain) und MOO (MUD Object
Oriented) in der Regel an eine bestimmte Metapher angelehnt, wie eine Stadt oder ein
Gebdude, und die Teilnehmer mussen darin vordefinierte Basischaraktere (ibernehmen
(Hansen/Neumann 2001, S. 444; Looi 2002, S. 51). Die MUDs entstanden als
Abenteuerspiele, in denen die Teilnehmer gegeneinander antreten, es haben sich aber auch
soziale MUDs entwickelt, zu denen Lernumgebungen zéhlen, die sich fur Telelearning und
das Lernen im Klassenraum eignen (Doring 2003, S. 104; Looi 2002, S. 52). Die Teilnehmer
kdnnen sich in MUDs wie auch in Grafik-Chats als Personen reprasentieren, andererseits ist
hierfur eine grollere Bandbreite erforderlich (Déring 2003, S. 96). Bei den MUDs muss
auflerdem beachtet werden, dass die Teilnehmer eine langere Eingewdhnungsphase als in
Chats benétigen, da sie nicht nur die anderen Beteiligten, sondern auch die Orte eines MUDs
kennen lernen missen (Déring 2003, S. 204).

Telefon (-konferenzen):

Seit der Erfindung des elektromagnetischen Fernsprechers im Jahre 1876 von A. G. Bell ist
das Telefon die meist genutzte Einrichtung zum Senden und Empfangen gesprochener
Sprache. Bei der analogen Telephonie wird die Sprache (ber ein im Telefonhdrer eingebautes
Mikrofon in elektrischen Strom gewandelt (Hansen/Neumann 2001, S. 1123). Im deutschen
Telefonnetz wird jedoch mit der digitalen Vermittlungstechnik gearbeitet, so dass die hdufig
zu Privathaushalten fiihrenden analogen Sprachkandle in den Ortvermittlungsstellen
umgewandelt werden (Hansen/Neumann 2001, S. 1114).

Waéhrend das klassische Telefongespréach eine Zweipunktkommunikation darstellt, kdnnen an
Telefonkonferenzen mehrere Personen teilnehmen. Interne Konferenzgesprache werden tber
Nebenstellenanlagen geschaltet, nationale oder internationale Konferenzen werden von den
Telekom-Gesellschaften nach VVoranmeldung eingerichtet (Hansen/Neumann 2001, S. 430).
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Auf diese Weise konnen bis zu 15 Teilnehmer in tber 200 Landern in einer Konferenz Uber
Fernsprech-,  ISDN®™- und  Mobilanschlisse  miteinander  verbunden  werden
(Hansen/Neumann 2001, S. 430).

Wenn die Teilnehmer eines Telefongesprachs auf ihrem Rechner eine Internet-
Telefonsoftware installiert haben und Gber Soundkarte, Lautsprecher und Mikrofon verfiigen,
dann kdnnen sie ebenso ber das Internet telefonieren (Doring 2003, S. 82). Zwar kénnen so
Kosten eingespart werden (Internetgebihr und Telefongebihr zum Provider statt
Ferngespréach), allerdings muss eine reduzierte Tonqualitdt durch die paketvermittelte
Datenubertragung in Kauf genommen werden (D6ring 2003, S. 82).

Audiokonferenz:

Die Audiokonferenz erfolgt wie die Internet-Telephonie Uber ein Netz und es ist eine
bestimmte Client-Software erforderlich, jedoch kdnnen daran mehrere Personen teilnehmen
(Pfortsch 2002, S. 124). Um die Audiodaten an die beteiligten Stellen zu verteilen, ist eine
Konferenzbriicke erforderlich (vgl. Videokonferenz). Audiokonferenzen sind bereits bei
Ubertragungsraten von 56 kbit/s maoglich, je geringer die Ubertragungsraten sind, umso
groRer werden die Zeitverzégerungen bei der Ubertragung.

Videokonferenzsysteme:

Uber Videokonferenzsysteme koénnen Bild und Ton zwischen zwei oder mehreren Personen
Ubertragen werden (Hansen/Neumann 2001, S. 432). Fur die Videokonferenz stehen
verschiedene technische Mdglichkeiten zur Verfiigung: Wird ein gewdhnlicher PC zur
Ubertragung genutzt, dann wird von Desktop-Videokonferencing (DVC) gesprochen;
daneben gibt es Rollabouts, dies sind mobile Gruppenvideokonferenzsysteme bestehend aus
einem groflen Monitor mit angebauter Kamera und Komponenten zur Bildibertragung; als
aufwendigste Losung kann eine Videokonferenzanlage in einem ausschlieBlich fiir diesen
Zweck eingerichteten Raum fest installiert sein (Johannsen 2002, S. 252-257). PC-Systeme
haben den Vorteil, dass mit der Verbreitung des Telefonnetzes und des Internets eine grofie
Anzahl an Teilnehmern erreicht wird und dass sie preisgunstig sind, allerdings muss man im
Vergleich zu GroRsystemen mit einer geringeren Videoqualitdit auskommen
(Hansen/Neumann 2001). Fur eine DVC ist erforderlich, dass die Teilnehmer einen mit
Kamera, Soundkarte, Mikrofon und Lautsprecher sowie mit einer speziellen Software
ausgestatteten PC benutzen (Seufert et al. 2001, S. 43). Basis fur die Kommunikation ist der
Standard H.320 fur ISDN und H.323 fir das Internet (Hansen/Neumann 2001, S. 432). Fur
einen sinnvollen Einsatz ist eine Ubertragungsrate von mind. 128kbit/s und damit mindestens
ein ISDN-Anschluss mit zusammengeschalteten Kanalen erforderlich (Seufert et al. 2001).
Findet die Kommunikation zwischen mehr als zwei Punkten statt (Mehrpunkt), missen die
beteiligten Stellen (ber eine Konferenzbriicke (Multipoint Control Unit) zu einem Stern
geschaltet werden (Kaiser 2001, S. 157). Diese Konferenzbriicke mischt die Video- und
Audiodaten zu einem Signal fir jede Stelle.

Bei der synchronen Kommunikation muss beachtet werden, dass diese hdufig nur in kleinen
Gruppen sinnvoll ist, da nicht nur die zeitliche Koordination Schwierigkeiten bereiten kann,
sondern auch die Kommunikation koordiniert werden muss (wer darf schreiben oder
sprechen, groBe Gruppen fihren hier zu langen Wartezeiten). Weil synchrone

'8 |SDN = Integrated Services Digital Network
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Kommunikation eine hohere Prasenz aller Teilnehmer fordert, besteht hierbei zumeist eine
hohe Verpflichtung zur aktiven Teilnahme am Unterrichtsgeschehen (Deutsches Institut fur
Fernforschung 2000, S. 143).

In zahlreichen Lernszenarien kommunizieren die Lernenden nicht nur miteinander, sondern
sie bearbeiten gemeinsam Aufgaben von verschiedenen Lernplatzen aus. Fir solche
Szenarien sind neben Medien zur Kommunikation ebenso Medien fir das gemeinsame
Bearbeiten von Dokumenten erforderlich. Die Kommunikationsmedien Audio- und
Videokonferenz unterstiitzen h&ufig die Dokumentenbearbeitung, deren Mdoglichkeiten im
Folgenden erlautert werden.

2.1.1.3.2 Kooperationsmedien

Bei der Kooperation geht es um die Bearbeitung von Objekten. Diese Objekte werden
abwechselnd (asynchron) oder gleichzeitig (synchron) von den Gruppenmitgliedern
entsprechend ihrer Einzelziele oder der Gruppenziele verandert.

Wichtig im Zusammenhang von Kooperation ist zum einen das gemeinsame Material und
zum anderen der gemeinsame Raum, in dem sich die Materialien befinden. Holmer et al.
(2001, S. 173) charakterisieren die Kooperationsunterstiitzung fur synchrone Sitzungen
schwerpunktméRig tber das gemeinsame Objekt und daneben Uber Sichten, Sessions und
Gruppenwahrnehmung. Diese Charakteristika lassen sich auf asynchrones Lernen (bertragen,
bei dem der gemeinsame Raum an Bedeutung zunimmit:

e Das gemeinsame Material sollte immer in der aktuellen Fassung flr den Nutzer zur

Verfligung stehen. Dies ist gerade bei synchroner Bearbeitung von Materialien
Kritisch.
Bei asynchronem gemeinsamen Lernen ist wichtig, dass das gemeinsame Material in
einem gemeinsamen, geordneten Zugriffspunkt liegt, dem sogenannten gemeinsamen
Arbeitsbereich (Appelt et al. 2001, S. 187). Dieser gemeinsame Arbeitsbereich hilft
nicht nur die rdumliche sondern auch die zeitliche Distanz aufzuheben.

e Die Bildschirmsicht sollte den Lernenden und Lehrenden ermdglichen, sowohl eine
lose als auch gekoppelte Sicht zu haben (Holmer et al. 2001, S. 175), das heif3t, dass
die gemeinsamen Objekte auf dem Bildschirm zwar den selben Zustand haben, aber
je nach Bedarf entweder vom Lernenden in Gréf3e und Ausschnitt beeinflussbar sind
oder nicht. Beim asynchronen Lernen wird den Lernenden zumeist die lose Sicht
angeboten.

e Fir eine Lernsession, sei es Einzel-, Kleingruppen- oder Gruppenarbeit (asynchron
und synchron), sollte eine Modellierung der Rechte (Lese- und Schreibrechte) und
Teilnehmerzuordnung mdglich sein.

e Fir die Gruppenwahrnehmung ist aus synchroner Sicht wichtig zu wissen, wer
anwesend ist und was derjenige gerade tut. Bei asynchronem Arbeiten sind
Metainforma-tionen zum gemeinsamen Material wichtig, in denen z.B. Annotationen
und Historie von Materialien erfasst werden.

Um an gemeinsamem Material zu arbeiten, sind Dokumenten-Konferenzprogramme
hilfreich, die das gemeinsame Betrachten und Bearbeiten von Dokumenten, geteilte
Anwendungen und  Dateien  sowie den  Dateitransfer  unterstitzen  und
Kommunikationsmedien (vgl. Kapitel 2.1.1.3.1) integrieren (Hansen/Neumann 2001, S. 431).
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Whiteboard:

Mit einem Whiteboard, einer elektronischen weiRen Tafel, lasst sich &hnlich wie mit einem
Zeichenprogramm arbeiten, wobei die Anderungen auf den Bildschirmen der Teilnehmer
dargestellt werden. Wenn Dokumente importiert werden, so werden sie wie eine Telekopie in
Rasterform dargestellt, so dass sie ergénzt aber nicht verdndert werden kdnnen
(Hansen/Neumann 2001, S. 431f.). Abhangig von der Software haben Whiteboards folgende
Funktionen (Seufert et al. 2001, S. 43f.):

e Mit einfachen Zeichen- und Textwerkzeugen kdnnen die Teilnehmer schreiben und
Skizzen anfertigen.

e Der Import standardisierter Datenformate wird unterstiitzt, was einen Import von
Dateien anderer Programme erlaubt.

e Die Objekte konnen vom Benutzer vergrofRert, am Bildschirm verschoben und
markiert werden und es ist méglich zwischen den Seiten des Bildschirms zu blattern.

Application Sharing:

Unter Application Sharing ist eine geteilte Anwendung zu verstehen, die es ermdglicht, eine
beliebige Anwendung zu starten und allen Konferenzteilnehmern zur Verfiigung zu stellen
(Seufert et al. 2001, S. 44). Die Produkte sind verschieden entwickelt: Bei manchen kénnen
alle Teilnehmer gleichzeitig eine Datei editieren, bei anderen kann jeweils nur ein
Teilnehmer Anderungen vornehmen (Hansen/Neumann 2001, S. 432). Die geteilte
Anwendung muss nicht lokal auf allen Rechnern installiert sein, sondern ein Teilnehmer
stellt die Anwendung zur Verfligung, wobei er als Server fungiert, wahrend die Clients den
Bildschirm des Servers auf ihrem Bildschirm sehen und die fir die Bearbeitung der
Applikation notwendige Kontrolle Uber den Server erhalten (z.B. Mausbewegung,
Mendsteuerung etc.) (Seufert et al. 2001, S. 44). Das Application Sharing kann
beispielsweise dazu genutzt werden, dass gemeinsame Arbeiten in virtuellen Laboren, an
Simulationsprogrammen, mit Concept-Maps oder die Teilnahme an kooperativen Planspielen
zu ermdglichen (Deutsches Institut fiir Fernforschung 2000, S. 146).

Damit  Konferenzsysteme ohne  Kompatibilitdtsprobleme auf  unterschiedlichen
Betriebssystemen laufen, haben viele Hauptanbieter (wie Intel, VCON, PictureTel und
Microsoft) den T.120 Standard anerkannt (Seufert et al. 2001). Werden mittels Application
Sharing Web-Seiten angeschaut, wird vom gemeinsamen Browsen gesprochen.

Dateiaustausch:

Fur die asynchrone Zusammenarbeit ist der Austausch von Dateien hilfreich. Die Dateien
werden den Gruppenmitgliedern, gesteuert tber unterschiedliche Zugriffrechte (einsehen,
andern, l6schen), zuganglich gemacht (Deutsches Institut fir Fernforschung 2000, S. 147). In
einem gemeinsamen Arbeitsbereich, in dem Dateien bearbeitet und verwaltet werden, gibt es
Arbeitsmittel, mit denen die Dokumente bearbeitet werden kénnen; Ordnungsmittel (Mappe,
Ordner etc.), die zur Strukturierung beitragen; und Metainformationen, wie Version und
Historie einer Datei, Ergebnisse und Annotationen, die die Koordination innerhalb der
Gruppe unterstitzen und die Wahrnehmung der Aktivitdten anderer Teilnehmer férdern
(Appelt et al. 2001, S. 187). Dies unterscheidet einen gemeinsamen Arbeitsplatz von
Datenbanken, die ebenfalls zum Dateiaustausch geeignet sind (Schwarzer/Krcmar 1999, S.
145ff.; Seufert et al. 2001, S. 42).
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Sitzungsunterstitzungssysteme:

Findet die Kooperation an einem Ort statt, so erméglichen Sitzungsunterstlitzungssysteme
parallele und anonyme Kommunikation, die Strukturierung einer Sitzung oder einzelner
Phasen, die automatische Dokumentation der Beitrdge und Ergebnisse einer Sitzung und
damit die Weiterverarbeitung der Informationen (Krcmar et al. 2001, S. 229f.). Mit Hilfe der
Werkzeuge, die in Sitzungsunterstitzungssystemen wie beispielsweise GroupSystems,
bereitgestellt werden, ist es den Teilnehmern moéglich elektronisch Ideen zu sammeln und zu
kategorisieren, Beitrage tber eine Abstimmung zu bewerten, Kriterien fur die Bewertung von
Alternativen zu entwickeln oder Gliederungen fir Berichte zu entwerfen, sowie Beitrage flr
Gliederungspunkte zu sammeln (Krcmar et al. 2001, S. 231).

Die beschriebenen Kooperationsmedien ermoglichen das gemeinsame Bearbeiten von
Aufgaben. Das Lernen in Gruppen und das zielorientierte Arbeiten in den Lerngruppen
erfordert Koordinationsaufwand. Denn flr die Zusammenarbeit sowohl in Sitzungen als auch
beim verteilten kollaborativen Lernen ist es wichtig, dass die Zusammenarbeit koordiniert
wird (Schwabe 2001). Um die Koordination im Rahmen von verteiltem Lernen beim Blended
Learning zu gestalten, sind den Lernenden Koordinationsmedien zur Verfligung zu stellen.

2.1.1.3.3 Koordinationsmedien

Fur das Gelingen der Zusammenarbeit ist eine Absprache, beispielsweise zur Klarung der
Aufgabenstellung, Gber einen gemeinsamen Zeitplan, zur Aufteilung der Aufgabe in einzelne
Arbeitsschritte und Uber die von einzelnen Teammitgliedern Gbernommenen Arbeitsschritte
notig, sowie Informationen anderer Teammitglieder tber die Arbeit und den Stand der
eigenen Aufgabenbearbeitung hilfreich (Deutsches Institut fir Fernforschung 2000, S. 147f.).

Je mehr Personen sich in der Gruppe befinden und je mehr die Gruppenarbeit asynchron
erfolgt, umso wichtiger werden Koordinationsmedien. Fir die Koordination kollaborativen
Lernens stehen folgende Mdglichkeiten zur Verfligung (vgl. Schwabe (2001)):

e Gruppenterminkalender:
Dieser dient zur Verbreitung von gemeinsamen Terminen bis hin zur Unterstutzung
der Suche von freien Terminen fur synchrone Sitzungen. Abgabetermine und
Prifungstermine kdnnen hier nachgesehen werden.

e Adressbuch:
Das Adressbuch dient der schnellen Kontaktaufnahme zu den anderen Lernenden.
Hier werden nicht nur die Adresse sondern auch die Telefonnummer und die E-Mail-
Adresse hinterlegt. Wird zu unterschiedlichen Zeiten gelernt, kann es wichtig sein
sowohl die privaten als auch die geschaftlichen Kontaktinformationen einzutragen.

e To-Do-Liste:
In dieser Liste werden die offenen Aktivitaten protokolliert und Teilnehmer konnen
sich entweder Aufgaben aussuchen oder die Aufgaben werden zugeteilt.

e Workflowsystem:
Falls fiir die Bearbeitung von Aufgaben ein Ablauf festgelegt werden kann, wére ein
Workflowsystem hilfreich. Hier muss jedoch eine Kosten-Nutzen-Abwagung
erfolgen.

e Projektmanagementtool:
Fur unstrukturierte Aufgaben wére der Einsatz eines Projektmanagementtools
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maoglich, das die Aktivitdten und Ressourcen der beteiligten Akteure steuert und den
Projektstatus verfolgt.

e Tagebuch/Verlaufsprotokoll:
Damit kann der Fortschritt der Aufgaben dokumentiert werden und die Teilnehmer
sehen welcher Teilnehmer an welcher Aufgabe arbeitet.

e Tagesordnung:
Fur synchrone Sitzungen, ob verteilt oder an einem Ort, sind den Teilnehmern mittels
einer Agenda die Inhalte der Sitzung mitzuteilen. Beim Anlegen der Agenda werden
Rechte und Rollen, sowie die zu benutzenden Werkzeuge festgelegt.

Nachdem nun die Medien zur Koordination, Kooperation und Kommunikation vorgestellt
wurde, haben die Gestalter von Blended Learning eine Liste von bekannten Medien zur
Verfugung. Diese Liste der verschiedenen Medien wird in die Educational Patterns fur das
Blended Learning eingehen, es ware jedoch hilfreich den Gestaltern zur Wahl eines
geeigneten Mediums wenige Kriterien fiir die Entscheidung an die Hand zu geben. Theorien
zur Medienwahl konnten fir dieses Problem eine Lésung bieten und werden daher im
Folgenden beschrieben.

2.1.1.3.4 Theorien zur Medienwahl

Fur die Gestaltung von Blended Learning ist es wichtig zu entscheiden, welche Medien fir
die Kommunikation, Kooperation und Koordination eingesetzt werden. Bezlglich der
Medienwahl fir das Lernen und fur das gemeinsame Arbeiten haben sich Theorien der
Medienwahl entwickelt. Es ist jedoch nicht einfach, Medien vorzuschreiben, denn jede
Trainings-situation ist anders und es muss fir jede Situation das geeignete Medium
ausgewahlt werden (Heeren et al. 1998, S. 2). Im Bildungsbereich haben viele Faktoren
Einfluss auf die Medienwahl, einige sind Technologieverfligbarkeit, zeitliche Vorgaben,
Vertrautheit mit einem Medium, Eignung eines Mediums fur eine Aufgabe und das verfolgte
Lernziel (Newberry 2002, S. 2). Dass fur die Medienwahl kein einfaches Rezept vorgegeben
werden kann, ist bereits daran zu erkennen, wie viele Varianten dieser Faktoren und der
Lehr-/Lernsituationen méglich sind.

Fur die Auswahl der Medien sind Rational Choice Ansédtze und Social Influence Ansétze zu
unterscheiden. Bei einer Unterscheidung der im Folgenden beschriebenen Ansétze werden
von Fulk et al. (1990) die Medien- und Aufgabeneigenschaften, die entweder objektiv oder
subjektiv. und unveranderlich oder variabel sind, und die Eigenschaften des
Medienwahlprozesses als Hauptunterscheidungsmerkmale herangezogen (vgl. Tabelle 2.8).

Die Charakteristika der Rational Choice Ansétze beschreiben Fulk et al. (1990, S. 199f.) mit:
e jedes Medium hat seine eigenen bestimmten und unveranderlichen Eigenschaften,
e jede Aufgabe lasst sich anhand objektiver Eigenschaften definieren,
e die Medienwahl ist eine unabhéngige, kognitive und rationale Aufgabe,
e die Medienwahl mdchte Effizienzmaximierung erreichen und

e die Wahl l&sst wenig individuellen Freiraum fir eine optimale Zuordnung der
Aufgabenanforderungen zu den Medieneigenschaften.

Rational Choice Models Social Influence Model
Media and Task Features
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e  Fixed e \Variable
e  Objective e  Subjective; socially constructed
e Uniformly Salient e Variably salient

Choice-Making

e  Cognitive e  Cognitive

e Independent e  Subject to social influence

e  Prospectively rational e  Can be retrospectively rational

o  Objectively rational e  Subjectively rational

o Efficiency-motivated e  Can be efficiency-motivated but need not be

Tabelle 2.8 Vergleich der Rational Choice Models mit dem Social Influence Model
Quelle: Fulk et al. (1990, S. 125)

Bei der Anwendung eines Rational Choice Ansatzes auf eine Lehr-/Lernsituation findet die
Medienwahl fallweise fur spezifische (Lehr-/Lern-) Aufgaben statt. Dabei wird von den
Bedarfen der (Lehr-/Lern-) Ziele als Aufgabe ausgegangen und auf dieser Basis werden die
Medien, Methoden und Lernzielkontrollen gestaltet (Johannsen 2002, S. 167). Die
Medienwahl eines gesamten Kurses ist demnach die Summe der Medienwahlen fir die
unterschiedlichen Aufgaben (Heeren et al. 1998, S. 4).

Eine der am meisten verwendeten Theorien der Rational Choice Ansatze ist die Media
Richness Theorie (Dennis/Valavich 1999, S. 1). ,Information richness is defined as the
ability of information to change understanding within a time interval” (Draft/Lengel 1986, S.
559f.). Draft/Lengel geben als Unterscheidungskriterium flr den ,,Reichtum® eines Mediums
die Kriterien Unmittelbarkeit des Feedbacks, die Zahl der verwendbaren Hinweise und
Kandle, der Personlichkeitsgrad und die Vielfalt der verwendeten Sprache an. Eine
Unterscheidung der Medien flhrte bei ihnen zur Reihenfolge bezliglich des ,,Reichtums* des
Mediums in (1) Face-to-Face, (2) Telefon, (3) personliche Dokumente wie Briefe oder
Notizen, (4) unpersonlich geschriebene Dokumente und (5) numerische Dokumente.
Newberry (2001), der die Neuen Medien auf die Lehre bezogen vergleicht, kommt zu der
Reihenfolge ,,Face to Face, Videoconferencing, Synchronous Audio, Text-Based Chat, E-
Mail/Asynchronous Audio, Threaded Discussions”. Allerdings betont er, dass die
Reihenfolge nicht besagt, dass ein Medium besser ist als ein anderes. Dennis/Valavich (1999,
S. 3) bestreiten sogar, dass Face-to-Face das reichste Medium ist, weil nach ihrer Definition
das reichste Medium das ist, das in einer Situation am Geeignetesten ist.

Bei der Auswahl der Medien ist zudem auf die Effizienz und Effektivitit zu achten (Heeren
et al. 1998, S. 3). Das reichste Medium ist nicht unbedingt notwendig, um ein Lernziel zu
erreichen, aber zumeist sind die reichen Medien teurer als weniger reiche Medien; und bei zu
armen Medien kann es zu Effektivitatsverlusten kommen (Heeren et al. 1998). Dieser
Effektivitatsverlust darf nicht Gberbetont werden, denn die Lernenden, die motiviert sind,
eine Aufgabe zu bewaltigen, werden die Probleme eines zu armen Mediums Uberwinden
(Kock 2001, S. 270).

Bei der ebenfalls dem Rational Choice Ansatz zurechenbare Theorie der Media
Synchronicity wird davon ausgegangen, dass die Medieneigenschaften nicht nur wie bei der
Media Richness Theorie zur Aufgabe in Bezug gesetzt werden, sondern dass sie einen grofl3en
Einfluss auf die Gruppenprozesse haben. “Media synchronicity is the extend to which
individuals work together on the same activity at the same time; i.e. have a shared focus”
(Dennis/Valavich 1999, S. 5). Dennis/Valavich (1999) unterscheiden bei den
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Kommunikationsprozessen einer Gruppe in divergente und konvergente Prozesse. Bei
divergenten Prozessen werden mdglichst viele relevante Informationen zusammengefihrt,
um die Situation zu verstehen. In einem konvergenten Prozess werden die Informationen von
Personen interpretiert und es soll ein gemeinsames Verstdndnis aufgebaut werden
(Dennis/Valavich 1999, S. 4). Auf diese Weise flihren divergente Prozesse zur Reduktion
von Unsicherheit und konvergente Prozesse zur Reduktion von Mehrdeutigkeit. Ein weiterer
Unterschied zur Media Richness Theorie ist eine wesentliche Erweiterung der
Medieneigenschaften (Johannsen 2002, S. 168). In der Media Synchronicity Theorie werden
die Medien anhand folgender Dimensionen unterschieden (Dennis/Valavich 1999, S. 2f und
7):

1. Geschwindigkeit des Feedbacks: Dies beschreibt, wie schnell ein Nutzer in der Lage
ist, auf eine Nachricht, die er empfangen hat, ein Feedback zu geben.

2. Symbolvarietat: Dies erldutert die Anzahl der Kommunikationswege, die genutzt
werden kdnnen (Zahl der Hinweise und Sprachvarietat).

3. Parallelitait der Kommunikationskandle: Die Zahl der gleichzeitig noch sinnvoll
gefiihrten Konversationen wird definiert. Bei kleinen Gruppen hat dieses Kriterium
wenig Bedeutung.

4. Uberarbeitbarkeit einer Nachricht: Dieses Kriterium beschreibt, inwieweit der Sender
in der Lage ist, eine Nachricht vor ihrem Versand zu Uberarbeiten. Je komplexer eine
Nachricht ist und je wichtiger die Reduktion der Mehrdeutigkeit ist, umso wichtiger
ist dieses Kriterium.

5. Wiederverwendbarkeit einer Nachricht: Damit wird ausgedriickt, inwieweit eine
Nachricht im nachhinein noch einmal gelesen und produziert werden kann. Bei
umfangreichen, komplexen auf die Reduktionen von Mehrdeutigkeit angelegten
Nachrichten nimmt dieses Kriterium an Bedeutung zu.

Ein Vergleich von Medien anhand dieser Kriterien fiihrte zu folgendem Ergebnis:

Feedback Symbol Parallelism Rehearsability | Reprocess-
Variety ability

Face-to-face high low-high low low low
Video conference medium-high low-high low low low
Telephone medium low low low low
Written mail low low-medium high high high
Voice mail low low low low-medium high
Electronic mail low-medium low-high medium high high
Electronic phone (“chat”) medium low-medium medium low-medium low-medium
Asynchronous groupware low low-high high high high
Synchronous groupware low-medium low-high high medium-high high

Tabelle 2.9 Vergleich von Medien anhand der Media Synchronicity Theorie
Quelle: Dennis/Valavich (1999, S. 3)

Schwabe (2002, S. 15), der die Media Synchronicity Theorie auf kollaboratives Lernen
anwendet, stellt fest, dass beim Vermitteln von Informationen die Media Synchronicity
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Theorie derzeit keine Unterscheidung nach Wissensarten vornimmt. AuBerdem wird die
Anonymitdt und die Moderation derzeit nicht oder nur unvollstandig von der Media
Synchronicity Theorie aufgenommen, diese Faktoren konnten aber Einfluss auf die
Kommunikation haben (Schwabe 2002). Dies ist im Zusammenhang mit der von Johannsen
(2002, S. 178) vorgebrachten Kritik zu sehen, der die Schwéachen des Rational Choice
Ansatzes und der dem Ansatz zurechenbaren Theorien in der Begrenzung auf ganz
spezifische, vom Medium ausgehenden Eigenschaften sieht. Und in Bezug auf die
verwendete Untersuchungsmethode Vernachlassigungen von kontextuellen und zeitlichen
Dynamiken und Entwicklungen realer sozialer Systeme in den durchgefiihrten Experimenten
beklagt. Fulk et al. (1990, S. 120) fassen die Zweifel an Medieneigenschaften und den
objektiven Medienwahlprozessen zusammen und beschreiben, wie soziale Faktoren das
Verhalten von Individuen beeinflussen.

Die Social Influence Ansétze beschreiben daher, wie soziale Faktoren das Verhalten von
Individuen gegentiber Technologie beeinflussen und wie dies relativ unabhangig von der
Funktionalitat der Technologie ist (Kock 2001, S. 270). Die Sozial Influence Ansétze zur
Medienwahl kennzeichnet, dass (Fulk et al. 1990):

Die Wahrnehmung und damit die Beurteilung von Medien sowohl subjektiv als auch
sozial konstruiert ist.

Die soziale Beeinflussung der Medienwahl und -bewertung beeinflusst wird durch

0 Aussagen von verschiedenen Personen (Vorgesetzte, Kollegen etc.) beziglich
der Medien- und Aufgabeneigenschaften;

0 besonders beachtete Aussagen, die in Entscheidungssituationen getroffen
werden;

0 Beobachtung von erfolgreicher und erfolgloser Medienwahl, die zu
Lernprozessen fuhren.

e Medienwahl, Medieneinsatz und Medienbewertung keine unabh&ngigen Aufgaben
sind.

e Medienwahl ein subjektiv rationaler Prozess, der ex-post rationalisiert werden kann,
ist.

e Fir die Medienwahl ,,Effizienz“ das Ziel sein kann, es kdnnen aber auch andere Ziele
herangezogen werden.

Diese Charakteristika des Social Influence Ansatzes sind die Grundlage des von Fulk et al.
(1990) entworfenen Modells (vgl. Abbildung 2.9).
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Abbildung 2.9 Ein Social Influence Model der Mediennutzung
Quelle: Fulk et al. (1990, S. 131)

An diesem Social Influence Ansatz ist wiederum zu kritisieren, dass er sich auf wenige
Bestimmungsfaktoren spezialisiert und andere Faktoren oder die Beschreibung, wie die
Beeinflussung zustande kommt und warum sie welche Qualitat annimmt, zu kurz kommt
(Johannsen 2002, S. 187). Weitere Theorien des Social Influence Ansatzes beschreibt
Johannsen (2002, S. 179ff ), jedoch wird an dieser Stelle auf weitere Erlauterungen
verzichtet, da anhand der beschriebenen Theorien bereits folgendes erkannt werden kann:
Der Mehrwert der beiden Ansatze liegt darin zu zeigen, dass sowohl Medieneigenschaften,
als auch soziale Einflussnahme den Medienauswahlprozess beeinflussen. Johannsen (2002, S.
193) kritisiert an den Ansatzen, dass erheblich genauere und standardisiertere
Beschreibungen der objektiven Medieneigenschaften notwendig wéren. Fir die Medienwabhl
beim Lernen kann daher kein Rezept geliefert werden, sondern die Medienwahl sollte ein
Leitmedium und dies erganzende Medien festlegen, wobei bei dieser Entscheidung, die zu
Beginn des Gestaltungsprozesses erfolgt, die sozialen Einflusse berucksichtigt werden;
anschlieBend werden die Medien, die flr ein Lernziel geeignet sind rational ausgewahlt, diese
Lernziel-Lernmedium-Zuordnung ist in den Modellen der Unterrichtsgestaltung (vgl. Kapitel
3.2) zu finden (vgl. Heeren (1998)).

2.1.2 Lehr-und Lernmethoden

Der Begriff der Methode wird in der Literatur unterschiedlich verwendet, die Definitionen
kdnnen inhalts- oder stoffbezogen sein, eine motivationspsychologische Seite besitzen, eine
Disziplinierungsfunktion beinhalten, es sind Schuler und Lehrer in unterschiedlichem
Umfang an der Realisierung beteiligt, sie haben etwas mit dem Unterrichtsprozess zu tun und
werden von den institutionellen Rahmenbedingungen beeinflusst (Meyer 1994, S. 42-45).
Meyer (1993, S. 122) geht davon aus, dass der Begriff immer umstritten bleiben wird und
kommt zu einer sehr weiten Definition von Methode (Meyer 1994, S. 45):
»unterrichtsmethoden sind die Formen und Verfahren, in und mit denen sich Lehrer und
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Schuler die sie umgebende natirliche und gesellschaftliche Wirklichkeit unter institutionellen
Rahmenbedingungen aneignen®. Da diese Definition fiir die vorliegende Arbeit zu weit
gefasst ist, wird Bezug genommen auf PeterRen (1999, S. 27), der ebenfalls beschreibt, dass
unter Methode nicht von allen immer der selbe Sachverhalt gemeint wird. Die Methode ist
demnach abzugrenzen von (Peter3en 1999, S. 28-30):

e Konzepten, in denen die Methode ein integraler Bestandteil ist, bei dem keine
eigenstandige Entscheidung fir eine Methode erforderlich ist;

e Arrangements, die aus Methoden-, Medien und Sozialformentscheidung bestehen, die
bereits in einem Arrangement festgelegt wurden und der Nutzer des Arrangements
kann nur noch Inhalte und Ziele festlegen;

e Techniken, die zwar als integraler Bestandteil von Unterricht angesehen werden, sie
sind aber nur begrenzte Steuerungsmalnahmen mit kurzer Reichweite. H&ufig sind
sie einer bestimmten Phase des Unterrichts zuzuordnen, wie das Impulsreferat der
Einstiegsphase;

e Prinzipien, die Grundsatze flr die methodische Gestaltung darstellen. Ein Lehrer, der
von der Freiarbeit als Unterrichtsprinzip ausgeht, sollte seinen gesamten Unterricht
maoglichst mit freier Arbeit arrangieren;

e der Organisationsform des Unterrichts, denn der Unterricht ist beispielsweise nach
Fachern zu organisieren oder ganz oder teilweise fachiibergreifend zu gestalten.

»von Methoden wird zumeist als von Werkzeugen gesprochen, die im Rahmen des
Unterrichts eingesetzt und dort wirksam werden sollen* (PeterRen 1999, S. 8). Mit der
Bezeichnung als Werkzeug wird dem hdufig verwendeten Verstdandnis von Methode als
»Weg zum Ziel* oder ,,Mittel zum Zweck* gefolgt (Adl-Amini 1993, S. 84). Wird das Wort
Methode aus dem griechischen abgeleitet, so heif3t es soviel wie ,,Nachgehen* oder ,,der Weg
zu etwas" und kann daher als Lehr- oder Lernweg verstanden werden (AdI-Amini 1993, S.
87). Wie ein Schraubenzieher fiir die Befestigung einer Schraube in der Wand genutzt wird
und eine Sége fur das Zerkleinern eines Holzstiickes, so sollte der Lehrer eine Menge an
unterschiedlichen Methoden/Werkzeugen nutzen. Der Lehrer besitzt mit der Zeit ein
Methodenrepertoire und kann wie durch das Ziehen der Register einer Orgel ,,Klangfarbe,
Tonhohe und Lautstérke seines methodischen Handelns kunstvoll variieren®; kritisch ist nur,
dass viele Lehrer an Regelschulen ein restringiertes Methodenrepertoire besitzen (Meyer
1987, S. 44f.). Jedoch gibt es bei der methodischen Gestaltung von Unterricht nichts
Schlimmeres als ein ,,monistischer und ein manieristischer Gebrauch von Methoden*
(PeterBen 1999, S. 23). Denn die Artenvielfalt in der Natur ist keine Erinnerung an viele
Irrwege oder ein Zeichen von Uberfluss und Uberfliissigkeit, sondern eine lebens- und
uberlebensnotwendige Einrichtung (Flechsig 1996, S. 3). Neben der didaktischen Vielfalt,
sprechen noch Grinde wie unterschiedliche Lernstile, Unterschiedlichkeit wvon
Lernmotivationen und Lerninteressen, Verschiedenheit der Kompetenzen und der
Wissensgebiete und die Unterschiedlichkeit der Kontexte fir eine Nutzung unterschiedlicher
Methoden (Flechsig 1996, S. 4f.). Somit ist der Methodenmix nicht etwas, der erst beim
Blended Learning gefordert wird, sondern flr jeden Unterricht gilt.

Methoden koénnen nicht durch Sachkenntnisse oder Lehrerpersonlichkeiten ersetzt werden,
nicht nur durch Erfahrung begriindet sein und es gibt nicht nur eine, allgemein richtige
Methode (Glockel 2003). Walberg et al. (1984, S. 26) beschreiben die Untersuchung von
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Methoden damit, dass einige Bedingungen und Methoden mit gewisser RegelmaRigkeit
bestimmte Ergebnisse bewirken, dass es aber keine Uberlegenheit einer bestimmten Methode
und einer bestimmten Bedingungskonstellation in allen Ergebnissen gibt. Zum Erfolg einer
Methode tragen viele, aber nur teilweise fassbare Einflisse bei, wie die Fahigkeit und
Neigung des Lehrers, die Erwartungen der Umwelt, die Zusammensetzung der Klasse, die
individuelle Affinitat des Lernenden etc. (Glockel 2003, S. 213). Die Entscheidung fur eine
Methode ist auRerdem nicht unabhéngig von anderen Entscheidungen oder Bedingungen zu
treffen. Die Methode muss vom Lehrer sorgsam ausgewahlt werden, sie muss zur Zielsetzung
und den Inhalten und zu den Adressaten passen (Peteren 1999, S. 22f.). Denn
Unterrichtsmethoden, -inhalte und -ziele stehen in Wechselwirkung zueinander (Glockel
2003, S. 168-170; Meyer 1994, S. 92). So ist die Erschliefung der Inhalte von der Art des
Lernens und damit von der Methode des Lehrens abhéngig (Glockel 2003, 258). Hinzu
kommt, dass die Entscheidung fur eine Unterrichtsmethode mit der Mediennutzung
abzustimmen ist und die konkrete Unterrichtssituation mit ihren Schilern, Lehrern, Fachern,
Themen, Schulort und -art, Zeiteinflissen und Ressourcen etc. berticksichtigt werden muss
(PeterBen 1999, S. 24f.). So verlangt jeder Unterricht und jede Unterrichtseinheit eine
methodische Gestaltung, denn es gibt keinen Unterricht ohne eine Methode und die
Entscheidung der Methode ist immer im Gesamtzusammenhang des Unterrichts zu treffen
(PeterBen 1999, S. 24f.). Die Methode ist nur ein Element des Unterrichts, neben Zielen,
Inhalten, Medien, Lehrerverhalten, soziokultureller Umgebung und anderen (AdI-Amini
1993, S. 82).

Adl-Amini (1993) strebt eine Systematik der Unterrichtsmethoden an. Die Systematik soll
nicht als abschlieBend aufgefasst werden, soll nicht als einzig wahr angesehen werden, hilft
aber m.E. die zahlreichen existierenden Methoden nach bestimmten Gesichtspunkten zu
ordnen. Zum einen ist eine Systematik nach der Form bzw. Lernakte mdglich, hier nutzt
Aschersleben (1974) eine Systematik nach Methoden des Lehrens und Methoden des Lernens
(Lehrervortrag,  Lehrerdemonstration  vs.  Schulervortrag,  Experiment).  Dieses
Strukturierungsmerkmal ist eher grob und Winkel (1982) stellt eine feinere und offene
Differenzierungsform anhand der Interaktionspole vor. Interaktionspole sind Schiler (S),
Lehrer (L), Mitschuler (M), Gegenstand (G) und der Teamlehrer oder Tutor (T). Der
Einbezug des Tutors ist insbesondere flr das E-Learning, wo die Rolle hdufig vergeben ist,
interessant. Die Einzelarbeit wére hiernach zweipolig (S-G), die Gruppenarbeit dreipolig (S-
M-G) und das Team-Teaching flinfpolig (L-T-S-M-G). Unterrichtsmethoden kénnen
auBerdem danach unterschieden werden, welche Phasen des Unterrichts sie durchlaufen.
Diese Phasen sind im Zusammenhang mit der kognitiven Lerntheorie entstanden und
spiegeln Lernen als Informationsverarbeitungsprozess wieder. Roth (1973) schlagt sechs
Stufen vor. Peterf3en (1999, S. 22) fragt bei der Methode danach, inwieweit sie einen Schiler
weitgehend oder ganz selbstdndig einen Lernprozess durchlaufen lasst. Die Phasen von
PeterBen sind in den Phasen 2-4 von Roth wiederzufinden, allerdings muss berticksichtigt
werden, dass PeterBen vom selbstgesteuerten Lernen ausgeht, wéhrend die Lernenden bei
Roth angeleitet lernen.

Unterrichtsphasen von Roth Unterrichtsphasen von PeterRen
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\\I\/Ioﬁvm/J Informations phase: Lemproblem erkennen
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e

des Lernverhaltens

— Geslemverhatens

Tabelle 2.10 Vergleich der Unterrichtsphasen von Roth und Peterf3en
Quelle: Eigene Darstellung

Eine weitere Unterscheidungsmoglichkeit der Methoden ist die Frage nach dem Typ oder
nach dem Strukturierungsgrad. Einsiedler (1981) schlégt drei Typen mit abnehmendem
Strukturierungsgrad von Methoden vor:

e den darbietenden Typ,
e den erarbeitenden Typ und
e den entdeckenlassenden Typ.

Der darbietende Typ kann einen Schilervortrag darstellen, so dass die Strukturierung nicht
mit der Differenzierung nach Lehrer- und Lernerzentrierung zu verwechseln ist.

Die vorgestellten Strukturierungsmerkmale sind nicht abschlieBend, so fihrt Adl-Amini
(1993) eine Unterscheidung nach dem Unterrichtsstil auf, der hier nicht gefolgt wird, da der
Unterrichtsstil eng mit der Person des Lehrenden verbunden ist und eine Methode auf
unterschiedliche Weise angewendet werden kann, denn ,.,kaum zwei Lehrer, die die gleiche
Methode gebrauchen, tun dasselbe” (Glockel 2003, S. 161). Dieses Problem, das generell
auftritt, ist im Bereich Unterrichtsstil besonders ausgeprégt, so dass eine Differenzierung
nach Lehrer- und Lernerzentriert an dieser Stelle ausreichend ist. Eine weitere Mdglichkeit
zu differenzieren erfolgt nach der Rolle der Lernenden, der eine Rolle als Dialogpartner,
Zuhorer, Handelnder, Organisator, Ratgeber, Referent, Moderator etc. einnehmen kann
(Flechsig 1996).

Des Weiteren kommt eine Unterscheidung von Methoden nach den Kompetenzen, die mit
der Methode vermittelt werden, in Betracht. PeterRen (1999) unterscheidet bei den Methoden
nach Sach-, Moral-, Sozial- und Methodenkompetenz, Flechsig (1996) beschreibt bei jedem
Model (Schulz (1981, S. 110) spricht beim Gottinger Katalog, der diesem Werk zugrunde
liegt, von methodischen Konzepten und keinen Modellen) die Kompetenzen, die mit einer
bestimmten Methode vermittelt werden, dazu zéhlt er Handlungs-, Selbst-, Methoden-,
Sprach-, kommunikative oder fototechnische Kompetenz. Diese Liste kann beliebig erweitert
werden, dient dann aber eher einer Beschreibung als Strukturierung, da sie unibersichtlich
wird.
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Bei den Differenzierungsmerkmalen ist das Ziel des Unterscheiders zu berlcksichtigen.
Wenn er die Lernenden aktiv am Unterrichtsgeschehen beteiligen mochte, so wird er die
Methoden nach der Lernerzentriertheit oder Rolle der Lernenden hin unterscheiden; wahrend
er mit dem Ziel einer moglichst groflen Beteiligung aller, die Differenzierung nach
Interaktionspolen als hilfreich ansehen wird. Deshalb sollten in der Beschreibung der
Methoden mdglichst viele Aspekte beriicksichtigt werden, ohne dass die genannten Aspekte
Vollstandigkeit beanspruchen.

6 Stufen nach Roth

6 Phasen nach Peterfen

| Unterrichtsphasen }[:

| Methode des Lernens

Form bzw. Lernakte |
| Methode des Lehrens

Schiler Systematik der

darbietender Typ |
’—{Strukturierungsgrad erarbeitender Typ |
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Leher
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| Sprachkompetenz |-
| Kommunikatve K. |-
| Fototechnische K. |-

Abbildung 2.10 Systematik der Lehr-/Lernmethoden
Quelle: Eigene Darstellung

Um einen Eindruck von unterschiedlichen Methoden zu vermitteln, die in einem
Methodenmix beim Blended Learning enthalten sein kénnen, werden im Folgenden die
Methoden des Frontalunterrichts, die im klassischen Présenzunterricht hdufig genutzt wird,
die Methode der Case Studies oder Fallstudie, die sich sowohl fur den Présenz- als auch den
Onlineunterricht anbietet, das Mastery Lernen oder Zielerreichende Lernen, das h&ufig in
Selbststudienphasen des Onlineunterrichts eingebracht wird, und die Erkundung als eine
Maglichkeit, die Praxis ins Blended Learning zu integrieren, vorgestellt.

Der Frontalunterricht wird im klassischen Présenzunterricht h&ufig verwendet. Wenn in
Onlinesitzungen der Lehrenden eine Sitzung leitet und Folien mit Lerninhalten prasentiert, so
kann man ebenso von Frontalunterricht sprechen.

Als Frontalunterricht wird der Ubliche Klassenunterricht bezeichnet, bei dem der Lehrende
den Unterricht steuert, als Fachexperte die Lernenden berdt und beurteilt. Die einen
Klassenunterricht bezeichnende Methode gibt es erst seit der Erfindung der Jahrgangsklassen
im Barockzeitalter (Meyer 1987, S. 185). Es ist jedoch zu berlcksichtigen, dass
Frontalunterricht lediglich eine Form von Klassenunterricht darstellt, denn dort ist
beispielsweise ebenso das Gesprach (vgl. Methode und Typen des Gespréchs in PeterRen
(1999, S. 124f.)) moglich (Scholz 1987, S 51). Der Begriff des Frontalunterrichts bezeichnet
eine Anordnung im Klassenraum, in dem der Lehrende oder ein Lernender, beispielsweise in
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einem Referat, in Front vor der Gesamtgruppe steht (Meyer 1987, S. 183; Scholz 1987, S.
50). Frontalunterricht kann daher mit Darbietung gleichgesetzt werden, das die Formen des
Vortragens, Vorflhrens, Vorzeigens und des Vormachens umfasst (Scholz 1987, S 51). Im
Frontalunterricht finden Lernertatigkeiten in der Regel in Form von mindlichen oder
schriftlichen Antworten auf Lehrerfragen oder Transferaufgaben statt, die im Unterricht
selbst oder als Hausaufgabe erfolgen kdnnen; der Lernende kann allerdings als Fragender und
Vorschlagender selbst agieren (Flechsig 1996, S. 101f.).

»Nach empirisch gewonnen Befunden sollen fast 80% des alltdglichen Unterrichts als
Frontalunterricht erteilt werden* (PeterRen 1999, S 112). Dieser groRe Anteil verdeutlicht die
strukturellen Zwénge des Schul- und Unterrichtssystems, die Vertrautheit der Lehrenden und
Lernenden mit Frontalunterricht und die Einfachheit der Gestaltung von Frontalunterricht
(Flechsig 1996, S. 99; PeterRen 1999, S. 112). Der Begriff des Frontalunterrichts ist
allerdings mit Kritik bezlglich des Vorherrschens des Wortes, des Mangels an
Schileraktivitat und der Vernachlassigung von Sozialbeziehungen verbunden (Flechsig 1996,
S. 99). Frontalunterricht kann aber durchaus effizient sein, wenn Selbstverstandliches schnell
und im grolRen Umfang erlernt werden soll und Hausaufgaben erganzt werden (PeterRen
1999, S. 112). Denn Frontalunterricht eignet sich fur die Darstellung sachlicher
Zusammenhénge, Probleme und Fragestellungen durch einen Lehrenden und kann damit eine
Orientierungsgrundlage liefern, Arbeitsergebnisse sichern und Leistungsstande der
Lernenden Uberprifen; er fordert aber nur schwer soziale, methodische und moralische
Kompetenzen (Meyer 1987, S. 183; PeterRen 1999, S. 112).

Vorteilhaft fir den Frontalunterricht ist, dass er einen relativ geringer Raumbedarf erfordert,
denn die Lernenden sitzen zu einer Préasentationsflache (Tafel, Flipchart, Projektionsflache)
gerichtet und Anschauungsmaterialien und Lehrbucher werden bei Bedarf verwendet
(Flechsig 1996, S. 100).

Wenn Frontalunterricht eingesetzt wird, dann kdnnen viele Aktionen eingebaut werden, die
von Schilern eigenstandig geleistet werden; es kann die Darstellung und das Reden des
Lehrenden durch Medien aufgelockert werden; es konnen andere methodische Phasen den
Frontalunterricht erganzen bzw. einbinden; die Lehrenden kdnnen durchaus freundlich und
humorvoll agieren und es kdnnen breit angelegte Gesprache initiiert werden (Peteren 1999,
S. 112).

Im Frontalunterricht wird in der Regel Wissen vermittelt, aber auch Handlungskompetenz ist
in der Weiterbildung erforderlich. Dazu werden in der Weiterbildung haufig Fallstudien
verwendet, da sie die Lernenden mit Problemen aus der Praxis konfrontieren. Diese Methode
der Fallstudien wird im Folgenden erlautert. Fallstudien werden im Présenzunterricht in
Lerngruppen geldst und présentiert und ebenso werden sie im Onlineunterricht in verteilten
Lerngruppen geldst und in gemeinsamen Sitzungen werden die Losungen prasentiert.

Fallstudien (Case Studies) haben ihren Ursprung in der akademischen Ausbildung von
Kaufleuten an der Harvard Business School (Peteren 1999, S. 53). Gute Fallaufzeichnungen
nutzen Juristen schon seit geraumer Zeit zum Lernen, und dies bildete die
Erfahrungsgrundlage im wirtschaftlichen Bereich (Schmidt 1958, S. 12). Die als ,,Harvard
Case Method* bekannte Methode hat sich von dort in andere Disziplinen verbreitet (Flechsig
1996, S. 65). Mit den Fallen sollte wie auch dem Projektlernen die praktische Ausbildung in
die akademisch-theoretische Ausbildung einbezogen werden (PeterBen 1999, S. 53). Dazu
werden in Fallen reale Vorgange aus dem Leben, die bedeutsam fur die spateren Lebens- und
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Tatigkeitsbereiche sind, in unterrichtliche Aufgaben umgestaltet. Diese Aufgaben sollen
danach die Realitdt moglichst unverfalscht abbilden und gleichzeitig das selbstdndige Losen
durch die Lernenden ermdglichen. Dadurch ist das Lernen am Modell und zwar praxisnah an
komplexen Sachverhalten und problemldsend durch offene Entscheidungsalternativen
maoglich (Flechsig 1996, S. 66; PeterRen 1999, S. 53).

Fallstudien werden von Autoren auf unterschiedliche Weise unterschieden (vgl. Groenewald
(1988), Kaiser (1983), Kleine (1981), Schmidt (1958)), hier wird die Unterscheidung nach
der Bereitstellung des Materials, Erkennen des Problems, Entwicklung einer Lésung und
Vergleich der Losungen vorgestellt, die unterschiedliche Anforderungen an die Lehrenden
und Lernenden stellen .

Informations- Erkennen der Lésungsentwicklung Losungsvergleich
Fallmethode | gewinnug Probleme
Case-Study- | Informationen Schwerpunkt: Mit  Hilfe der gegebenen |Vergleich der Losung
Method werden gegeben verborgene Informationen werden | mit der Entscheidung in
Probleme miissen | Ldsungsvarianten des Problems | der Wirklichkeit
analysiert werden | ermittelt und Entscheidungen
gefallt
Case- Informationen Probleme sind | Schwerpunkt:  Mit  Hilfe der | Evtl.  Vergleich  der
Problem- werden gegeben ausdrticklich vorgegebenen  Probleme und | Lésung mit der
Method genannt Informationen werden | Entscheidung in  der
Losungsvarianten ermittelt und | Wirklichkeit
eine Entscheidung getroffen
Case- Schwerpunkt: Der Fall  wird | Mit den beschafften
Incident- Informationen lickenhaft Informationen werden
Method missen selbstandig | dargestellt Losungsvarianten ermittelt und
beschafft werden Entscheidungen getroffen
Stated- Informationen Probleme sind | Es werden fertige Losungen und | Schwerpunkt: Kritik der
Problem- werden gegeben vorgegeben deren Begriindung gegeben. | vorgegebenen
Method Eventuell kdnnen zusétzliche | Lésungen
Alternativen gesucht werden

Tabelle 2.11 Varianten der Fallmethode
Quelle: In Anlehnung an Kaiser (1983, S. 23)

Die Lernenden nehmen bei der Falllésung die Rolle des Entscheidungstragers ein und
teilweise bei der Prasentation von Losung die des Beurteilers, so dass die Fahigkeiten zur
eigenstandigen  Problemldsung,  selbstdndigen  Informationsbeschaffung,  Planung,
Uberpriifung sowie zum Entscheiden gelernt werden (Flechsig 1996, S. 66; Peterfen 1999, S.
53).

Lernende sollten flir die Bearbeitung eines Falls Uber das Feld, aus dem der Fall stammt,
orientiert sein, denn so konnen sie eine Beziehung zum Fall aufbauen und ihn besser
verstehen (Flechsig 1996, S. 66; Kaiser 1983, S. 24). Bezuglich der Voraussetzungen von
methodischen und theoretischen Grundkenntnissen fir die Fallmethode gibt es
unterschiedliche Meinungen, die von ,,Grundlagenkenntnisse sind erforderlich® bis
»Grundlagenkenntnisse konnen durch die Fallbearbeitung angeeignet werden® reichen
(Kleine 1981, S. 93). Bei der Anwendung eines Falls ist allerdings zu beachten, dass bei
unzureichenden Vorkenntnissen Hilfestellungen und Zusatzmaterial geboten werden muss.
Fur die Bearbeitung eines Falls ist es unumganglich, dass sich die Lernenden durch intensive
Falllektlre vorbereiten. Auf diese Vorbereitung kénnen sich Motivation und Bereitschaft der
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Lernenden sowie Falllange, Héaufigkeit der Fallbearbeitung, Zeitbudget der Lernenden
insgesamt und damit Zusammenh&nge mit institutionellen Faktoren, wie Studien- und
Prifungsordnung, auswirken (Kleine 1981, S. 95).

Fallstudien kdnnen in Textform und als Audio- oder Videoaufzeichnung vorliegen (Stroebe
1978, S. 13), der Lehrende sollte daher im Laufe der Zeit eigene Materialien
zusammenstellen oder kann bei Bedarf auf k&ufliche Fallstudien zurlckgreifen (PeterRRen
1999, S. 93). Fur einen Fall sind das Material, das eine geordnete, tbersichtliche und fur die
Bearbeitung des Falls vollstindige Sammlung der Dokumentation darstellt, und
Hintergrundinformationen, die beispielsweise in Form von Lexika, Spezialliteratur,
Datenbanken oder Zugriffe zum Internet vorliegen, zu erstellen bzw. bereitzustellen (Flechsig
1996, S. 65). Um eine Fallbearbeitung durchfiihren zu kdnnen, bendtigt der Lehrende nicht
nur fachliche Kompetenz fiir die Erstellung der Materialien, sondern er muss ebenso mit dem
Vorgehen der Fallbearbeitung vertraut sein und bei der Gruppenarbeit gestaltend, helfend und
korrigierend eingreifen konnen (Flechsig 1996, S. 67; Kleine 1981, S. 971).

Um Entscheidungsfahigkeit und Entscheidungsbereitschaft mit der Fallstudie zu stérken, ist
eine Strukturierung des Lernprozesses sinnvoll (Kaiser 1983, S. 25). Kaiser hat ein Sechs-
Phasen-Lernmodell fiir Fallstudien entwickelt (vgl. Abbildung 2.11), dazu werden
Arbeitsgruppen von 4-6 Personen gebildet, in denen das Fallmaterial bearbeitet und
Losungsvorschldge entwickelt werden, die anschliefend im Plenum zur Diskussion gestellt
werden (Kaiser 1983, S. 21).

Die Lernenden sind durch die Herausforderung des Problems und die Interaktion zumeist
motiviert und die Anwendung theoretischen Wissens auf praxisbezogene Entscheidungen
wird in der Fallmethode trainiert (Groenewald 1988, S. 9). Da Fallstudien weder hierarchisch
noch linear vermittelt werden, wird die Distanz zwischen Lernenden und Lehrenden
verringert; und da die Komplexitat der Situation erhalten bleibt, ist ein sozialer
Verstandnisprozess, in dem jeder mitreden darf, notig und so werden Erfahrungen in den
Gruppen ausgetauscht und Konferenz- und Teamverhalten gestéarkt (Fischer 1983, S. 16f;
Stroebe 1978, S. 14). Die Fallmethode erfordert einen verhaltnismaRig hohen Zeitaufwand,
dem bei der Gestaltung Rechnung getragen werden muss; auflerdem fallt den Lernenden
haufig schwer, den eigenen Lernfortschritt zu bewerten (Groenewald 1988, S. 10).
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KONFRONTATION
Ziel: Erfassen der Problem- und Entsc heidungssituation
In der Phase sollte der Zusammenhang zu eigenen Problemen deutich werden. Es ist eine Problem-, Situations-,
Normen- und Zielanalyse vorzunehmen.

v

INFORMATION
Ziel: Lernen, sich die fiir die Entscheidungsfindung erforderlichen Informationen zu beschaffen und zu bewerten.

Die zur Verfiigung gestellten Informationen sind zu analysieren, zu bewerten und auszuwerten und bei Bedarf sind
Informationen zu beschaffen.

v

EXPLORATION
Ziel: Denken in Alternativen
Die Lermnenden sollen méglichst viele Lésungsvarianten erarbeiten.

v

RESOLUTION
Ziel: Gegeniiberstellen und Bewerten der Lésungsvarianten
In dieser Phase sallen die Lernenden durch die Gegenliberstellung und den Vergleich der Ldsungsvarianten eine
Entscheidung in der Gruppe treffen und diese schriftich begriinden.

v

DISPUTATION
Ziel: Verteidigung einer Entscheidung mit Argumenten

Die getroffenen Entscheidungen werden unter einer neuen Perspektive vorgefiihrt. Unzureichende oder nicht
zutreffende Argumente sowie falsche Voraussetzungen werden aufgedeckt.

v

KOLLATION
Ziel: Abwégen der Interessenzusammenhénge, in denen die Einzelldsungen stehen
Die im Lernkontext getroffene Entscheidung wird mit der Entscheidung in der Realitat verglichen.

Abbildung 2.11 Phasenmodell fiir Fallstudien
Quelle: In Anlehnung an Kaiser (1983, S. 26-29)

Frontalunterricht und Fallstudien erfordern den (intensiven) Einsatz einer Lehrkraft. Wenn
die Lernenden jedoch vornehmlich alleine lernen wollen/sollen, dann bietet sich das Mastery
Learning an. Das Mastery Learning wurde im programmierten Unterricht verwirklicht und
stellt die klassische Form des selbstandigen, individuellen Lernens am Computer dar. Der
Computereinsatz kann im Unterrichtsraum erfolgen, es ist aber ebenso mdglich, dass
Lernende verteilt Gber ein Netz auf ein Lernprogramm zugreifen.

Mastery Learning wurde erstmals von J.B. Caroll (1963, 1973) vorgelegt und von B.S.
Bloom (1968, 1970) aufgegriffen und erweitert; es stellt mit dem Ziel der Erreichung der
Lernziele durch (fast) alle Lernende durch Uberwindung der individuellen Unterschiede die
wohl konsequenteste Methode zur Individualisierung von Unterricht dar (Ingenkamp 1979, S.
12; Peterf3en 1999, S. 191).

Carolls Idee des Mastery Learning liegt folgende Formel, die den Lernerfolg des Einzelnen
ausdruckt, zu Grunde: Grad des Lernerfolgs = f (aufgewendete Zeit/bendtigte Zeit), diese ist
in funf Variablen des Unterrichtsprozesses zu unterteilen, von denen drei im Individuum
verankert sind (Begabung, Instruktionsverstandnis, als Fahigkeit dem Unterricht zu folgen,
und Ausdauer) und die Variablen zugestandene Lernzeit und Qualitat des Unterrichts von
aullen bedingt werden (Ingenkamp 1979, S. 16). Dadurch kann sich die bendtigte Lernzeit
(ausgedriickt durch die Begabung) bei schlechter Qualitat des Unterrichts und mangelndem
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Instruktionsverstandnis erhohen (Ingenkamp 1979, S. 16f.). Fir die Umsetzung des Mastery
Learning gibt es nicht eine einzige Strategie, sondern sie ist abhdngig von aulReren Faktoren,
wie Fach, Klasse, Kollegen etc. (Block 1981, S. 207).

Das Mastery Learning ist weitgehend behavioristisch geprégt, folgt einem
Instruktionsverstandnis und hat sich in Deutschland im programmierten Unterricht
verwirklicht (Peterf3en 1999, S. 191). Gekennzeichnet ist die Umsetzung der Methode durch
die Einteilung der Lerninhalte in kleine Einheiten mit formativen Tests nach jeder Einheit
(Kulik et al. 1990, S. 265). Damit sind die Zielvorgaben fir jeden Lernenden gegeben, aber
die Lernzeit wird variabel gehalten (Peteren 1999, S. 191). Der Lernprozess muss allerdings
nicht nur linear verlaufen, es ist moglich Verzweigungen einzubauen, durch die alternative
Lernwege existieren oder hypertextuelle Strukturen verwirklicht werden, mit denen
Lernenden im Prinzip beliebig viele Alternativen zur Verfligung stehen (Flechsig 1996, S.
109). Damit soll bertcksichtigt werden, dass die Lernenden die Inhalte individuell
durcharbeiten, weil sie verschiedene Lernstile oder Vorkenntnisse haben und unterschiedlich
viel Lernzeit bendtigen. Mit dem Einbau von sorgféltig gestalteten Abschluss- und
Zwischentests konnen die Lernenden ihren Lernfortschritt selbst kontrollieren und sie
erhalten individuell zugeschnittene Hilfen (Rezepte und Strategien zur Zielerreichung)
(Flechsig 1996, S. 109; Peterf3en 1999, S. 191).

Die Umsetzung von Mastery Learning verlangt von den Lernenden ein hohes MaR an
Selbstlernkompetenz im Sinne von Selbststarkung, Selbstorganisation und Selbstkontrolle
(Flechsig 1996, S. 112). Sie kdnnen im Rahmen der vorgesehenen Handlungsspielraume
agieren und ihren Lernfortschritt selbst bewerten.

Mastery Learning ist fir die Lehrenden aufgrund der Gliederung der zu vermittelnden
Inhalte, der genauen Bestimmung und Operationalisierung der Lernziele, der Begleitung des
Lernprozesses sowie der Erprobung und des Einsatzes von Tests mit groRem Aufwand
verbunden und verlangt zahlreiche Kompetenzen, wie Erstellung der Inhalte und Anleiten der
Lernenden (Flechsig 1996, S. 110; Horton 1981; Ingenkamp 1979, S. 137).

In Bezug auf die Lernumgebung ist je nach Form der Inhaltsdarstellung — Buchform,
Software verteilt (ber Speichermedien (CD-ROM, DVDY etc.) oder mittels
Telekommunikation — das Einrichten von Rechnern erforderlich und bei Bedarf die
Einbindung von Materialien und Geréten, die im Lernprogramm integriert sind (Flechsig
1996, S. 111).

Wenn ein bestmdglicher Informationserwerb fiir jeden einzelnen Lernenden angestrebt wird,
dann ist Mastery Learning durchaus akzeptabel (PeterRen 1999, S. 191). Denn
Orientierungswissen (Fakten, Begriffe, Zusammenhdnge) ist mit Mastery Learning zu
vermitteln, und Sach- und Handlungskompetenz kann im Bereich EDV?®, wenn es um die
Bedienung von Software geht, erreicht werden (Flechsig 1996, S. 113). Auch
problemorientiert kann mittels eines Computers gelernt werden, da Informationen
multimedial dargestellt und neben Texten auch Bilder, Audio und Filme verwendet werden
kénnen und interaktive Elemente einen aktiven Lernprozess ermoglichen (Grasel et al. 1994,
S. 313).

¥ DVD = Digital Versatile Disc
2 EDV = Elektronische Datenverarbeitung
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In der Weiterbildung sollen hdufig Erfahrungen aus der Praxis in den Unterricht integriert
werden, dazu bietet sich neben der Fallstudie, die aufbereitete Falle bearbeitet, die Methode
der Erkundung an. Diese Methode kann den Transfer des Gelernten in die Praxis férdern, und
Erfahrungen aus der Praxis in den Unterricht einbeziehen. Eine Erkundung wurde fur den
klassischen Prasenzunterricht entwickelt. Es ist aber auch durchaus mdoglich, sie in verteilte
Arrangements einzubinden, wenn die Lernenden ihre jeweiligen Betriebe vor Ort aufsuchen.

Erkundungen wurden bereits von A. H. Francke (1663 bis 1727) eingesetzt, damit sich
Schiuler vor Ort UGber einen Beruf informieren konnen (Peteren 1999, S. 72). Auch in den
Bildungsreisen von Adeligen und den Wanderungen von Handwerksgesellen sind
Eigenschaften von Erkundungen wiederzufinden (Flechsig 1996, S. 51).

Die Lernenden erleben bei Erkundungen einen Aspekt der auBerschulischen Wirklichkeit,
wie Natur, aktuelle Lebensprobleme, Betrieb, Kulturdenkmaler und die an diesen Pl&tzen
Arbeitenden, indem sie dort spezifische Erhebungen, Befragungen oder Beobachtungen
durchfiihren (Flechsig 1996; Peterffen 1999, S. 72; Verein fiir Didaktik und Methodik des
sozio6konomischen Unterrichts e.V. 1984, S. 8). So soll die Praxis zumindest zeitweise mit
dem Unterricht verbunden werden und ,,im Feld*, ,,am Ort des Geschehens* oder ,,im Leben
selbst* gelernt werden (Flechsig 1996, S. 51; PeterfRen 1999, S. 72). Denn das Aufsuchen
realer Lebenssituationen ist realitdtsndher als der Einbezug der Realitdt in den Unterricht
durch didaktische Abstraktion, und fur den Lernenden motivierender, da das Lernen
konkreter, sinnvoller und zweckmaRiger erscheint (Verein fir Didaktik und Methodik des
sozio6konomischen Unterrichts e.V. 1984, S. 7).

Erkundungen unterscheiden sich von Besichtigung, indem die Erkundung etwas ganz
Bestimmtes, Vorausbedachtes in den Vordergrund stellt und weniger das Anschauen und
Besichtigen beabsichtigt (Bonsch 1991, S. 213). Erkundungen dauern auerdem nur wenige
Stunden und nicht wie Betriebspraktika mehrere Tage oder Wochen. Im Unterricht kénnen
Erkundungen die Funktion der Einfuhrung in ein neues Unterrichtsthema, der Vertiefung und
Veranschaulichung der aufgearbeiteten Themenkomplexe und die Ergebnissicherung am
Schluss einnehmen (Meyer 1987, S. 328; Peterf3en 1999, S. 72). Damit sind sie in der Lage
ganzheitlich-sinnliche Anschauung und griindliche Informationen vor Ort zu ermdglichen
sowie Erfahrungen und verschiedene Kompetenzerweiterungen zu fordern (Peteren 1999, S.
73).

Erkundungen bendtigen umfangreiche Vorbereitungen und sind im klassischen Unterricht
wegen des dort vorherrschenden Zeitrhythmus nur schwer zu realisieren (Meyer 1987, S.
328). Fur die Erkundung ist es erforderlich, dass das Feld genau beschrieben und eingegrenzt
wird, dass notwendige Informationen Uber das Feld (Akteure, Karte,
Unternehmensinformationen) gegeben werden, dass Instrumente zum Erheben und Speichern
von Daten bereitgestellt werden und dass die Aufgaben der Erkundung und deren
Bewertungskriterien moglichst schriftlich fixiert werden; damit ist die Erkundung nicht nur
durch den Lehrenden zu organisieren und zu betreuen, sondern sie muss ebenso in den
Unterricht eingebunden werden (Bonsch 1991, S. 214f.; Flechsig 1996, S. 52f). Die
Einbindung der Erkundung erfolgt nicht nur in der Vorbereitung sondern auch in der
Auswertung, fir die sich beispielsweise das freie Berichten Uber das Erlebte, das Vorstellen
oder die schriftliche Fixierung der Arbeitsgruppenergebnisse und das Einordnen in den
Themenbereich eignen (PeterRen 1999, S. 74). Trotz dieser umfangreichen Vorbereitungen
sind durchaus Spontanerkundungen zu aktuellen Anléssen denkbar (Peterf3en 1999, S. 73).
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Die vorgestellten Methoden haben gezeigt, dass es im Blended Learning mdglich ist, die
Methoden fir den klassischen Présenzunterricht im Onlineunterricht einzubinden. Die
vorgestellten Methoden umfassen sowohl die Wissensvermittlung als auch den Praxisbezug
und damit ist im Blended Learning eine breite Kompetenzvermittlung mdglich. Die
Kombination verschiedener Methoden beim Blended Learning kann zur Gestaltung
unterschiedlicher Lehr-/Lernarrangements fiihren. Bei der Vorstellung des Blended Learning
Mix wurden weitere Bestandteile diskutiert. Die Abbildung 2.12 fasst diese Bestandteile
zusammen.

Bildungsdomane

Sozialform * Prasenzunterricht
* E-Learning
« Fernunterricht

*Einzelarbeit
*Partnerarbeit
*Gruppenarbeit

Medien

Darstellung und Vermittlung von Wissen
* Sequenzielle + hypertextuelle Medien

* Personelle + materielle Trager

+ Darstellung von Inhalten

Ubermittlungsform

* Selbstgesteuertes Lernen
« Lehrerzenfriertes Lernen

. Lernformen anregen und begleiten
* Tutoriell betreutes Lernen

+ Selbststudium

* Unterricht

« Seminar

* Begehung

+ Unterweisungshezogene Lernform

Lehr- und Lernmethoden

» Methoden des Lehrens oder Lernens

+ Interaktionspole

« unterstiitzende Phasen des Unterrichts
* Typ der Methode

¢ angeleitete Kompetenz

* Rolle des Lernenden

Kommunikation und Kooperation férdern
» Kommunikationsmedien

+ Kooperationsmedien

+ Koordinationsmedien

Abbildung 2.12 Der Mix beim Blended Learning
Quelle: Eigene Darstellung

Alle Bestandteile des Mix sind beschrieben, so dass deutlich wird, dass es die ideale
Mischung fiir alle Falle nicht gibt. Ahnlich wie beim Whisky, der auf den Geschmack der
Kunden ausgerichtet ist, wird der Mix beim Blended Learning genutzt, um die Lernziele und
-inhalte unter Berucksichtigung der Lernkultur und Lernerfahrungen der Lernenden
maoglichst optimal, das hei3t zu mehr Effizienz und Zufriedenheit fihrend, zu erreichen bzw.
zu vermitteln (Kerres/Jechle 2002, S. 281; Sauter/Sauter 2002, S. 97; Volkmer 2003, S. 19).
Welche Teile jedoch durch Onlineunterricht ersetzt oder ergénzt werden sollen, bleibt
umstritten, das heilt es gibt kein eindeutiges Rezept flr den Blended Learning Mix (Schwarz
2001, S. 6). Weder die Kombination von Prasenz- und Onlineunterricht, noch die Auswabhl
von Medien und Methoden konnen mit Hilfe eines Entscheidungsbaums oder durch ein
einfaches Rezept erfolgen. Beim Blended Learning geht es nicht um die Uberlegenheit
bestimmter Medien und Methoden, sondern um deren Kombination (Kerres/Jechle 2002, S.
281). Daher werden die Educational Patterns fiir das Blended Learning keine einfachen
Losungshinweise enthalten, sondern die Aspekte, die eine Entscheidung beeinflussen,
aufzeigen.
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Dass jedoch ein Mix sinnvoll ist, lasst sich auf der theoretischen Ebene nicht nur
rechtfertigen sondern sogar postulieren (Reinmann-Rothmeier 2003, S. 40). Einen moglichen
Ansatz fir die Integration von E-Learning in klassischen Prasenzunterricht beschreibt
McCambell (2001, S. 71), der mit der Integration vorhandener und gunstig integrierbarer
Werkzeuge beginnt. Dieser Mix, der die Effizienz und Lernzielerreichung steigern soll, hat
viele Vorteile, fiir den Einsatz sollte man sich jedoch der Nachteile bewusst sein. Diese Vor-
und Nachteile von Blended Learning werden im Folgenden aufgezeigt.

2.2 Vor-und Nachteile von Blended Learning

Blended Learning und E-Learning sind entstanden im Rahmen von Entwicklungen in
Gesellschaft, Wirtschaft und im Bildungsbereich, die von einer zunehmenden Bedeutung von
Information und Wissen sowie IKT gepréagt sind. Um die Vor- und Nachteile von Blended
Learning, die teilweise die Hoffnungen widerspiegeln, die mit Blended Learning verbunden
sind, besser einordnen zu kénnen, werden die Anforderungen an Bildungskonzepte, die sich
aus den Verdnderungen ergeben, zu Beginn erldutert. Beim Konzept des Blended Learning
sollen die Vor- und Nachteile vom Online- bzw. Présenzunterricht durch deren Kombination
ausgeglichen werden. Inwieweit dies zutrifft und welche Vor- und Nachteile durch die
Kombination entstehen, werden durch die Gegentiiberstellung dieser Vor- und Nachteile von
On-line-, Présenzunterricht und Blended Learning im Anschluss geklart.

Die zunehmende Durchdringung von Wirtschaft, Wissenschaft und Kultur mit Neuen Medien
verlangt von den Lernenden, sich Medienkompetenz anzueignen (Lang 2002, S. 24f.). Der
Umgang mit netzbasierten Systemen wird in Unternehmen mit E-Business-Systemen oder in
Verwaltungen, die E-Government* einflihren, sogar zu einem entscheidenden
Wettbewerbsfaktor (Sauter/Sauter 2002, S. 49). Beispielsweise flihrte die Audi AG fir alle
Mitarbeiter in Ingolstadt und Neckarsulm eine IT#-Qualifizierungsmafnahme durch, da die
IT-Kompetenz einen Wettbewerbsfaktor darstellt (Heller 2002). Bei Blended Learning oder
E-Learning kann der Umgang mit Neuen Medien indirekt vermittelt werden, so dass neben
Medienkompetenz Inhalte, die fir die sich &ndernden beruflichen Profile und komplexer
werdenden Aufgaben- und Problemstellungen notwendig sind, erlernt werden (Sauter/Sauter
2002, S. 86). Arbeit und Lernen wachsen immer mehr zusammen und dieses Lernen am
Arbeitsplatz fuhrt dazu, dass Problem- und Handlungskompetenz der Lernenden gesteigert
werden muss und die Lernenden zu dem Zeitpunkt lernen, wenn ein Problem auftritt und
weniger auf Vorrat (Sauter/Sauter 2002, S. 49). Somit nimmt das lebenslange Lernen an
Bedeutung zu (Johannsen 2002, S. 126) und die Mitarbeiter sind fir ihre Weiterbildung
selbst verantwortlich (Schenkel 2002, S. 376-385). Durch die Globalisierung und die
Nutzung der IKT im Bildungssektor entsteht ein weltweiter Bildungsmarkt, auf den die
Lernenden zugreifen konnen (Schenkel 2002, S. 376-385). Daneben ist der
Zusammenschluss zu global verteilten Unternehmen eine weitere Ursache fur die
Bedeutungszunahme von ort- und zeitlosgelostem Lernen (Johannsen 2002, S. 126;
Sauter/Sauter 2002, S. 86; Seufert et al. 2001, S. 22). Multinationale Konzerne verlangen von
ihren Mitarbeitern multikulturelle Kompetenzen, die in multinationalen Lernteams auf- und
ausgebaut werden konnen (Sauter/Sauter 2002, S. 86). Die Globalisierung und Mobilitat
bringt fur den Lernenden persénliche Konkurrenz um Qualifikation und Wissensvorsprung

21 E-Government = Electronic Government
21T = Informationstechnik
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(Lang 2002, S. 24f.). Da die Bedeutung von Wissen steigt (Seufert et al. 2001, S. 22) und
Wissensmanagement und Humankapitalentwicklung zu Wettbewerbsfaktoren wurden
(Johannsen 2002, S. 126), kénnen Lernsysteme das Wissensmanagement erleichtern, indem
sich die technischen Systeme &hneln und keine spatere Einarbeitung erforderlich ist
(Schenkel 2002, S. 376-385), indem sie die inneren Barrieren zur Wissensweitergabe
abbauen (Sauter/Sauter 2002, S. 49) und die Wissensproduktion als Ergebnis des
Lernprozesses genutzt wird (Lang 2002, S. 24f). Zeit und Kosten stellen weitere
Wettbewerbsfaktoren fur Unternehmen dar, die Auswirkungen auf die Weiterbildung haben
(Lang 2002, S. 24f.), da auch hier Kosten gesenkt werden miissen (Seufert et al. 2001, S. 22).

Kosteneinsparungen waren ein Verkaufsargument fir E-Learning und beim Blended
Learning erhoffen sich die Nutzer diese ebenso (Reinmann-Rothmeier 2003, S. 40). Beim
On-lineunterricht fallen namlich keine Reisekosten (Ubernachtung, An- und Abfahrt,
Verpflegung) an (Marsh 2001, S. 3; Thau et al. 2002; Thorne 2003, S. 86; Troha 2002, S. 5;
Zenger/Uehlein 2001, S. 57), dieser kostenméalige Vorteil verringert sich beim Blended
Learning durch die Einbindung von Présenztagen. Dies gilt gleichfalls flur die
Abwesenheitszeiten vom Arbeitsplatz, die beim Onlineunterricht entfallen oder gering
ausfallen, wenn nur in der Freizeit oder in arbeitsschwachen Zeiten gelernt wird (Marsh
2001, S. 3; Thau et al. 2002). Auf der anderen Seite hat Blended Learning den Vorteil, dass
viele Probleme im personlichen Gesprach mit dem Tutor im Présenzunterricht geklart werden
konnen (Sauter/Sauter 2002, S. 77f.; Thorne 2003, S. 86), so dass der Zeitaufwand fir die
tutorielle Betreuung geringer ausfallt und dieser personliche Kontakt zeitaufwendige
vertrauensbildende Phasen des Onlineunterrichts ersetzt. Onlinekosten fallen zwar beim
Blended Learning an (Thau et al. 2002), entfallen jedoch in Phasen des Prasenzunterrichts.
Einen Onlinekurs zu gestalten und zu entwickeln erfordert mehr Zeit und Kompetenz als dies
beim Prasenzunterricht der Fall ist (Smith et al. 2001); dies trifft ebenso fiir das Blended
Learning zu, wo zusétzlich die Integration von Online- und Prasenzunterricht bei der
Gestaltung beachtet werden muss.

Bei der Kommunikation im Netz ist vorteilhaft, dass dominante Personen weniger in
Erscheinung treten kénnen und die Kommunikation in der Regel aufgezeichnet wird und
damit besser auf sie Bezug genommen werden kann oder eine Nichtteilnahme an der
Kommunikation mit geringeren Folgen bleibt (Murthy/Kerr 2003, S. 351). Diese
Dokumentation der Kommunikation und die zahlreichen Kommunikationsmoglichkeiten
erlauben die Entwicklung einer Community (Plaschke/Sauter 2002, S. 27), die ebenso beim
Blended Learning gebildet werden kann. Dieser Vorteil bleibt in der Onlinekommunikation
beim Blended Learning erhalten, ist beim Prasenzteil jedoch weitgehend aufgehoben bzw.
die Aufzeichnung muss beispielsweise durch die Nutzung von Kommunikations- oder
Aufzeichnungswerkzeugen im Prasenzteil organisiert werden. Da die Kommunikation beim
E-Learning nicht nur synchron sondern auch asynchron erfolgt, kann asynchron und mittels
einiger Werkzeuge synchron parallel gearbeitet werden. Die synchrone und asynchrone
Kommunikation sind beim Blended Learning durch die Bereitstellung von
computergestiitzten Kommunikationswerkzeugen ebenfalls méglich, und diese Werkzeuge
konnen im Prasenzunterricht eingesetzt werden, wodurch die Vor- und Nachteile der
Onlinekommunikation in den Préasenzunterricht eingebunden werden. Bei groRen
Zeitverschiebungen ist die Kommunikation und Kooperation haufig kaum synchron sondern
hauptséchlich asynchron mdglich, was zu Abstimmungsschwierigkeiten fiihren kann
(Baumgartner et al. 2002, S. 5f.). Dieses Problem tritt ebenso beim Blended Learning auf.
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Nonverbale Kommunikation und emotionale AuRerungen sind beim Onlineunterricht
begrenzt durch Hilfsmittel wie Textdekoration, Emoticons oder groRere Zeitbeachtung
maoglich (Déring 2003; Walther/Tidwell 1995); beim Blended Learning tritt dieses Problem
nur auf, wenn computergestiitzt kommuniziert wird.

Beim E-Learning besteht der organisatorische Vorteil der Materialverteilung (Baumgartner et
al. 2002, S. 5f.; Thorne 2003, S. 2). Es kann auf Lehr- und Lernmaterial jederzeit und von
jedem Ort zugegriffen werden, so dass die Verteilung und die Aktualisierung
unproblematisch sind (Kirsten 2001, S. 129). Durch Versionierung ist die Koordination bei
Gruppenarbeiten gut moglich. Diese Vorteile werden beim Blended Learning genutzt.
Bezuglich des Erstellungsaufwands von Onlinematerial ist die mediale Aufbereitung fir
situatives und interaktives Lernen sehr aufwendig (Sauter/Sauter 2002, S. 78), wird Material
fiir das selbstgesteuerte Lernen im Netz beim Blended Learning bereitgestellt, so ist dieses
ebenfalls erstellungsaufwendig; nur eine weniger aufwendige, aber gleichwertig
lernfordernde Aufbereitung der Inhalte im Prasenzunterricht konnte hier fiir Erleichterung
sorgen. Durch E-Learning wird zusatzlich Kompetenz im Umgang mit dem Computer und
mit den Neuen Medien erworben (Baumgartner et al. 2002, S. 5f.), dieser Vorteil trifft beim
Blended Learning zu, wobei Anleitungen im Prasenztraining den Zugang erleichtern.

Beim Onlinelernen steht hdufig individuelles, selbstgesteuertes Lernen im Vordergrund.
Dadurch ist es mdglich, dass sich die Lernenden entsprechend ihrer Interessen und
Vorkenntnisse ihren personlichen Lernweg gestalten und so ihr personliches Lernlevel
erreichen (Marsh 2001, S. 3). Lernhilfen wie Notizbicher, Lesezeichen, Such- und
Editierfunktion unterstiitzen dieses selbstgesteuerte Lernen (Thau et al. 2002). Beim Blended
Learning sind individuelle Lernwege durch geeignetes Onlinematerial mdglich, nur im
Prasenzunterricht sind die Differenzierungsmoglichkeiten begrenzt. Beim Onlineunterricht
kdnnen die Lernenden neben dem eigenen Schwerpunkt auch Zeit, Ort und Lerntempo selbst
bestimmen (Pichler 2001, S. 44; Sauter/Sauter 2002, S. 77f; Skalnik 2003, S. 27; Troha 2002,
S. 5). Dies ist beim Blended Learning durch das Einbinden von Prasenzphasen zwischen
Onlinephasen oder am Ende einer Onlinephase nur begrenzt mdoglich. Zeit- und
ortsgebundene Préasenztermine, zu denen ein Lernziel erreicht werden muss, helfen
andererseits den Lernprozess zu steuern. Denn wéhrend beim individuellen Onlineunterricht
durch die persénliche Wahl des Lerntempos kein anderer Lernender aufgehalten wird,
werden in Présenzphasen Lernende durch andere Lernende beeintrachtigt, die entweder die
Voraussetzungen flr die Présenzphase nicht erfillen oder in der Prasenzphase ein
langsameres Lerntempo bendtigen (Zenger/Uehlein 2001, S. 57). Diese Beeintrachtigung
trifft ebenso fur Gruppenarbeiten beim Onlineunterricht zu. Individuelle Lernkontrollen mit
automatischem Feedback und Aufgaben, die vom Tutor kontrolliert werden, helfen beim E-
Learning den Lernfortschritt zu kontrollieren (Thau et al. 2002) und sind beim Blended
Learning ebenfalls mdglich. Durch den Présenzunterricht beim Blended Learning kénnen
Qualitat und Quantitat der Lernzielkontrollen erweitert werden. Beim E-Learning muss
jedoch bericksichtigt werden, dass vom Lernenden Lernkompetenzen erwartet werden, die
im klassischen Prasenzunterricht hdufig vom Lehrenden Gbernommen werden (Marsh 2001,
S. 3; Sauter/Sauter 2002, S. 78), diese Kompetenzen sind auch beim Blended Learning
erforderlich. Zur Unterstiitzung der Lernorganisation und flr inhaltliche Fragestellungen ist
deshalb die Betreuung durch einen Tutor beim Onlinelernen sehr wichtig (Zenger/Uehlein
2001, S. 57). Neben den lernorganisatorischen Anforderungen wird von den Lernenden
technische Kompetenz verlangt (Thorne 2003, S. 28), die zumindest Lernende, die nicht mit
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dem Computer vertraut sind, Uberfordern kann. Hierfur ist die Einweisung und technische
tutorielle Betreuung beim E-Learning und Blended Learning erforderlich. Bezuglich der
Anforderungen an die Lernenden sollte der Tutor prifen, ob die Lernenden in der Lage sind,
ihren Lernprozess selbst zu steuern und eine personliche Lernstrategie und methodische
Kompetenz zu entwickeln; ob sie fir den Lerntransfer die Féhigkeiten besitzen,
Praxisprobleme in den Lernprozess einzubringen und das Lernsystem fir Probleme am
Arbeitsplatz zu nutzen; und schlieBlich wie vertraut sie im Umgang mit Neuen Medien sind
(Sauter/Sauter 2002, S. 178). Wahrend in Prasenzphasen die Lernenden nur fir das Lernen
zur Verfligung stehen, missen in der Zeitplanung bei Onlinephasen unterschiedliche
Lerntempi, langsameres Lesen von Bildschirmtexten als gedruckten Texten und
Zeitbeanspruchung durch den Beruf berlicksichtigt werden, so dass langere Lernzeiten
eingeplant werden mussen (Skalnik 2003, S. 27). Beim Blended Learning ist in Onlinephasen
diesen Bedingungen Rechnung zu tragen, es gibt Aussagen wie, dass bei einigen Inhalten
Zeiteinsparungen von 40 bis 60 Prozent moglich sind (Zenger/Uehlein 2001, S. 57). Dies ist
jedoch bei Einbezug weiterer Quellen bezlglich der reinen Prasenzphase zu sehen. Denn in
bestehenden Projekten wird von einer Senkung der Prasenzphasen auf ca. ein Drittel bis zur
Hélfte ausgegangen (Sauter/Sauter 2002, S. 133) bzw. in einem Kurs werden 20
Prasenztagen mit 9 Présenztagen und 50 virtuellen Stunden verglichen (Payome 2002, S. 47).

Technische und organisatorische Bedingungen des E-Learning ermdglichen, dass durch den
Einsatz von E-Learning-Systemen der Zugang zu Bildungsangeboten im Netz erleichtert
wird, da sich Lernende weltweit informieren und ortsunabhéngig Kurse besuchen kénnen
(Thau et al. 2002). Die digitalen Inhalte kdnnen einem groBen Kreis an Lernenden zur
Verfligung gestellt werden, sowie Uber eine lange Zeit gespeichert werden und
Suchmaschinen helfen Inhalte zu bestimmten Themen zu finden (Sauter/Sauter 2002, S.
77f.). Durch Learning Management Systeme (LMS, vgl. Kapitel 2.3.1) wird die Verwaltung
der Lerner-/ Kursdaten und Inhalte erleichtert (Troha 2002, S. 5). Durch den Einsatz dieser
Systeme beim Blended Learning treffen diese Vorteile zu. Die E-Learning-Systeme erlauben
es nicht nur, Lernende aus verschiedenen Regionen der Erde zusammenzubringen (Thorne
2003, S. 2), sondern auch eine groRe Zahl an Lernenden zu erreichen (Troha 2002, S. 5). Je
kommunikationsbetonter der Onlineunterricht gestaltet ist, umso weniger treffen diese
Vorteile jedoch zu. Présenzunterricht beim Blended Learning beschrénkt die Gruppengrofie
und je mehr Présenzunterricht an einem Ort angeboten werden soll, umso weniger global
verteilt konnen die Lernenden sein. Ein weiterer Vorteil des Onlineunterrichts ist die
Einsparung von R&umen, dieser Vorteil wiegt besonders schwer, wenn Institutionen unter
Raumknappheit leiden (Gagne/Shepherd 2001; Young 2002). Beim Blended Learning
werden Raume fur Présenzveranstaltungen benétigt, jedoch ist der Belegungszeitraum
beschrénkt, so dass Raume fiir unterschiedliche Blended Learning Kurse genutzt werden
konnen und ein Einsparungspotenzial immer noch besteht. Obwohl die Netzanbindungen
sowie die PC-Verfluigbarkeit am Arbeitsplatz und im privaten Bereich in Deutschland generell
als gut bezeichnet werden kann (Schenkel 2002, S. 376-385; Volkmer 2003, S. 20), ist
dennoch zu berlcksichtigen, dass die technische Ausstattung (in der Regel ein
multimediafahiger Rechner) und eine gute Netzanbindung fiir Onlineunterricht und Blended
Learning bei Lernenden und Tutoren erforderlich sind (Baumgartner et al. 2002, S. 5f;
Sauter/Sauter 2002, S. 78). Fiir den Umgang mit dem System und flr technische Probleme ist
technischer Support unumgénglich (Thorne 2003, S. 133). Bei E-Learning oder Blended
Learning im betrieblichen Kontext muss fur die Lernzielkontrolle sichergestellt werden, dass
die Transparenz der Lernfortschritte erlaubt ist (Thau et al. 2002), Lernen am Arbeitsplatz
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akzeptiert wird und die Lernenden den bendtigten Freiraum zum Lernen haben (Thorne 2003,
S. 133).

Die Vorbereitung von Prasenzunterricht ist aufgrund der Erfahrungen der Lehrenden und
der weniger aufwendigen Aufbereitung der Materialien geringer als beim Onlinelernen, beim
Blended Learning ist die Vorbereitungszeit insgesamt hoher als beim Prasenzunterricht
(Smith et al. 2001), wird aber auch mit zunehmender Erfahrung und damit vorbereiteten
Materialien der Gestalter von Blended Learning abnehmen.

Beim Préasenzlernen findet Kommunikation, Interaktion und Partizipation an realen Orten
statt (Thorne 2003, S. 2), bei zunehmender Gruppengrofle wird dies jedoch schwieriger
(Sauter/Sauter 2002, S. 69). Durch diese Face-to-Face-Situation ist nonverbale
Kommunikation mdglich und soziale Kontakte kdnnen geknipft werden (Sauter/Sauter 2002,
S. 77). Diese Vorteile der Kommunikation werden beim Blended Learning genutzt, um die
Interaktion und Kommunikation (ber das Netz zu intensivieren und Vertrauen zwischen den
Lernenden und Lehrenden aufzubauen.

Da der Lehrende sein Verhalten auf verbale und nonverbale Reaktionen anpassen kann, ist er
in der Lage seinen Unterricht flexibel auf die Lernenden hin zu gestalten (Kerres 2001, S.
43). Dies ist beim Blended Learning nur im Prasenzunterricht mdglich, beim
Onlineunterricht ist es fur den Lehrenden erheblich schwieriger Reaktionen der Lernenden zu
erhalten, so diese keine Lernfortschrittskontrollen darstellen. Présenzlernen hat den Vorteil,
dass sich derzeit die Lernerfahrungen der Lernenden auf Prasenzunterricht konzentrieren
(Sauter/Sauter 2002, S. 78). Diese Gewohnung kann beim Blended Learning genutzt werden,
um Lernende mit Onlineunterricht schrittweise vertraut zu machen. Blended Learning
bedeutet dennoch eine Umgewohnung der Lernenden. Mit persdnlichem Feedback hat der
Lehrende bessere Einflussmoglichkeiten auf die Lernenden (Hagemann 2003, S. 52).
Allerdings ist das personliche Feedback aus zeitlichen Grinden meist nur sporadisch
mdoglich, wéhrend beim Onlineunterricht inhaltliches Feedback bei den individuell oder in
Gruppen zu bearbeitenden Aufgaben regelmaRig notwendig ist und so ein intensiveres
Betreuungsverhéltnis entsteht.

Lehrende kdnnen beim Présenzunterricht nicht nur flexibel auf die Lernenden, sondern auch
auf neue Anforderungen oder Rahmenbedingungen reagieren (Thau et al. 2002). Beim
Blended Learning ist dies im Onlinebereich nur im Rahmen der technischen Bedingungen
moglich. Auf der anderen Seite besteht der grofle Nachteil der rdumlichen und zeitlichen
Abhangigkeit beim Prasenzunterricht (Gallenstein 2001, S. 261), der beim Blended Learning
durch Onlineanteile verringert wird.

Die Verbindung der Vorteile der Face-to-Face Kommunikation mit der zeit- und
ortsungebundenen Kommunikation des Onlineunterrichts beim Blended Learning
ermdoglichen es, in den Prasenzteilen den Wissensaustausch zu intensivieren (Sauter/Sauter
2002, S. 77f.) und gleichzeitig durch die personlichen Treffen die Onlinekommunikation zu
starken (Kirsten 2001, S. 130). Allerdings erfordert eine synchrone Kommunikation, ob im
Prasenzunterricht oder beim Onlineunterricht das zeitliche Zusammentreffen der Lernenden
(Baumgartner et al. 2002, S. 5f.). Bezuglich der Kosten besteht beim Blended Learning die
Gefahr, dass durch die Kombination von Présenz- und Onlineunterricht sowohl Kosten fur
die Systemanschaffung und fur den Onlinezugang entstehen, andererseits aber ebenso Kosten
fur R&ume und Reisen anfallen (Zenger/Uehlein 2001, S. 60). Eine Kalkulation vorab ist
deshalb unabdingbar. Mehrere Studien haben gezeigt, dass sich die Leistungen von Online
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und Offline Schilern nicht signifikant unterscheiden (Gagne/Shepherd 2001; Kekkonen-
Moneta/Moneta 2002, S, 324; Thirunarayanan/Perez-Prado 2002, S. 131), so dass eine
Kombination nur dann sinnvoll ist, wenn andere Vorteile (wie Flexibilitat,
Computerkenntnisse vermitteln, grol3e Zielgruppe) erreicht werden sollen. Blended Learning
bietet beispielsweise die Mdglichkeit, Barrieren gegen Onlinelernen abzubauen, verschiedene
Lerngewohnheiten anzusprechen und den Durchhaltewillen gegentiber Onlineunterricht zu
starken (Kirsten 2001, S. 130). AufRerdem konnen beim Blended Learning die
Wissensbestéande des Internets in Online- und Présenzunterricht eingebunden werden (Thau
et al. 2002) und Lerninhalte kénnen so dargestellt werden (plastisch, simulativ, interaktiv)
wie es der Lerngegenstand erfordert (Sauter/Sauter 2002, S. 77f.)). Der Onlineunterricht kann
beim Blended Learning genutzt werden, um die Prasenzphasen vor- und nachzubereiten
(Gallenstein 2001, S. 261; Volkmer 2003, S. 20) und bei der Nachbereitung den Transfer in
die Arbeitswelt zu unterstitzen (Heckerott 2003, S. 22; Skalnik 2003, S. 27). Die Lernkultur
muss beim Blended Learning jedoch den ungestorten Onlineunterricht ermdglichen, dies
bedeutet, dass gegebenenfalls die Kultur im Unternehmen oder in der Familie angepasst
werden muss (Sauter/Sauter 2002, S. 78; Thorne 2003, S. 28). AuBerdem ist neben der
Infrastruktur fir Prasenz- und Onlineunterricht ein fiir Blended Learning ausgebildetes
Lehrpersonal erforderlich (Smith et al. 2001).

An der Erorterung der Vor- und Nachteile von Online-, Prasenzunterricht und Blended
Learning ist zu sehen, dass einige Nachteile von Online- bzw. Prasenzunterricht beim
Blended Learning ausgeglichen werden, allerdings auch einige Vorteile nicht mehr im vollen
Umfang zum Tragen kommen. Da ein Gestalter von Blended Learning die Vor- und
Nachteile einer Kombination von Prdsenz- und Onlineunterricht kennen sollte, um die
Mischung auf die Rahmenbedingungen und Personen abstimmen zu kdnnen, werden die
genannten Vor- und Nachteile in Tabelle 2.12 zusammengefasst. In der Tabelle sind die Vor-
und Nachteile dem Online-, Présenzunterricht bzw. dem Blended Learning zugeordnet. Die
Angaben in den Klammern [(0), (), (+)] geben an, ob Vor- und Nachteile von Online- oder
Prasenzunterricht neutral, negativ oder positiv beim Blended Learning zum Tragen kommen.

Vorteile Nachteile
Onlineunterricht
Kosten e Keine Abwesenheitszeiten vom | e Hoher Aufwand an tutorieller Betreuung und
Arbeitsplatz und zu Hause (-) je mehr Onlineprasenz notwendig ist, umso

. . ) mehr Onlinestunden des Tutors erforderlich
e Geringe Reisekosten fiir Lernende und +)

Tutoren (-)
o Erhohte Onlinekosten (+)
e Es ist zeitaufwendig, einen Onlinekurs zu
gestalten und zu entwickeln (0)
o Netzwerk von  Experten erforderlich
(Didaktik und  Methodik, multimediale
Realisierung, Technik) (o)
Kommunikation e Eine Online-Community kann entstehen | e Bei Zeitverschiebung sind Kommunikation
(+) und  Kooperation unter  Umstanden

o Kommunikation kann  zeitgleich und schwierig (0)

zeitversetzt erfolgen (o) e Nonverbale Kommunikation ist schwierig;
Emotionale  AuRerungen kénnen nicht

e Beim Onlinekommunizieren konnen beriicksichtigt werden (+)

dominante Personen nicht hervorstechen.
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parallel gearbeitet werden und die
Kommunikation aufgezeichnet werden (o)

Nonverbale Kommunikation kann online
durch Farbe, Muster, Formatierung und
durch die Bedeutung der Zeit (promptes
Antworten, Absendezeit) erreicht werden

(0)

Inhalt

Die Anforderung der Aktualitat wird durch
laufende Updates, die sofort alle Lernende
erreichen, erfilllt (o)

Lernmaterial ist jederzeit online zugénglich
und muss nicht aufwendig verteilt werden

(0)
Inhalte kdnnen fiir alle verflighar gemacht
werden (Gruppenarbeit) (0)

Umgang mit Computer und Internet wird
erlernt (Computer Literacy) (0)

e mediale Aufbereitung der Inhalte st

aufwendig (0)

Lernen

Individuelle  Lernwege beim  Lernen
entsprechend dem personlichen
Lernstand, so konnen verschiedene
Lernlevel erreicht werden (0)

Auf Lernende abgestimmte Lernhilfen wie
Notizbiicher, Lesezeichen, Such- und
Editierfunktion kommen zum Einsatz (0)

Selbstbestimmtes Lernen beziiglich Ort,
Zeit, Tempo und Schwerpunkten (-)

Lernende halten keine anderen Lernende
durch langsameres Lerntempo auf (-)

Individuelle Lernzielkontrollen mit
Feedback mdglich (o)

o Selbstorganisiertes  und

-gesteuertes
Lernen  muss  gegebenenfalls  den
Lernenden vermittelt werden:
Aufrechterhaltung  der  Lernmotivation,
Aufmerksamkeitskontrolle,
Situationskontrolle am Lernplatz, Planen
und Uberwachen des Lemprozesses,
Entscheidung fiir Lernstrategie (0)

Technische Anforderungen uberfordern die
Lernenden (0)

Lernzeit verléngert sich im Vergleich zu
reinen Prasenzphasen (0)

Rahmenbedingungen

Infrastruktur ~ fiir ~ Onlinelernen  am
Arbeitsplatz und im privaten Bereich ist gut

(0)

Erleichterter
Bildungsangeboten (0)

Zugang Zu

Jntelligente" Speicher- und
Suchmaschinen ermaoglichen ein
effizientes Wissensmanagement (0)

Automatische Trainingsverwaltung durch
LMS (o)

Kann Lernende global aus verschiedenen
Kulturen und Zeitzonen zusammenbringen

)
GroRe Anzahl an Lernenden (-)

Raume konnen eingespart werden (-)

Technische Ausstattung an den Lern- bzw.
Arbeitsplatzen der Lernenden und Tutoren
erforderlich (o)

Gute Netzanbindung fiir Interaktivitat
entscheidend (o)

Technischer Support ist zur Verfiigung zu
stellen; gegebenenfalls Hilfe bei Installation
und technischen Problemen nétig (o)

Transparenz von Lernfortschritten kann im
betrieblichen Kontext ausgenutzt werden
(gegebenenfalls Betriebsrat informieren) (o)

Lernende benétigen Freiraum, um ungestort
online zu lernen (o)

Prasenzlernen

Aufwand

Vorbereitungszeit ist relativ gering (-)

Kommunikation

Interaktion und Partizipation findet immer

e Mit zunehmender GruppengréBe nehmen
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statt (-)

Lerpartner kénnen am realen Ort
getroffen werden, und so soziale Kontakte
geknlipft werden (-)

Interaktion und Methodenauswahl ab (o)

Lernen

Lernform ist gewohnt und bekannt (-)

Lehrer kann sein Verhalten auf verbale
und nonverbale Reaktionen anpassen (-)

Lernende

Kann an Lernende ausgerichtet werden (-)

Personliches Feedback méglich (o)

Rahmenbedingungen

Unterricht kann relativ spontan an neue
Anforderungen angepasst werden (-)

e Raumliche und zeitliche Zusammenfiihrung
von Lehrenden und Lernenden kann
schwierig sein (+)

Blended Learning

Kosten

e Es konnte die teuerste Variante sein, mit
hohen Front-End Kosten und hohen
Schulungskosten fiir den lehrerorientierten
Teil (Lehrer, Raum, etc.); Entwicklung der
Inhalte, Investitionskosten in Lernplattform +
Dauerfinanzierung

Kommunikation

Kommunikation und Interaktion sowohl
Face-to-Face als auch Online mdglich

Online Kommunikation schafft Grundlage
fir intensiveren Wissensaustausch in
realen Treffen

Personliche Treffen fordern

Onlinekommunikation

o Bei synchroner Kommunikation (offline und
online) fallt der Vorteil der
Zeitunabh&ngigkeit weg

Lernen Chance, um Barrieren gegen Onlinelernen
abzubauen
Mehr  Flexibilitdit, um  verschiedene
Lerngewohnheiten zu treffen
Kann Durchhaltewillen starken
Online- wie Offline-Schiiler unterscheiden
sich nicht signifikant bezuglich ihrer
Leistung

Inhalt Wissensbestande im Internet kdnnen

genutzt werden

Lerninhalte kdnnen plastisch, simulativ und
interaktiv dargestellt werden

Lemntransfer  kann in  Onlinephasen
gestarkt werden und die Vor- und
Nachbereitung von Seminaren ist online
mdglich

Rahmenbedingungen

e Lehrer erforderlich, der sowohl Online als
auch Face-to-Face unterrichten kann

e Unternehmen muss bereit sein, Blended
Learning zu  akzeptieren und zu
unterstiitzen, Lernkultur muss
gegebenenfalls angepasst werden

55




Blended Learning

Legende: (+) verbessert sich ...; (-) verschlechtert sich ...; (0) bleibt gleich beim Blended Learning

Tabelle 2.12 Vor- und Nachteile von Blended Learning
Quelle: Eigene Darstellung

2.3 Konzeption von Blended Learning

Bei der Einfuhrung von Blended Learning stellt sich das Problem einer VVorgehensweise. Ein
Modell zur Konzeption von Blended Learning gibt es nicht, so dass im Folgenden
Vorschlage aus dem Bereich Blended Learning und Multimedia in ein Konzept flr das
Blended Learning integriert werden.

Wie in der klassischen Weiterbildung oder beim E-Learning wird beim Blended Learning mit
einer Bedarfsermittlung begonnen, denn der Weiterbildungsbedarf ist eine notwendige
Voraussetzung fir ein Weiterbildungsangebot in jeder Form (Friedrich et al. 1997, S. 69;
Thorne 2003, S. 35).

Blended Learning stellt in den meisten Féllen eine Innovation dar und beeinflusst die
Weiterbildung bzw. den Personal- und Organisationsentwicklungsprozess im grollen Malie,
teilweise sind gréRere Investitionen in Hard- und Software erforderlich. Sauter/Sauter (2002,
S. 178) empfehlen fir die Entwicklung und Implementierung von E-Learning-Systemen ein
zielgerichtetes Projektmanagement und Kerres (2001) sieht dies flr die mediendidaktische
Konzeption vor, so dass fur Blended Learning Malinahmen ein Projekt initiiert werden
sollte. Fur dieses Projekt erfolgt eine kurze Beschreibung des Bildungsanliegens in einer
Projektidee und es wird der Auftraggeber und andere beteiligte Personen und Einrichtungen
genannt (Kerres 2001, S. 389). Wichtig ist auBerdem das Ziel des Projektes herauszustellen,
so kann das Ziel von Blended Learning sein, eine internationale Gruppe zu vernetzten oder
auch die IT-Kompetenz im Unternehmen zu erhéhen (Hagemann 2003, S. 52). Fir die
Zusammensetzung des Projektteams empfiehlt es sich Personen aus den fir die Entwicklung
von Blended Learning beteiligten Funktionsbereichen zu wéhlen (Thorne 2003, S. 29).

Nach der Festlegung der zu behandelnden Themen aufgrund der Bedarfsermittlung ist es
wichtig die Lernziele und Lerninhalte der WeiterbildungsmaRnahme zu bestimmen. In
diesem Zusammenhang werden Wissen, Fertigkeiten und Fahigkeiten bzw. Einstellungen
unterschieden (Friedrich et al. 1997, S. 69), dies orientiert sich an der Unterscheidung der
Lernziele in kognitive, psychomotorische und affektive Lernziele (Deutsches Institut fir
Fernforschung 2000, S. 290). Lernziele lassen sich aufgrund einer Bedarfsanalyse
formulieren, gegebenenfalls sind sie aus einer Prifungsordnung abzuleiten und sie sind
Grundlage der Lernzielkontrollen. Lernziele dienen dazu, genauer festzulegen, was von den
Lernenden erwartet wird, beispielsweise ist es ein Unterschied, ob gesagt wird, die
Lernenden sollen etwas Uber das Thema ,,Web-Siteerstellung wissen“ oder genauer ,,sie
sollen die HTML*-Tags kennen*“ oder ,,sie sollen in der Lage sein, eine bedarfsgerechte
Web-Site zu erstellen. Die Spannweite der Kenntnisse in einem Bereich kann sehr variieren,
so dass eine Festlegung der Lernziele den Lernenden und Lehrenden hilft, die Erwartung zu
erfassen.

Die Lernzielvermittlung beim Blended Learning oder bei einer Weiterbildung in anderer
Form wird durch Rahmenbedingungen beeinflusst. Diese Rahmenbedingungen werden fir
die Gestaltung von Blended Learning analysiert. Ein zentraler Analysepunkt ist die

2 HTML = Hypertext Markup Language
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Zielgruppenanalyse (Friedrich et al. 1997; Kerres 2001). Bei der Zielgruppenanalyse werden
die Vorkenntnisse der Lernenden erfasst, es wird geprift, in wie weit sie Anfanger,
Fortgeschrittene oder Experten im Themengebiet sind. Bei Blended Learning ist zudem die
Media-Literacy zu betrachten, d.h. die Kompetenz der Lernenden Medien zu bedienen und
gegebenenfalls das fur sie geeigneteste Medium zu wéhlen. Als weiterer Aspekt ist im
Rahmen der Lerngewohnheiten die Selbstlernkompetenz zu (berpriifen, denn beim
selbstgesteuerten Lernen ist dies eine Voraussetzung. Die sozio-demographischen Daten
werden erhoben, hierzu zahlen Alter, Geschlecht, Ausbildung und Region. Fir die Gestaltung
kdénnen auBerdem die Motivation (intrinsisch, extrinsisch) und die Erwartungen der
Lernenden von Bedeutung sein. Daneben ist die technische Ausstattung der Lernenden zu
erheben, denn sie bestimmt den Umfang der Mdoglichkeiten beim Onlineunterricht.

Organisatorische Rahmenbedingungen kénnen ebenfalls den Erfolg von Blended Learning
beeintrachtigen, so dass zu prifen ist, in welcher Lernkultur derzeit gearbeitet wird, wie
Vorgesetzte Lernen unterstutzen oder wie viel Lernzeit am Arbeitsplatz den Lernenden zur
Verfligung gestellt wird. Daneben sind technische und personelle Ressourcen fir Blended
Learning erforderlich, die entweder bereits im Unternehmen existieren oder eingekauft
werden missen (Marsh 2001, S. 30). Beim bestehenden Lernmaterial als Ressource ist zu
beachten, dass es katalogisiert werden sollte, umso unnétige Neuentwicklungen zu vermeiden
(Troha 2002, S. 3). AuBerdem ist das Budget zu beachten, denn in der Regel gibt es
Beschrankungen bezuglich der Kosten (Marsh 2001). Hinzu kommen zeitliche
Beschrankungen, die ebenfalls zu berlicksichtigen sind. Zum einen zeitliche Beschrankungen
bei der Entwicklung von Blended Learning, da eine Weiterbildungsmal3nahme zumeist an
einem bestimmten Termin stattfinden muss. Zum anderen zeitliche Beschrankungen, die bei
den Beteiligten zu beachten sind, wie maximale Lernzeit in einer Woche oder maximale
Betreuungszeit der Tutoren, wobei die Vor- und Nachbereitungszeit nicht unterschatzt
werden darf; es kann zu bestimmten Zeitpunkten zu Netziiberlastungen kommen, dies muss
bei der zeitlichen Planung berlcksichtigt werden (Hagemann 2003, S. 52).

In einem nédchsten Schritt werden beim Blended Learning die einzusetzenden Methoden,
Medien und Lernformen bestimmt. Dazu ist es sinnvoll, sich zuerst selbst Uber die
Maoglichkeiten zu informieren (Marsh 2001, S. 86). Bei der grundsatzlichen Wahl zwischen
Présenzunterricht und Onlineunterricht sollte bei der Gestaltung von dem Bekannten
ausgegangen werden. Auf diese Weise ist zuerst ein Konzept fir eine bewahrte Variante zu
erstellen und dieses um die durch Blended Learning erweiterten Moglichkeiten sinnvoll zu
erganzen. Troha (2002) und Smith (2001) gehen davon aus, dass die Gestalter von Blended
Learning ein Konzept fur den Prasenzunterricht gestalten und dann um Elemente des
Onlineunterrichts erganzen sollen. Da Experten im Bereich Onlineunterricht bestehen, soll
hier allgemeiner die Ausgangslage von den Vorkenntnissen der Gestalter abhangig gemacht
werden.

Zum Abschluss des Konzeptentwurfs ist ein Evaluationskonzept zu entwerfen. Die
Evaluation soll in zwei Richtungen erfolgen. In einer Projektevaluation werden die
Erfahrungen beim Gestalten von Blended Learning festgehalten und der Erfolg beurteilt
(Troha 2002, S. 4). Dazu ist eine Pilotgruppe zu wéhlen, die die Weiterbildungsmal3nahme in
einem Probedurchlauf testet und die Gestalter auf Probleme und sinnvolle Elemente
aufmerksam macht (Thorne 2003). Dabei ist die Zusammensetzung des Blended Learning auf
die Erfolgs- und Misserfolgsbedingungen hin zu tberprifen (Seufert et al. 2001, S. 65). Als
zweiter Punkt ist bei der Evaluation die Lernzielkontrolle zu gestalten (vgl. S. 62).
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Parallel ist es wichtig ein internes Marketing zu betreiben, um mit den Entscheidern den
Sinn und Zweck von Blended Learning zu diskutieren (Hagemann 2003, S. 52). AulRerdem
ist Blended Learning in der Regel mit hohen Investitionen verbunden, die von der
Unternehmensleitung bereitgestellt werden mussen, flr die interne Unterstutzung ist diese
Akzeptanz forderlich. So ist fur das Blended Learning zumeist eine Unterstiitzung durch die
Leiter der Weiterbildungs- und IT-Abteilung notwendig, und die ausfiuhrenden Stellen
missen von der Idee (berzeugt sein (Thorne 2003, S. 29). Der Vergleich mit der
Unternehmensstrategie und die Analyse der Auswirkungen auf die Organisation sind
ebenfalls durch eine Beteiligung besser zu bewerkstelligen (Thorne 2003, S. 6). Diese
Beteiligung informiert nicht nur die Betroffenen und fuhrt zu mehr Akzeptanz, die
Erfahrungen und die Rickmeldungen der Betroffenen kdnnen auRerdem fur Verbesserungen
genutzt werden (Troha 2002, S. 4f.).

Zusétzlich ist das Projekt zu steuern und die Beteiligten zu koordinieren, so dass das
Projektmanagement parallel erfolgt. Einen Uberblick (iber diesen Konzeptionsprozess
bietet Abbildung 2.13.

Bedarfsermittung

v

Projektinitiierung

Idee Ziel Aufraggeber Beteiligte Team

Bestimmung der Lernziele und Inhalte
Wissen Fahigkeiten/ Einstellungen/
Fertigkeiten Verhalten

v

Analyse der Rahmenbedingungen

Zielgruppenanalyse Organisation Technik  personelle Ressourcen Material  Budget Zeit

v

Bestimmung des Mix

Lernform Medien  Methoden

v

Evaluationskonzept
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Projekt Lernziele

Abbildung 2.13 Konzeption von Blended Learning
Quelle: Eigene Darstellung

Bei der Umsetzung der Konzeption ist die Darbietung der Inhalte und die Wahl der Software
von besonderer Bedeutung. Deshalb werden die Mdglichkeiten in diesen Bereichen und die
dabei zu beteiligenden Personen im Folgenden beschrieben.

2.3.1 Darbietung der Inhalte

Fur die Darbietung der Inhalte stehen unterschiedliche Tréger zur Verfligung. Es ist mdglich,
dass eine Person die Inhalte Ubermittelt, wie es im Klassenunterricht blich ist. Beim
Frontalunterricht machen sich die Lernenden Notizen oder der Lehrende unterstiitzt seinen
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Vortrag mit weiteren Medien, wie Texten und Darstellungen auf der Tafel. Beim Blended
Learning ist dieser klassische Présenzunterricht eine Alternative. Der Vorteil liegt in der
Flexibilitat, mit der der Lehrer auf die Bedirfnisse und Probleme der Lernenden eingehen
kann. Nachteilig ist jedoch, dass eine Digitalisierung der verbalen Erlduterungen schwierig
ist, und damit die Erlauterungen fir eine Nachbereitung nur selten online zur Verfligung
gestellt werden. Flr Vorlesungen hat das Projekt Classroom2000 die Mdglichkeit geschaffen,
Folien und Audioaufzeichnungen zu verbinden, diese im Internet zur Verfligung zu stellen
und annotierbar zu machen (Abowd et al. 1996). Es ist moglich, neben den Folien auch
Aufzeichnungen auf einem Whiteboard zu integrieren. Dies ware fur Seminarveranstaltungen
hilfreich und wiirde die Zusammensetzung der Elemente Audioaufzeichnung bzw. Erstellen
von Mitschriften in digitaler Form und das Fotografieren von Tafelaufschrieben bzw.
Bereitstellen von Prasentationsfolien zu einer zeitlichen Abfolge erleichtern. Neben dieser
Form der Inhaltsdarbietung werden Texte, Videos oder Audioaufzeichnungen fiir das
Selbststudium oder zur Unterstiitzung des Prasenzunterrichts bereitgestellt. Diese Materialien
kdnnen beim Blended Learning online zur Verfugung gestellt werden, indem sie entweder
schon digital vorliegen oder digitalisiert werden.

Die dargebotenen Inhalte im Netz sind derzeit stark textlastig (Schile 2002), obwohl
Onlinelernen den Lernenden mehr bieten sollte als das Lesen von Text am Bildschirm
(Thorne 2003, S. 71). Um Inhalte im Internet fiir das Selbststudium bereitzustellen, werden
diese multimedial aufbereitet. Zur Erstellung von Text-, Audio-, Video- oder
Présentationsdateien stehen unterschiedliche Softwareprodukte zur Verfligung, wie
beispielsweise die Produktpalette von Microsoft Office oder alternativ OpenOffice (General
Public Licence), StarOffice (Sun) und 602Pro PC Suite (602 Software); die Bearbeitung von
Audio ist mit Adobe Audition (Adobe), Cubase (Steinberg) und Audiorecorder (Windows)
mdoglich und flr die Videobearbeitung kann Movie Maker (Windows), Premiere (Adobe)
oder MainActor (MainConcept) genutzt werden.

Bei einer multimedialen Aufbereitung ist die Zusammenfiihrung der Medien wichtig, so dass
in der Regel ein CBT oder ein WBT erstellt wird, welche die Inhalte fiir das Lernen am
Computer bzw. im Netz darbieten. Fur die Erstellung eines CBTs oder WBTs ist die
Zusammenarbeit von Fachautoren, Mediaautoren, Programmierern, Grafikern koordiniert
durch einen Projektleiter und unter Beteiligung von Auftraggebern und Nutzern notwendig.
Fur den Erstellungsprozess wird ein Team von Experten bendtigt, das unterschiedlichste
Kompetenzen ~ wie  fachliche,  didaktisch-methodische, = medientechnische  und
Programmierkompetenz, Kompetenz im Projektmanagement, Kreativitit und Verstandnis der
Zielgruppe besitzt. Der Erstellungsprozess (vgl. Abbildung 2.14) ist damit nicht nur
zeitaufwendig, dies hangt vom Umfang an Video und Animationen im WBT ab, sondern ist
auch kostenintensiv. Bei der Kalkulation ist eine Berechnung anhand der geschatzten
Lernzeit tblich (Kerres 2001). Fiir eine Stunde WBT oder CBT wird mit 20.000 DM bis
60.000 DM?* (ohne Produktionskosten von Video oder Simulationen) (Kerres 2001, S. 118),
12.500 € bis 60.000 € (oder mehr) (Issing 2002, S. 165) oder zwischen 25.000 € und 50.000 €
(Keller 2002, S. 151) gerechnet. Daneben kénnen noch Kosten fir die Videoproduktion, bei
denen Richtwerte von 2.000 DM bis 4.000 DM* pro Minute bestehen, oder fur Animationen

2 entspricht zwischen ~10.226 € und ~30.678 €.
% entspricht zwischen ~1.023 € und ~2.045 €.
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anfallen, die sich bei hochwertigen 3D-Computeranimationen auf bis zu 1.000 DM# pro
Sekunde belaufen (Kerres 2001, S. 118). Fur das Blended Learning bedeuten diese
Produktionskosten, dass die in digitaler Form zur Verfugung gestellten Lerninhalte eine
kostenintensive Produktion erfordern. Daher sollte bei der Gestaltung der Lerninhalte darauf
geachtet werden, dass die Inhalte ausgewahlt werden, deren Wiederverwendung in
Folgeweiterbildungskursen angestrebt wird und die eine groRBe Zielgruppe besitzen.
Aulerdem sollte die Gestaltung der Inhalte eine Mehrfachverwendung in verschiedenen
Kontexten ermoglichen. Inhalte, die aufwendig zu aktualisieren sind, die mit hoher
Wahrscheinlichkeit nur einmalig zu verwenden sind oder fur die eine multimediale
Aufbereitung kaum Mehrwert schafft, konnen beim Blended Learning ohne grof3en
Erstellungsaufwand in klassischen Présenzunterricht eingebunden werden. Wie dieser hohe
Produktionsaufwand zustande kommit, ist an dem in der folgenden Abbildung beschriebenen
Produktionsprozess zu sehen. Denn es werden nicht nur mindestens sechs Produktionsschritte
durchlaufen, sondern auch zahlreiche Personen in den Erstellungsprozess eingebunden, an
die zum Teil hohe Anforderungen gestellt sind.

Prozess- 7 | 2>
schritt . Testphasen
Fachskript kgr:cz)g-t kgrfg ) Drehbuch I?rr]ci)grruanm- und
P P 9 Abnahme
= 7
Aufgabe Fachautor Das Content- Mediaautor Mediaautor Programmierer | Aus der
entwickelt management | definiert entwickelt und Grafiker Abnahme
Lernszenarien | definiert die Feinstruktur des | Media- produzieren das | ergeben sich
und erstellt grundlegende | WBTSs Drehbuch als | WBT oftmals
Aufgabenund | Struktur des Grundlage fiir mehrere
Wissens- WBTs die Program- Anderungszykle
module mierung und n
Grafik-
erstellung
Netzwerk- | Fachautor/ Mediaautor/Proj | Mediaautor Mediaautor Programmie- Inhaltlicher
partner Fachexperte ektleiter des rer/Projektleiter | Projektleiter/
WBT- des WBT- Mediaautor/
Entwicklers Entwicklers/ Fachexperte/
Grafiker Potenzielle
User/Auftrag-
geber
Anforder- | eFachliche e Fachliche e Fachliche e Fachliche e Programm- e Didaktisch-
ungen an Kompetenz Kompetenz Kompetenz Kompetenz ierkompetenz | methodische
die sinnvoll sinnvoll sinnvoll sinnvoll « Didaktisch und medien-
Beteiligten o - o o o technische
d o Didaktisch- o Didaktisch- o Didaktisch- o Didaktisch- methodische
. . . . . Kompetenz
methodische methodische methodische methodische und medien-|
. ) . . sinnvoll
Kompetenz und medien-| und medien-| und medien-| technische
Kreativitat i technische technische technische Kompetenz e Kompetenz im
enreativitat - n Kompetenz Kompetenz Kompetenz sinnvoll Projekt-
der . L L i, . management
Entwicklung | eKreativitat und | e Kreativitat e Kreativitat eKompetenz im
praxisnaher Ideenreich- Projekt- e Fachliche
Lernsze- tum fiir eine management Kompetenz
narien spannende - sinnvoll
e Kreativitdt und
Umsetzung .o C
; Versténdnis | eKreativitdt in
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% entspricht ~511 €.
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te fir das Thema | Entwicklung
. praxisnaher
e Kompetenz im Lernszen-
Projektmana- arien
gement
e Kompetenz
entsprechend
der Zielgruppe

Abbildung 2.14 Typischer Produktionsprozess eines WBTs mit einem E-Learning-Softwarehaus
Quelle: In Anlehnung an Sauter/Sauter (2002, S. 159, 166f.)

Fur die Erstellung von CBTs bzw. WBTSs gibt es unterschiedliche Softwareprodukte, die sich
beziglich ihrer Professionalitat unterscheiden (Baumgartner et al. 2002, S. 19). So gibt es
professionelle Werkzeuge mit integrierter Programmiersprache, die auch einen hohen
Einarbeitungsaufwand verlangen. Beispiele sind MacromediaAuthorware und Click2Learn’s
Toolbook. Daneben existieren Autorensysteme der neuen Generation, die Kkeine
Programmierkenntnisse verlangen und mit geringem Einarbeitungsaufwand zu ansehnlichen
Ergebnissen fiihren, wie beispielsweise mit NIAM’s Easy Generator oder dem Dynamic
PowerTrainer von Dynamic Media. Ein WBT st ebenso mittels Standard-WYSIWYG?-
HTML-Editoren wie Macromedia Dreamweaver, Microsoft Frontpage und netobjects Fusion
zu erstellen, jedoch ist die integrierte Erstellung von elektronisch auswertbaren Aufgaben in
der Regel nicht moglich. Neben dieser Differenzierung ist eine Unterscheidung nach der
verwendeten Metapher geldufig. So werden beispielsweise mit einigen Autorensystemen
Seiten erstellt, andere erzeugen Icons und bei anderen erfolgt die Entwicklung entlang einer
Zeitachse (vgl. Tabelle 2.13).

Seitenorientierte Iconorientierte Zeitachsenorientierte
Entwicklung Entwicklung Entwicklung
Beschreibung: Beschreibung: Beschreibung:

Es wird dabei eine einzelne | Das Lernsystem wird aus einzelnen | Vor allem bei multimedialen Prasenta-
Bildschirmseite gestaltet (Text, Grafik, | Elementen/Komponenten  aufgebaut, | tionen und Lernsystemen erfolgt eine

Videofenster) und es werden Objekte, | die als Icons zur Verfiigung stehen. zeitbezogene Zuordnung von Texten,
wie z.B. Schaltflachen oder Textfelder, Grafiken, Ton-, Animations- und
platziert, iber die Interaktionen mdglich Videosequenzen.

sind.

Der Entwickler erstellt einzelne Seiten,
der ,Leser* blattert von einer Seite zur
nachsten oder springt
programmgesteuert zu  bestimmten
Seiten (,links").

Beispielprodukte: Beispielprodukte: Beispielprodukte:

Toolbook Authorware Director

Idea Course Builder Macromedia Flash

Webeditoren, wie Dreamweaver oder

MS Frontpage

Vorteile: Vorteile: Vorteile:

e Ist vergleichsweise einfach und|e Eraubt Autor visuellen, intuitiven| e Geeignet, ~wenn  zeitbezogene
intuitiv zu realisieren Uberblick (ber die Struktur des| Anwendungen realisiert werden

e Hauptsachlich fur|  Systems sollen, in denen komplexe und
Lhmarma - Avinmon Ahar attraktive Animationen im

Z\WYSIWYG = What You See Is What You Get
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Hypermediaanwendungen, aber | e Kann fir alle Entwicklungsphasen| Vordergrund stehen
auch fiir Lernsysteme geeignet von der Grobkonzeption iber die | Bietet eine Vielzahl von Features
Feinkonzeption, Programm|erun9 und mit Skriptsprache Lingo kénnen
o Vor allem fir Erstellung von Tutorien
und interaktiven Prdsentationen
geeignet

Nachteile: Nachteile: Nachteile:

e Probleme bei der dynamischen|e StoRt bei sehr groRen Projekten und | e Erfordert erheblichen
Gestaltung  von  Seiten  und komplexen  Strukturen an die Einarbeitungsaufwand und
Einbindung  von  Animationen, Grenzen professionelles Know-how auf dem
gegebenenfalls  externe  Tools | |, den Funktionen stark Gebiet der multimedialen Gestaltung
notwendig eingeschrankte und Dramaturgie

e Bei  umfangreichen  Projekten Programmiersprache, macht die
besteht die Gefahr den Uberblick zu Realisierung von Simulationen kaum
verlieren mdglich

Tabelle 2.13 Haupttypen von Autorensystemen
Quelle: In Anlehnung an Freibichler (2002, S. 208-214) und Kerkau (2002, S. 219-221)

Zur Darbietung der Inhalte gehort die Einbindung von Aufgaben zur Lernzielkontrolle.
Klassischerweise werden im WBT Aufgaben zum Einzellernen angeboten, die im Rahmen
ihrer didaktischen Reichweite erfolgreich sind, wenn sie sowohl abwechslungsreich gestaltet
sind, als auch an die Inhalte gekoppelt sind (Sauter/Sauter 2002, S. 124f.). In elektronischen
Lernprogrammen werden die Aufgabentypen unterschieden in (Freibichler 2002, S. 206):

e geschlossene Aufgabentypen, dazu zahlen Multiple Choice (MC)- Aufgaben,
Zuordnungsaufgaben, Aufgaben in denen eine Reihenfolge bestimmt werden muss;

o offene Aufgabentypen in denen ein Wort, eine Zahl oder teilweise einen Satz
einzugeben ist; und

e direkt manipulative Aufgabentypen, geldufig sind Drag & Drop-Aufgaben oder auch
Simulationen.

Diese Aufgaben sind elektronisch auswertbar, allerdings ist bei Freitextaufgaben mit
Mustervergleich und bei Simulationen die Auswertung technisch aufwendig (Sauter/Sauter
2002, S. 127). Bei Freitextaufgaben wird die kommende Generation der linguistischen
Roboter wohl erst ein fiir den Lernenden niitzliches Feedback bereitstellen.

Beim Blended Learning werden diese elektronisch auswertbaren Aufgaben zur
Wissensvermittlung genutzt. Sie bieten den Lernenden die Vorteile alleine, zeitunabhangig
zu lernen und ein unmittelbares Feedback zu erhalten (Sauter/Sauter 2002, S. 125).
Kooperative Aufgaben sind jedoch motivationsstiftend und steuern durch gleichzeitiges
Losen der Aufgabe den Lernprozess (Ruisz et al. 2003). Offene Aufgaben, die beim Blended
Learning nicht aufwendig programmiert werden mussen, sondern vom Tutor korrigiert
werden, ermdglichen es, den Lernenden eigene Ideen einzubringen und den Transfer durch
Praxisbezlge zu steigern. Je mehr Aufgaben allerdings vom Tutor korrigiert werden missen,
umso mehr Zeit nimmt die Betreuung in Anspruch. Dann bietet es sich an, Gruppenaufgaben
zu vergeben, weil auf die Lernergesamtheit bezogen weniger Aufgaben zu korrigieren sind.
Damit kann Blended Learning eine Reihe unterschiedlicher Aufgabenformen kombinieren.
Es ist moglich Feedback elektronisch, vom Tutor oder von anderen Lernenden zu erhalten.
Die Aufgaben konnen auflerdem von einem Lernenden alleine, mit einem Partner oder in
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einer Gruppe (Teil-, Gesamtgruppe) bearbeitet werden. Einen Uberblick (ber maogliche
Aufgaben liefert Abbildung 2.15.

Diese Aufgabenformen beinhalten neben der Aufgabenbearbeitung und dem Feedback
ebenso den Austausch und die Prasentation der Ldsungen, denn nur damit ist ein Feedback
durch andere Lernende oder durch einen Tutor moglich. Der Lésungsaustausch kann
asynchron erfolgen, indem Dateien ausgetauscht werden oder die Ldsungen in einem Forum
prasentiert werden. Anders als im Prasenzunterricht, in dem die asynchronen Ldsungen
(zumeist als Hausaufgaben) haufig vom Lehrer eingesammelt und korrigiert werden oder nur
wenige Losungen exemplarisch besprochen werden, ist es mdglich, dass den Lernenden die
Losungen anderer Lernender beim Blended Learning einsichtig sind. Wenn man zwar den
Austausch der Ideen fordern aber das Abschreiben von Ldsungen anderer verhindern méchte,
sind differenzierte Zugriffsrechte notwendig. Der alternative Versand von Ldsungen per E-
Mail an den Tutor fordert nicht den Austausch unter den Lernenden. Synchrone
Aufgabenbewertungen konnen in Face-to-Face Prasentationen erfolgen bzw. online mittels
eines Chats oder in einem virtuellen Klassenzimmer durchgefthrt werden (vgl. S. 69). Diese
beschriebenen Aufgabenbearbeitungen und Ldsungsprasentationen beim Blended Learning
erfordern nicht nur eine Reihe technischer Mdglichkeiten, wie beispielsweise das genannte
virtuelle Klassenzimmer, sondern ebenso Betreuungskompetenz durch einen Tutor. Die
technischen Mdglichkeiten und die Betreuungsaufgaben werden daher im folgenden Kapitel
erlautert.
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Fallstudie
(Einzelarbeif) mit
Dokumentenupload

Fallstudie

in Partnerarbeit mit
Ldsungsvergleich durch
Dokumentenupload /
Forumdiskussion

Fallstudie

in Gruppenarbeit mit
Ldsungsvergleich durch
Dokumentenupload/
Forumsdiskussion/
Workshop

Offene Partneraufgabe mit
Loésungsvergleich durch
Dokumentenupload/

Offene Aufgaben mit
Dokumentenupload

Feedback durch Tutor oder Lernpartner

Freitextaufgabe mit
Mustervergleich
(durch Lerner, durch
Lernpartner, durch
Tutor)

Forumdiskussion

Freitextaufgabe mit
Ldsungsvergleich durch
Lernpartervergleich
oder Forumsdiskussion

Simulationsaufgabe mit
Ldsungsvergleich durch
Ergebnisvergleich/
Forumsdiskussion/
Workshop

Einzellernen Kooperative Lernformen

Freitextaufgabe mit

Mustervergleich (elektronisch) Simulationsaufgabe oder Simulationsspiel

X mit kooperativer Eingabe von Variabeln in
8 | Simulationsaufgabe oder interaktive Oberfldche durch Lerngruppen
§ Simulationsspiel mit Eingabe oder virtuelle (Spiel-) Gruppen
‘= | von Variablen in interaktive
% Oberflachen
2]
'S | Zuordnung von Begrifien oder
% Elementen (Drag & Drop)
[}
Liickentext,
Rechenaufgabe
Single Choice,
Multiple Choice

Abbildung 2.15 Aufgabenformen beim Blended Learning
Quelle: In Anlehnung an Sauter/Sauter (2002, S. 124)

2.3.2 Organisation und Betreuung des Lernens

Beim Online Lernen soll der Zugriff auf Inhalte sowie Ideen und Daten der Lernenden in der
Regel nicht flr alle Web-User offen sein. Deshalb ist eine Verwaltung der Lernerdaten mit
Rechteverwaltung notwendig. In der Regel wird dafiir eine Software genutzt, die entweder
als Lernplattform allgemein flr die Organisation und Betreuung des webunterstitzten
Lernens zusténdig ist (Baumgartner et al. 2002, S. 16), oder als Software fur das asynchrone
Arbeiten den Austausch in den Lerngruppen unterstiitzt oder als virtuelles Klassenzimmer
das Treffen von verteilten Lernenden live im Netz mit ihrem Tutor ermdglicht (Glanzer 2003,
S. 56).

Der Begriff Lernplattform wird hdufig mit Learning Management System (LMS)
gleichgesetzt. ,,An LMS provides the technology infrastructure for companies to manage
human capital development by tracking employee training information and managing, track-
ing and launching all events and resources associated with corporate learning” (Thorne 2003,
S. 12). Eine Lernplattform soll nach Sauter/Sauter (2002, S. 91) die gesamte Lernlogistik
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eines  Unternehmens  steuern, das heilt  Zugriffsmoglichkeiten —auf  WBT,
Lernerfolgsmessungen und die Kommunikation. Bei der Abgrenzung der Softwareprodukte
des E-Learning von Schulmeister (2001, S. 165) wird deutlich, dass eine Lernplattform auch
weniger Funktionen umfassen kann, denn er unterscheidet:

1) Portale, die als Einstiegsseite alle Funktionen, die fir das E-Learning im
Unternehmen erforderlich sind, integrieren;

2) Management-Systeme, die  fir die administrativen  Funktionen,  wie
Abrechnungsverwaltung und Controlling, zustandig sind;

3) Personalverwaltung, die die Rechte der einzelnen Personen bzw. Rollen sowie
Stammdaten verwaltet;

4) Kursmanagementsysteme, in denen Mitarbeiter Kurse buchen und belegen konnen;

5) Lernplattformen fir die Darstellung der Lernunterlagen, fir die Abwicklung der
Onlineseminare sowie die fur die Kommunikationsangebote (Tutorielle Komponente,
Chat-R&ume und BlackBoards);

6) Autorenwerkzeuge, mit denen Dozenten die Lernunterlagen ohne grofRe HTML-
Kenntnisse erstellen kénnen und

7) Software fiir kooperatives Lernen im Netz.

Sauter/Sauter (2002) unterscheiden in grofRe und kleine Plattformen, wobei die Kkleinen
Plattformen alternativ ,,intelligente* Lernplattformen darstellen kénnen, die wesentliche
Plattformfunktionalitaten enthalten (Sauter/Sauter 2002, S. 94); deshalb sind sie mit den
Lernplattformen von Schulmeister (2001) vergleichbar. Barron/Rickelmann (2002)
differenzieren Kurs Management Systeme, die Design- und Managementaufgaben vereinen,
von LMS, die einen grofReren Funktionsumfang als Kurs Management Systeme beinhalten.
So kann ein LMS eine Anbindung an die Finanzsysteme (E-Commerce) eines Unternehmens
besitzen und die Integration einer externen Datenbank vorsehen (Barron/Rickelmann 2002, S.
61). Thorne (2003, S. 11f.) versteht unter einem LMS ein komplexes System: ,,A web-based
LMS provides online courses and event management, content and resource management,
comprehensive assessments, enhanced skill gap analysis, content authoring, email notifica-
tions, and real-time integration with human resource, financial, and ERP systems.” Damit
kann ein LMS sowohl Préasenz- als auch Onlineunterricht unterstiitzen, denn die Verwaltung
der Lernerdaten, Kurse und Inhalte erleichtern die Organisation von Blended Learning. In
Lernplattformen ist teilweise die Erstellung von Inhalten vorgesehen, dieses ist allerdings
entweder extern zugekauft und integriert oder nur rudimentér implementiert (Baumgartner et
al. 2002, S. 19).

Der Funktionsumfang spiegelt sich in den Kosten fir eine Lernplattform wider. So kénnen
die Kosten fiir eine Lernplattform im Extremfall in den siebenstelligen Bereich gehen
(Sauter/Sauter 2002, S. VI). Die Basiskosten der Lizenzen und des Implementierungsprojekts
belaufen sich auf ca. 250.000 €, dazu kdnnen aber noch erhebliche Anpassungskosten sowie
interne Planungs- und Managementaufwendungen kommen (Sauter/Sauter 2002, S. 92).
Andere Autoren geben alleine fiir die technische Plattform von 250.000 € bis 500.000 € aus
(Abicht/Dubiel 2002, S. 137). Lernplattformen mit begrenztem Funktionsumfang sind schon
ab 10.000 € (Sauter/Sauter 2002, S. 93) oder laut Volkmer (2003, S. 21) sogar bereits ab
5.000 € zu erhalten. Es ist die Spannweite der Kosten fiir eine Lernplattform zu erkennen, so
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dass eine Analyse des Marktes fir die Kaufentscheidung angebracht ist. Wenn keine
grofReren Summen investiert werden sollen oder Schritt fur Schritt Blended Learning
einzufihren ist, bietet es sich an, entweder mit einer kleinen Plattform zu beginnen, dann
allerdings auf die durchgéngige Kompatibilitdt mit dem AICC?- und SCORM®-Standard zu
achten, oder eine ASP-Ldsung (Application Service Providing) zu nutzen (Sauter/Sauter
2002). Bei einer ASP-L6sung wird eine Software bei einem externen Anbieter gemietet, der
nicht nur das System betreibt und wartet, sondern auch die technische Infrastruktur und
Support vorhélt.

Da Lernplattformen Aufwand verursachen, ist vor Miete bzw. Kauf einer Plattform ein
Vergleich anhand der Funktionalitdten und Systemanforderungen anzustellen. Um eine
Vorstellung vom Produktumfang zu erlangen, werden im Folgenden kurz drei
Lernplattformprodukte (Blackboard, Clix, WebCT) vergleichend dargestellt. Detaillierte
Informationen zu diesen und weiteren E-Learning-Werkzeugen befinden sich auf der
Edutech-Webseite (www.edutech.ch), dem Edulink-Webportal (www.edulink.de) und dem
CampusSouce-Server (www.campussource.de).

Produkt/
) Blackboard ML Clix 5.0 WebCT Vista 1.2
Beschreibung
Hersteller Blackboard Inc. imc AG WebCT Inc.
http://www.blackboard.com http:/www.im-c.de http://www.webct.com
Benutzerfreundlichkeit | Die Benutzerfreundlichkeit ist | Das Aussehen der Plattform | Das Aussehen ist
(Lernersicht) gut mit einer ordentlichen und | kann/muss komplett ansprechend und die
einfachen eingerichtet werden, davon ist | Navigation nachvollziehbar.
Probleme kann es durch die | @bhangig. auftreten, dass manche
Darstellung in Frames geben | Probleme kann es durch die | Funktionen nicht wie in
(Drucken, Bookmarks). Darstellung in Frames geben | Browsern (blich funktionieren:
(Drucken, Bookmarks). Browser-Bookmarks,
Auslesen der URL,

Aktualisierung fiihrt zur
Homepage, Riickwarts-Button
funktioniert nicht wie erwartet.

Kompatibilitat mit Gut Erforderlich: MS Internet Studentensicht mit Mozilla 1.1
Standard-Browsern Explorer ab 5 oder Netscape | gut und groRtenteils mit MS
Navigator 4.77. Internet Explorer 6 in
Ordnung.
Anmeldung zu Die Anmeldung kann durch Die Anmeldung kann durch Die Anmeldung kann durch
Kursen den Tutor und durch den den Tutor und durch den den Tutor und durch den
Lernenden erfolgen. Der Lernenden erfolgen. Der Lernenden erfolgen. Der
Tutor kann Nutzergruppen Tutor kann Nutzergruppen Tutor kann Nutzergruppen
einrichten. einrichten. einrichten.
Aufzeichnen der Aufzeichnungsmdglichkeiten | Flr jeden Lerner kann der Es erfolgt eine Aufzeichnung
Lerneraktivitét bestehen, aber es wird nicht | Bearbeitungsstatus angezeigt | der genutzten Tools; eine
alles und nicht alles detailliert | werden, aber nicht als Zusammenfassung der
aufgezeichnet (bspw. nur Uberblick iiber die Klasse. Die | Lerneraktivitat; eine
Eingangsseite der Inhalte in | Nutzung von Aufstellung der meist
einer ZIP-Datei). Kommunikationstools wird gesehenen Inhalte und die
bspw. nicht erfasst. Die Kursverfolgung von Lernern.

Auswertung von
Ubunasaufaaben erfolat

% AICC = Aviation Industry CBT Committee
% SCORM = Sharable Content Object Reference Model
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getrennt.

Anlegen von Kursen
inkl. Material

Die Inhalte kbnnen Uber ein
Web-Interface strukturiert und
hochgeladen werden. Bei
externen Dokumenten bietet
sich h&ufig nur die ZIP-Datei
als Uploadmdglichkeit an.
Den Kurselementen kénnen
verschiedene
Metainformationen zugefiigt
werden.

Es ist kein Dateimanager-
Konzept umgesetzt, so dass
man auf Dokumente nicht
direkt zugreifen kann, um sie
bspw. in einem anderen Kurs
wiederzuverwenden.

Zum Anlegen von Kursen sind
einige Schritte zu
durchlaufen, in denen
verschiedene Tools
verwendet werden, das macht
den Prozess komplex. Es
konnen fir die Inhalte
Metadaten hinterlegt werden.

Es besteht keine Mdglichkeit,
die Inhalte in einer
hierarchischen Struktur
anzulegen.

Ein Kursstrukturierer
ermdglicht es einen Kurs
einfach anzulegen und zu
andern, allerdings ist damit
keine kundenspezifische
Navigation mdglich.

In einem HTML-Editor (Java-
Applet) kdnnen einfache
Anderungen an Inhalten
vorgenommen werden aber
keine komplexen Inhalte
erstellt werden. Aul3erhalb
erstellte HTML-Seiten kénnen
als ZIP-Datei oder mittels
WebDAV hochgeladen
werden.

Kompatibilitat mit
Web-Editoren

HTML-Seiten miissen als ZIP-
Datei hochgeladen werden.
Ab Version 6 soll WebDAV

Es konnen viele verschiedene
Formate eingebunden
werden. Verlinkte Dokumente

WebDAV wird unterstiitzt.

Bei HTML-Seiten werden die
relativen Links durch absolute

untersttitzt werden. werden als ZIP-Datei ersetzt.
hochgeladen.
E-Learning Ein mit SCORM kompatibler | Clix unterstiitzt AICC CMI Als Teile von IMS stehen
Standards Player steht als Building Block | Level 1. IMS-CP fr den Import von

zur Verfiigung.

Beziiglich IMS ist Blackboard
kompatibel mit Content
Packaging 1.12, Enterprise
1.01, QTI 1.2 (Release 6,
ohne Import- und
Exportfunktionalitét),
Metadata 1.2.1 (Release 6).

Kursen und ein Teil von IMS-
Enterprise zum Import von
User- und Lernerdaten zur
Verfugung.

Schliisselwortsuche

Fir die Inhalte gibt es ein
gutes Suchwerkzeug.
Foren kdnnen einzeln mit

einer extra Funktion
durchsucht werden.

Die Foren und die
Beschreibungen der
Bibliothek und Mediathek
konnen durchsucht werden,
nicht der Inhalt selbst.

Suchmaschine mit der gezielt
in Bereichen (title, fulltext, ...)
und Komponenten
(assessment, content, forum,
...) gesucht werden kann.

Navigationshilfe

Ubersicht tiber Kursinhalte
kann in einem extra Fenster

Site-Map kann in einem extra
Fenster angezeigt werden.

Intuitive Navigationstools
stehen zur Verfligung.

angezeigt werden.

Forum Diskussionsforen mit der Diskussionsforen ohne Diskussionsforen mit der
Méglichkeit, Arbeitsgruppen | Mdglichkeit, Arbeitsgruppen in | Méglichkeit, Arbeitsgruppen
einzurichten. einem Kurs einzurichten. einzurichten.

E-Mail Kein internes E-Mailsystem. | Internes E-Mailsystem, aber | Internes E-Mailsystem und
Auf der Portalebene kénnen | kein Austausch mit anderen | die E-Mails kénnen optional
E-Mails empfangen und Mailsystemen moglich. an personliche E-Mail-
gesendet werden. Adresse weitergeleitet

werden.

Chat Vorhanden Vorhanden Vorhanden, mit Whiteboard

kombiniert

Whiteboard Vorhanden Nicht vorhanden Vorhanden, mit Chat

kombiniert

Ubungsaufgaben Es werden Quiz (bewertet) Es werden eine Reihe Es wird ein Tool zur

und Umfragen (anonym, nicht
bewertet) unterschieden. Die
Standard Fragetypen werden

unterschiedlicher Fragetypen
angeboten, die erstellt und in
unterschiedlichen Quiz

Erzeugung von Quiz
angeboten, das die (iblichen
Fragetypen enthélt.
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unterstiitzt. Die Fragen
kénnen beliebig in Kurse
eingebaut und in anderen
Kursen wieder verwendet
werden.

verwendet werden kdnnen.

Des Weiteren sind
Ubungsaufgabenzettel
mdglich, die in Lerngruppen,
aber nicht in regularen
Kursen, verwendet werden
kénnen.

Dieses Tool kann nicht
angepasst oder erweitert
werden.

Mehrsprachigkeit Das Interface ist in Es wird englisch, franzosisch, | Derzeit nur ein englisches
franzdsisch, deutsch, deutsch, italienisch und Interface; ein franzosisches
italienisch und englisch spanisch angeboten. und deutsches Interface ist
erhaltlich. geplant.

Technische Blackboard stellt eine 3-Tier- | Der Clix Server ist eine Java- | Keine Angaben.

Architektur Architektur dar: Datenbank, | basierte Lésung.

Web-Server und Blackboard
Application.

Die Anwendung beruht auf
Perl Scripten und Java
Servlets.

Tabelle 2.14 Vergleich von ausgewdahlten Lernplattformen
Quelle: In Anlehnung an Edutech (2003)

Lernplattformen beinhalten, wie der Tabelle 2.14 zu entnehmen ist, bereits fur die Betreuung
grundsatzliche Kommunikationsmoglichkeiten wie Chat, Foren und E-Mail und bieten
zumeist die Integration eines virtuellen Klassenzimmers an. Wenn allerdings fur die
Betreuung und Bereitstellung der Inhalte keine Lernplattform genutzt werden soll, da sie
entweder zu kostspielig ist oder ihre Funktionalitdten nicht bendétigt werden, ist es moglich,
nur eine Groupware fir die asynchrone Betreuung oder ein virtuelles Klassenzimmer fur
synchrone Sitzungen zu nutzen.

Bei der asynchronen Gruppenarbeit ist es wichtig, dass die Lernenden tber den Stand der
Arbeiten anderer informiert sind und dass die Lernenden Informationen und Dateien
austauschen koénnen. Auf die meisten Werkzeuge flr die asynchrone Gruppenarbeit kann
Uber das Internet zugegriffen werden. Ein eigener Server lohnt sich nur, wenn eine grole
Teilnehmerzahl existiert und tUber die Ressourcen zum Einrichten und Betreiben des Servers
verfiigt wird. Dabei ist zu beachten, den Zugriff rund um die Uhr zu gewahrleisten, damit die
Lernenden nach eigenem Belieben lernen konnen. Ein Vergleich der Softwareprodukte
teamspace (www.teamspace.de), BSCW (www.bscw.de) und Groove (www.groove.net)
zeigt, dass sie sich in den grundlegenden Funktionalitdten nicht unterscheiden (vgl. Tabelle
2.16).

Produkt/
. teamspace Vers. 2.7 BSCW Vers. 4.0 Groove Vers. 2.5
Beschreibung
Anforderungen:
Zugriff Uber Browser Ja Ja Ja, auch offline arbeiten
maglich
Softwareinstallation auf | Nein Nein Ja
Client Seite
Funktionalitaten:
E-Mail-Kommunikation |Ja Ja Ja
an eine oder mehrere
Personen
Synchrone Chat Schnittstelle Chat, Audiokonferenz
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Kommunikationsmedie
n

Diskussionsforum Ja Ja Ja

Annotationen Nein Notizen zu Dokumenten Nachricht fiir
Reviewdokument

Dateiaustausch mit Ja Ja Modifizierungsdatum

Versionskontrolle

Brainstorming Ideengenerator Nein Ja, liber Notizen und Outliner

Bewertung von
Beitragen

Nur im Ideengenerator

Bewertung der Ideen méglich.

Bewertung von Beitragen

Nein

Mdglichkeit von

Unterteilung der Rechte nur

Differenzierte Zugriffsrechte

Ja, im Reviewprozess und

Gruppenressourcen nach Teamleiter, Mitglied und | fir bestimmte Nutzer. durch Einladung als Manager,
Gast. Teilnehmer und Gast.
Ergebnis- Statusberichte und Anzeige | Benachrichtigung tiber Nein
benachrichtigung des Verénderungsberichts Ereignisse per E-Mail, sowie
beim Einloggen. Versendung eines taglichen
Berichts méglich; Benutzer
kénnen spezifizieren, Uber
welche Ereignisse sie wie
informiert werden mochten.
Adressbuch Ja Ja Ja
Kalender Ja Ja Ja
To-Do-Liste Aufgabenplanung Nein Projektmanagement
Suchfunktion Nein Indexierte Suche Nein
Archivierungsfunktion |Ja Ja Ja

Tabelle 2.15 Standardanwendungen von asynchroner Gruppensoftware im Vergleich
Quelle: Eigene Darstellung

Virtuelle Klassenzimmer ermdglichen das synchrone Lernen. Sie bieten in der Regel
synchrone Kommunikationsmedien wie Chat, Audio- und Videokonferenz und synchrone
Kooperationsmedien wie Whiteboard und Application Sharing. Zu den Sitzungen kann der
Tutor Einladungen versenden, Tutoren und Lernenden steht eine Ubersicht tiber die bereits
absolvierten und anstehenden Sitzungen zur Verfiigung. Uber eine Teilnehmerliste konnen
die Tutoren die Einladungen versenden und die Lernenden sehen, wer zu den Sitzungen
eingeladen ist. Weitere Koordinationsmedien stehen in der Regel nicht zur Verfligung. Einen
Uberblick der Softwareprodukte fiir virtuelle Klassenzimmer Centra (www.centra.com),
Netucate (www.netucate.de) und InterWise (www.interwise.com) hat Glanzer (2003)
zusammengestellt, weitere Produkte waren noch WebEX (www.webex.com) und Netmeeting
(www.microsoft.com/windows/NetMeeting/default. ASP). Die Softwareprodukte fir virtuelle
Klassenzimmer unterscheiden sich beziglich ihrer Systemanforderungen und grundlegenden
Funktionalitaten nicht maligeblich voneinander, wohingegen die konkrete Ausgestaltung
einiger Funktionalitadten, wie Chatgestaltung und -verwaltung, Darstellung des Application
Sharing und Recording einer Sitzung, Unterschiede aufweisen.

Produkt/ .
. Centra Netucate InterWise
Beschreibung
Anforderungen:
Betriebssystem: mind. Microsoft | Ja Ja Ja
Windows 95 oder hoher
Soundkarte Ja Ja Ja
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Kopfhorer Ja Ja Ja

Mikrofon Ja Ja Ja

Webcam Ja Ja Ja
Internetverbindung: mind. 33 Ja Ja Ja

KBit/sec, empfohlen 56 KBit oder

ISDN

Funktionen:

Chat Chat ist in der Regel nicht | Der Chatbereich istimmer | Es gibt keinen

sichtbar. Der Tutor
entscheidet, ob auch ein
privater Chat zwischen
Teilnehmern erlaubt ist.

sichtbar. Private
Nachrichten kdnnen nur
mit Tutor ausgetauscht
werden.

offentlichen Chatbereich.
Es kdnnen private
Textnachrichten an Tutor
und Teilnehmer versendet
werden.

Audiokonferenz Ja Ja Ja
Videokonferenz mittels Webcam Ja, unabhéngig von Ja, Anzeige des Ja, Anzeige des
Mikrofonkontrolle. Sprechenden. Sprechenden.

Standbild

Alternativ zu Video
maglich.

Alternativ zu Video
maglich.

Gleichzeitig konnen 5
Bilder angezeigt werden.

Handzeichen

Ja, Reihenfolge der
Handzeichen wird in

Ja, Reihenfolge der
Handzeichen bestimmt

Ja, Reihenfolge der
Handzeichen wird

Teilnehmerliste Teilnehmerliste. Moderator angezeigt.
angezeigt.

PowerPoint: Ja, verwendet mandas | Ja Ja

PowerPoint Dateien konnen HTML-Format sind

hochgeladen werden und werden | Animationen nutzbar.

automatisch zu gifs oder jpgs

Werkzeugleiste fir die Bearbeitung

steht zur Verfligung

Whiteboard Ja Ja Ja

Feedback/Schnellumfrage

Ja, der Moderator
bestimmt, ob die
Ergebnisse anonym
angezeigt werden oder
nicht.

Ja, der Moderator
bestimmt, ob die
Ergebnisse anonym
angezeigt werden oder
nicht.

Nein, Teilnehmer kénnen
nur auf eine Frage mit
den Schaltflachen Ja,
Nein oder OK antworten.

Multiple Choice

Fragen kénnen eingebaut
und die Ergebnisse
gespeichert und
gegebenenfalls
dargestellt werden.

Fragen kénnen eingebaut
und die Ergebnisse
gegebenenfalls
dargestellt werden.

Fragen kénnen eingebaut
und in Excel ausgewertet
werden.

Application Sharing

Ja, der Inhaltsbereich
wird dafur genutzt.

Ja, der Anzeigenbereich
kann auch halbiert
werden.

Ja, der Bereich der
Textnachrichten wird
Uberdeckt.

Synchrones Browsen und privates
Surfen

Ja, funktioniert nach dem
Prinzip Application
Sharing.

Ja, der lokale Browser
des Teilnehmers wird
gedffnet.

Ja, die Webseiten werden
im Teilnehmerfenster
angezeigt.

Gruppenraume fir die Einzel- und
Gruppenarbeit, mit manueller oder
automatischer Aufteilung der

Keine Raume fiir
Einzelarbeit. Die
Teilnehmer sind

Ja. Die Teilnehmer sind
gleichberechtigt.

Ja. Es gibt einen
Teilnehmer, der die Rede-
und Présentationsrechte

Teilnehmer; der Tutor kann die gleichberechtigt. vergibt.
Gruppenraume betreten
Recording der Sitzung Ja, Aufnahmeleistung: 10 | Ja, Aufnahmeleistung: 10 | Ja,

Min =10 MB Min =10 MB 10 Min = nur 1 MB
Filetransfer Push-Technik: Laden des | Die Ubertragung von Push-Technik und
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Materials auf die Dateien direkt auf den Dateitransfer wahrend der
Teilnehmer-Rechner vor | Rechner sind nicht Schulung méglich.
dem Seminar méglich. mdglich.
Selber Client fiir Moderator und Ja Ja Nein, unterschiedliche
Teilnehmer Clients erforderlich.

Tabelle 2.16 Standardanwendungen von virtuellen Klassenzimmern im Vergleich
Quelle: In Anlehnung an Glanzer (2003, S. 58-61)

Wie den vergleichenden Darstellungen der obigen Tabellen zu entnehmen ist, bieten die
aktuellen Softwareprodukte zahlreiche Gestaltungsmoglichkeiten der Kommunikation und
Kooperation in einem Lehr-/Lernarrangement an. Unabhéngig davon, welche Software zum
Einsatz kommt, wird die Qualitat des Blended Learning von der Qualitét der Betreuung der
Lernenden bestimmt (Sauter/Sauter 2002, S. 183). Die Mdglichkeiten der Betreuung beim
Blended Learning reichen von keiner Betreuung der Lernenden zu betreutem Lernen, von der
Einzelbetreuung zur Betreuung einer Gruppe, von der Betreuung vor Ort zur virtuellen
Betreuung und vom Umfang Uber die Vermittlung (lehren, erklaren) Uber Tutoring
(beobachten, helfen) bis zum Coaching (betreuen, kooperieren) (vgl. Baumgartner (1999, S.
254)).

Unbetreutes Lernen Betreutes Lernen
| |
Einzelbetreuung Betreuung einer Gruppe
| |
Betreuung vor Ort Virtuelle Betreuung
| |

Betreuungsumfang
Vermittlung Tutoring Coaching

Abbildung 2.16 Betreuungsmaglichkeiten beim Blended Learning
Quelle: Eigene Darstellung

Die Betreuungsmoglichkeiten erfordern eine Feststellung der Aufgaben, die ein oder mehrere
Betreuer zu Ubernehmen haben. Die Aufgabe der Betreuung der Lernenden ist sehr
umfangreich und haufig wird der Tutor, der die Lernprozesse steuert und begleitet, vom
Inhaltsexperten unterschieden (Sauter/Sauter 2002, S. 182). Einen Eindruck Uber die
unterschiedlichen Funktionen, die bei der Betreuung der Lernenden anfallen, liefert Tabelle
2.17.

Organisationsfunktion:
e Uberblick tber die Lehrveranstaltung
e  Schnittstellen zu anderen Medien (Print, WBT) und Lernformen
e  Zielvereinbarungen fir die einzelnen Lernabschnitte
e Voraussetzungen fiir Benotung; Erstellung von Leistungsnachweisen
o  Evaluation der MaRnahme

Motivationsfunktion:
e Unterstlitzung von sozialer Prasenz, z.B. durch Vorstellungsrunden
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e  Schaffung eines kommunikationsférderlichen Klimas, z.B. durch positives Verstéarken der Beitrage
e  Forderung von Neugier und kognitiven Konflikten, z.B. durch Aufwerfen von Fragen
e  Schaffung von Verbindlichkeit wie beispielsweise Mindestanzahl von Beitragen

Vermittlungsfunktion:
e  Beantwortung von fachlichen Fragen
e Beratung bei fachmethodischen Fragen
e  Bereitstellung von Zusatzmaterialien und Aufgaben
e  Riickmeldung auf Lernkontrollaufgaben
o Hilfe beim Transfer des Gelernten ins Arbeitsumfeld
e  Gestaltung der Priifung

Moderationsfunktion:
o Reflexion Uber die Lernerfahrungen
e Anregung von Meta-Kommunikation
e  Besprechung des Themenspeichers
e Diskussion der Leistungen und des Teilnehmerfeedbacks
e  Steuerung der Aktivitten
e  Moderation von Diskussionsforen, virtuellen Treffen und Workshops
e Uberwachung der Netiquette und des Umgangstons

Beratungsfunktion:
e Hilfestellungen bei Problemen
e Strukturierung, Steuerung und Uberwachung des Lernprozesses
e  Forderung der Selbstlernkompetenz
e  Bildung von und Zusammenarbeit in Lerngruppen unterstiitzen

Supportfunktion:
o Hilfestellungen bei technischen Problemen
e  Erklarungen zur Bedienung des Systems
e  Schnittstelle zur Personalentwicklungsabteilung oder zur Bildungseinrichtung

Tabelle 2.17 Funktionen bei der Betreuung der Lernenden
Quelle: In Anlehnung an Hron et al. (2002, S. 94), Sauter/Sauter (2002, S. 181ff.), Haussmann (2001,
S. 51), Kerres/Jechle (2002, S. 279)

Um alle diese Funktionen erflllen zu kénnen, muss der Tutor eine Reihe von Kompetenzen,
wie Fach-, Sozial-, Methoden- und technische Kompetenz sowie Kompetenz als Moderator
und Coach besitzen (Sauter/Sauter 2002, S. 183f.; Steinmann 2002, S. 390). Dazu ist in der
Regel die Schulung des Betreuungspersonals erforderlich oder es wird auf externe Experten
zurlickgegriffen. Neben den vielen Kompetenzen, die ein Tutor besitzen soll, ist der
Zeitaufwand, der fur die Betreuung der Lernenden anfallt, nicht zu unterschatzen (Hagemann
2003, S. 52; Pichler 2001, S. 45). Haufig wird die Betreuung daher nicht nur von einer
Person ubernommen, sondern von mehreren Experten. Dies ist besonders bei umfangreichen
WeiterbildungsmaRnahmen sinnvoll, da der Aufwand proportional zu der Teilnehmerzahl
steigt und nur geringe Degressionseffekte erreicht werden (Kerres/Jechle 2002, S. 279). Fur
das Blended Learning ist daher bei der Gestaltung der Betreuungsaufwand in Form des
Personalaufwands zu beriicksichtigen. Ebenso ist die Rolle, die der Lehrende einnimmt,
festzulegen. Die Verteilung der oben genannten Aufgaben auf das Betreuungspersonal kann
ebenso beziiglich der Phasen bzw. der Unterrichtsform erfolgen. Beispielsweise sind Tutoren,
die den Lernenden bei der Lernkontrolle helfen, insbesondere beim Onlinelernen
erforderlich; diese Aufgabe uUbernimmt der Présenztrainer in der Regel durch die
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Organisation seines Unterrichts. Ob es eine ideale Aufteilung zwischen Online- und
Présenzunterricht und damit personlicher und virtueller Betreuung gibt, wird das folgende
Kapitel klaren.

2.3.3 Aufteilung von Online- und Prasenzunterricht

Derzeit ist im Bereich E-Learning ein inhaltlicher Schwerpunkt in den Themen IT und
Sprachen zu sehen (Sauter/Sauter 2002, S. 17), dies ist auf die Nutzung des PCs als Arbeits-
und Lernwerkzeug im IT-Bereich zuriickzufiihren, denn so konnen die Lernenden das
Gelernte gleich anwenden. Im Sprachenbereich besteht eine lange Tradition des
selbstgesteuerten Lernens im Sprachlabor, das aber die spontane Konversation in
Kleingruppen nicht ersetzen kann. Bei Onlineangeboten beschrénkt sich der Inhalt auf
Fahigkeiten und Fertigkeiten, die kein korperliches Training, keine Bearbeitung von
physischen Materialien und keine komplexen sozialen Prozesse beinhalten (Doéring 2002, S.
254f.). Wird Prasenzunterricht hinzugeftgt, sind im Prinzip alle Wissensdoménen denkbar,
denn beispielsweise korperliches Training oder das Ldten einer Platine kdnnen im
Présenzunterricht durchgefuhrt werden. Wahrend im Kklassischen Prasenzunterricht
Demonstrationen und Laboriibungen dem Klassenraum vorbehalten sind, erméglicht Blended
Learning ebenso eine netzbasierte Umsetzung mit Hilfe von Simulationen und
netzgesteuerten Robotern (vgl. Schmid et al. (2000); Siebert et al. (2000)). Die
Weiterentwicklung der technischen Mdoglichkeiten ertffnet eine Variation zahlreicher
Aktivitaten beim Blended Learning. Dass derzeit unterschiedliche Aktivitaten beim Blended
Learning bereits sowohl technologiegestiitzt als auch ohne den Technologieeinsatz
durchfuhrbar sind, zeigt Valiathan (2002) an seinen Blended Learning Plan.

technology-based techniques

non-technology based techniques

Announcement LMS, Email push flyer, mail, phone
Overview session Email, Webinar traditional classroom
Assign guides or mentors Email phone

Create a community space one the Intranet or Internet study groups

Self-paced learning

web-based tutorial, e-books, simulations

articles, books, job-aids, on-the-job-training,
workbooks with “if-then” decision tables

Query resolution

Email, FAQ, instant messenger

face-to-face meeting (with experts)

Demonstration

web meeting, simulations

traditional classroom

Practice

Email, discussion forums, simulations

workbook assignment, role-playing with
peers, face-to-face meetings, workshops,
phone

Hold discussion

discussion forums, chat

face-to-face meetings, workshops, phone

Collaborative session

Webinar, chat

role-playing with peers

Capture learning

stories and data compiled in a knowledge
repository

white papers

Feedback Email face-to-face meeting, print report
Closing Session Email, Webinar traditional classroom
Certification web-based test print test

Assessment simulation print test

Tabelle 2.18 Blended Learning Plan
Quelle: In Anlehnung an Valiathan (2002)
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Der Wunsch nach Présenzveranstaltungen, in denen offene Fragen geklart werden kdnnen, ist
insbesondere fur Frauen, fir Teilnehmer aus kleinen Haushalten und fur Teilnehmern mit
geringer Internetaffinitdt und -nutzung wichtig (Passens et al. 2002, S. 24). Neben dem
Kl&ren von offenen Fragen und der Kommunikation in Présenzveranstaltungen ist generell zu
fragen, welche Aktivitdten sich fur welche Phase eignen. Prinzipiell sollte in Onlinephasen
der Inhalt behandelt werden, der wenig Interaktion benétigt (Vermittlung von Faktenwissen
und Informationen), wéhrend Inhalte, die durch eine Face-to-Face-Interaktion belebt werden
(Feedback zu Projektarbeiten), in Prasenzphasen durchgefiihrt werden sollten (Hofmann
2001; Marsh 2001, S. 3; Sauter/Sauter 2002, S. 81).

Die Aneignung von Problemlésungskompetenz spielt in der Praxis eine immer bedeutendere
Rolle, hierfiir bieten sich im Bereich E-Learning Simulationen an, die fir die Vermittlung
von komplexen Fertigkeiten, wie dem Fliegen, geeignet sind (Sauter/Sauter 2002, S. 67,
Zenger/Uehlein 2001, S. 57). Komplexe Aufgaben, die aus dem Arbeitsalltag der Lernenden
stammen, konnen ebenfalls von den Lernenden alleine oder gemeinsam in Onlinephasen
gelost werden (Gallenstein 2001, S. 263f; Hagemann 2003, S. 51). Die Ergebnisse der
Aufgaben werden von ihnen online zusammengestellt und in der Présenzphase vorgestellt
(Gallenstein 2001, S. 263f.). Der Lehrende kann im personlichen Gesprach Feedback geben
und den Gruppenprozess beurteilen (Hagemann 2003, S. 51). Aulerdem konnen die
Ergebnisse diskutiert, offene Fragen geklart und auf Fehler direkt eingegangen werden
(Payome 2002, S. 49; Sauter/Sauter 2002, S. 134). Auf die Aufgabenlésung oder das
Vermitteln von Informationen in der Onlinephase aufbauend, kann die Prasenzphase dazu
genutzt werden, das erlernte Wissen zu reflektieren und Handlungen zu trainieren. Durch das
Losen von Fallstudien, weiterer Ubungen und Aufgaben sowie die Diskussion von Themen
oder Problemen wird das Wissen in Breite oder Tiefe erweitert (Gallenstein 2001, S. 263f;
Hofmann 2001; Sauter/Sauter 2002, S. 177).

Die Prasenzphase kann ebenso zur Vermittlung von fachlich-inhaltlichen Kompetenzen
genutzt werden, die online nur schwer zu vermitteln sind, wie beispielsweise
Gespréchsfihrung; oder die dem Erlernen von sozialer Kompetenz dienen (Gallenstein 2001,
S. 263f.). Die Onlinephase im Anschluss an eine Préasenzveranstaltung fordert die
Nachbereitung und kontinuierliche Diskussion eines Themas (Gallenstein 2001, S. 263f.).
Um die Onlinekommunikation und -kooperation zu unterstlitzen, ist das personliche
Kommunizieren in der Prasenzphase, das Kennen lernen der Lehrenden und Lernenden und
die Bildung von Teams hilfreich (Gallenstein 2001, S. 263f.).

In der Prasenzphase sollten Sachverhalte angesprochen werden, die in Anwesenheit aller
Lernenden zu kléren sind, dies kann die Klarung von Fragen und Problemen, die von der
Mehrheit angesprochen wurden, oder allgemeine organisatorische Sachverhalte betreffen
(Sauter/Sauter 2002, S. 81). Zu organisatorischen Gesichtspunkten gehdért die Einweisung in
das System, die in der Regel in einer Einfuhrungsveranstaltung stattfindet (Sauter/Sauter
2002, S. 81). Blended Learning kann den Einsatz von Neuen Medien im Prasenzunterricht
bedeuten, dies ist durch die Einbindung von Onlineressourcen, wie Programme, Videos oder
Texten denkbar; und als Netzaktivitaten, die sich lernfordernd in Prasenzunterricht einbinden
lassen, sind das Recherchieren, das Kommunizieren und das Publizieren im Netz mdglich
(Déring 2002, S. 255). Dadurch bauen die Lernenden bei persénlicher Betreuung Vertrauen
zu den Neuen Medien auf.
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Auf der Lern-Metaebene findet in den Présenzphasen ein Erfahrungsaustausch dber die
Selbststudiumsphase, eine Vermittlung von erforderlichen Lernstrategien und eine
Vertrautmachung mit der netzgestutzten tutoriellen Betreuung statt (Sauter/Sauter 2002, S.
81).

Nachdem die Inhalte des Online- und Prasenzunterrichts erlutert wurden, ist offen, welche
Lange und welchen Rhythmus die Online- und Présenzphasen haben sollten, in denen die
notwendigen Inhalte erlernt werden. Die Dauer der Qualifizierung richtet sich nach den
Kompetenzen der Teilnehmer und den Zielen, die mit der Veranstaltung erreicht werden
sollen (Sauter/Sauter 2002, S. 190). Fur die Abfolge von Prasenz- und Onlineunterricht sind
unterschiedliche Modelle denkbar: Skalnik (2003) und Volkmer (2003) beschreiben Projekte,
die mit einer Onlinephase beginnen. Diese Onlinephase dient zur Erzeugung eines moglichst
homogenen Wissensstandes. Es werden dazu Inhaltsmodule mit Aufgaben und Pre-Tests
eingesetzt. Wahrend sich bei Skalnik ein Wechsel aus weiteren zwei Prasenz- und
Onlinephasen anschliet — O-P-O-P-O¥, sieht VVolkmer nur noch eine weitere Prasenz- und
Onlinephase vor — O-P-0O. Die Phasenanzahl ist ebenfalls vom Umfang des Themas abhéngig
und von dem Bedarf nach regelmaRigen personlichen Treffen. Dieser Bedarf kann zum einen
lernerbedingt erfolgen, wenn diese beispielsweise das Présenzlernen gewohnt sind oder
inhaltlich begriindet sein, wenn die Interaktion, wie bei der Vermittlung von
Gesprachsfiihrung, eine groRe Rolle spielt.

Marsh (2001) — P-O-P, Sauter/Sauter (2002) — P-O-P-O-P, Heckerott (2003) — P-O-P-O-P —
und Plaschke/Sauter (2002) — Sequenz innerhalb von vier Wochen P-O-P-O-P kann sich
mehrfach wiederholen — stellen Projekte vor, in denen mit einer Prasenzphase begonnen
wird. In der ersten Prasenzphase erfolgt in der Regel ein Uberblick (iber die
Weiterbildungsmalinahme, die Einweisung in das System, die Einweisung in die
erforderliche Selbstlernkompetenz und das Vertraut machen mit den Tutoren und anderen
Lernenden. Die weiteren Prasenzphasen dienen dem Erfahrungs- und Ergebnisaustausch, der
Lernsicherung sowie der Motivation. In den Onlinephasen findet zu Beginn die
Vertrautmachung mit dem System statt und danach die Wissensvermittlung, der Transfer auf
den Arbeitsplatz wird begleitet und Aufgaben, teilweise aus den Arbeitsbereichen, werden
erarbeitet.

Entsprechend dem Rhythmus von Online- und Prasenzphasen, der viele Varianten zeigt, ist
auch fur die Lange einer Phase kein einheitliches Modell zu sehen. Die Onlinephasen reichen
in den verschiedenen Projekten von zwei Wochen (Plaschke/Sauter 2002) iber zehn Wochen
(Marsh 2001) bis zu neun Monaten (Heckerott 2003). Es lasst sich also keine allgemeine
Empfehlung geben, sondern die Lénge der Phase ist von den Inhalten, den Bedurfnissen der
Lernenden und organisatorischen Aspekten abhangig. Bei der Zeitplanung und der Betreuung
der Lernenden ist jedoch zu beachten, dass Aufgaben, die bis zur ndchsten Prasenzphase
gelost werden mussen, in der Regel erst kurz vorher absolviert werden, so dass eine
durchgéngige Lernsteuerung bei langen Onlinephasen sinnvoll ist (Volkmer 2003, S. 20). Bei
langen Onlinephasen sind auBerdem Freizeiten einzuplanen, da die Lernenden nicht nur
Erholungsphasen bendtigen, sondern auch Freiraum flr dringende berufliche und private
Angelegenheiten (Marsh 2001, S. 25). Wenn Lernende mehrere Tage fir Préasenzphasen vom

% 0 = Onlinephase; P = Prasenzphase
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Arbeitsplatz abwesend sind, so ist ihnen danach Zeit fir das Aufarbeiten der liegen
gebliebenen Arbeit einzurdumen (Marsh 2001, S. 25).

Wie zu erkennen ist, lasst sich jedoch keine allgemein giltige Empfehlung fur die Gestaltung
von Online- und Présenzphasen geben. Es sind einige Hinweise zu den inhaltlichen und
zeitlichen Aspekten beim Blended Learning zu extrahieren, die in folgender Abbildung
zusammengefasst werden.

Nach langeren Prasenzphasen: Zeit fiir Inhalte, die wenig Interaktion bendtigen

Aufarbeitung von liegengeblieben Aufgaben

Einsaiz von webbasierten
Simulationen fiir das Erlernen
von Problemlésungskompetenz

Kennen lernen von Lehrenden und Lerenden

Kompetenzerwerb fiir selbstgesteuertes Lernen

Uberblick iiber WeiterbildungsmaR nahme Bearbeiten von
online- komplexen Aufgaben (aus
Erlerntes Wissen reflektieren dem Arbeitsalltag)

unterricht

Meta-Kommunikation Langere Onlinephasen

verlangen kontinuierliche
Lernsteuerung und lernfreie
Zeiten

Handlungen trainieren

Préasenz-
unterricht

Inhalte, die durch Face-to-Face-
Interaktion belebt werden

_ . Nachbereitung und
ftjilc h"ﬁl?;nhallfvﬂey l:rﬁin;pﬁ)tenzi?] z kontinuierliche Disk ussion
€ oniine schwer vermitetbar s eines Themas

Vertiefende Case Studies und Ubungen

Inhalte, die kérperliches Training oder
Vorstellung und Diskussion von Ergebnissen die Bearbeitung von physischen

Materialien benétigen und komplexe
soziale Prozesse umfassen, durch
Sicherung und Kontrolle des Gelemten Présenzphasen erganzen

Sachverhalte, die alle Teilnehmer betreffen

Vertraut machen mit Neuen Medien;
Einweisung in das System

Abbildung 2.17 Hinweise zur inhaltlichen und zeitlichen Gestaltung von Blended Learning
Quelle: Eigene Darstellung

Auch wenn kein Losungsschema fir die Gestaltung von Online- und Présenzphasen
vorhanden ist, kdnnen doch aus den vorgestellten Grundlagen zu Blended Learning
Schlussfolgerungen fur die Educational Patterns fir das Blended Learning gezogen werden.
Damit bei den Anforderungen fiir die Patterns der Bezug zu diesem Kapitel erhalten bleibt,
werden diese im Folgenden erldutert. Eine Zusammenfassung der Anforderungen aus diesem
und den nun folgenden Grundlagenkapiteln findet in Kapitel 5.1 statt.

2.4 Anforderungen und Schlussfolgerungen aus den Grundlagen zu
Blended Learning fir die Educational Patterns

Blended Learning ist zum einen in der Regel die Kombination von klassischem
Présenzunterricht und Onlineunterricht. In Bezug auf die Patterns ergibt sich die
Anforderung, dass die Patterns fir das Blended Learning sowohl fir den klassischen
Présenzunterricht als auch fur Onlineunterricht geeignet sind.

Unabhéngig davon, ob ein Projekt wegen der Innovationskraft von Blended Learning initiiert
wird oder nicht, sollte zu Beginn jeder BildungsmaRnahme eine Bedarfsermittlung liegen.
Bei der Bedarfsermittlung erfolgt eine Beschreibung des Weiterbildungsbedarfs, der gedeckt
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werden soll, und damit wird der grobe Themenrahmen der Weiterbildungsmanahme
festgelegt.

Soll fur die Planung und Gestaltung von Blended Learning ein Projekt ,,.Blended Learning*
initiiert werden, ist dazu die Konzeption von Blended Learning heranzuziehen (vgl. Kapitel
2.3). Dazu ist ein Projekt zu initiieren, indem die Projektidee und damit das Bildungsanliegen
beschrieben wird. AuBerdem ist das Ziel festzulegen und der Grund, weshalb eine Blended
Learning Losung gewahlt wird, darzulegen. Der Auftraggeber des Projekts hat mit seinen
Zielen Einfluss auf das Projekt und ist daher mit seinen Zielen zu nennen. Des Weiteren sind
die beteiligten Personen und Einrichtungen, die bei der Planung und Umsetzung des Projekts
berucksichtigt werden, festzulegen, um bei Bedarf ihre Hilfe einzufordern oder
Akzeptanzproblemen entgegenzuwirken. Die Personen, die sich an der Planung und
Umsetzung des Projekts aktiv beteiligen, idealerweise eine Schnittmenge aus den Beteiligten,
sind zu einem Projektteam zusammenzustellen, sowie ein Teamleiter zu bestimmen.

Zur Evaluation des Projekts ist ein Konzept zu erstellen, in dem eine Pilotgruppe fir die
Evaluation bestimmt wird, sowie die Bedingungen, die zum Erfolg oder Misserfolg des
Projekts beitragen, ermittelt werden.

Um ein grofRes Projekt, das eine Innovation beinhaltet, in einem Unternehmen erfolgreich
durchzufthren, ist internes Marketing fiir das Projekt und die damit verbundene Blended
Learning WeiterbildungsmaRnahme erforderlich. Dafir ist die Art und Weise des Einbezugs
der Unternehmensleitung zu bestimmen, sowie die erforderlichen MaRnahmen, die bei den
Betroffenen zu Bekanntheit und Akzeptanz von Blended Learning fihren, zu planen und
umzusetzen.

Fur das Management dieses Projektes sind auBerdem die MaRnahmen zur Steuerung und
Uberwachung des Projekts zu gestalten, sowie MaRnahmen fiir die Koordination der
Beteiligten zu planen und umzusetzen.

‘ Projektnitierung | | Projektevaluation |
- Projekiidee - Bestimmung einer Pilotgruppe
- Ziel - Bestimmung der Erfolgsbedingungen
- Aufraggeber - Bestimmung der Misserfolgsbedingungen
- Beteiligte Anforderungen
- Team an ein Projekt
fur Blended Learning

Internes Marketing Projektmanage ment
- Einbezug Unternehmensleitung - Steuerung und Uberwachung des Projekts
- Bekanntheitund Akzeptanz bei Betroffenen - Koordination der Beteiligten

Abbildung 2.18 Anforderungen an ein Projekt fir Blended Learning
Quelle: Eigene Darstellung

Eine Weiterbildungsmalinahme, unabhéngig davon ob im Rahmen eines Projektes umgesetzt
oder nicht, erfordert fur die Konzeption eine Analyse der Rahmenbedingungen. Deshalb
werden die Rahmenbedingungen beschrieben und es findet eine Beachtung der
Bedingungen flr E-Learning statt. Zu den Rahmenbedingungen gehort die Zielgruppe, d.h.
die angemeldeten bzw. potenziellen Teilnehmer einer WeiterbildungsmaRnahme. Zur
Analyse der Zielgruppe werden Daten zu den Vorkenntnissen der Lernenden
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(Anfanger/Fortgeschrittene/Experten), zu ihren Lerngewohnheiten, insbesondere die
Medienkompetenz und Selbstlernkompetenz bei E-Learning, erhoben. AulRerdem sind die
sozio-demographischen Daten, die Alter, Geschlecht, Ausbildung und bei E-Learning auch
Region umfassen, abzufragen. Zusétzlich sind Informationen zur Motivation und den
Erwartungen der Lernenden interessant und bei E-Learning ist die technische Ausstattung der
Lernenden (vgl. technische Ressourcen) von Bedeutung.

Da WeiterbildungsmalRnahmen in der Regel fir ein Unternehmen oder fiir einen
Arbeitnenmer durchgefiinrt werden, sind die organisationalen Rahmenbedingungen zu
beachten. Dazu zéhlen die Lernkultur in der Organisation und die Unterstlitzung des Lernens
durch Vorgesetzte, ebenso wie die Lernzeit am Arbeitsplatz, wenn Arbeitgeber dieses, wie
héaufig bei E-Learningmalinahmen vereinbart, vorsehen.

Da E-Learning den Einsatz von IKT vorsieht, sind die technischen Ressourcen zu erfassen.
Dazu zédhlt die Hardwareausstattung, diese kann Server und Datenbank fir eine
Lernplattform ebenso wie die Desktops oder Notebooks der Lehrenden und Lernenden
umfassen. Es sind je nach Gestaltung der Blended Learning WeiterbildungsmalRnahme Daten
wie  Prozessorleistung, Arbeitsspeicher, Bildschirm(-einstellung), CD-ROM-/DVD-
Laufwerk, Soundkarte, Headset/Kopfhérer/Mikrofon/Lautsprecher, Netzwerkkarte/Modem
oder Drucker von Interesse. Zu den technischen Ressourcen zdhlt auflerdem die
Softwareausstattung, die beispielweise durch die Erfassung des Betriebssystems, des
Browsers, der erforderlichen Plugins und Anwendungen sowie der Anzahl der Lizenzen
beschrieben wird. Wird online gelernt, ist auRerdem der Netzzugang zu betrachten und damit
die maximale Ubertragungsrate und die Sicherheitseinstellungen.

Wie in Kapitel 2.3 erlautert, ist fir Blended Learning unter Umstanden eine hohe Kapazitat
an personellen Ressourcen erforderlich. Das erforderliche Personal kann zum Einsatz
kommen zur Betreuung der Lernenden, als Inhaltsexperten, zur Organisation der
Weiterbildungsmalinahme, als technisches Personal zur Beratung der Lernenden oder den
Betrieb der Systeme, zur Gestaltung der Inhalte als Mediaautoren, Programmierer, Grafiker
oder Projektleiter der Inhaltserstellung, als potenzielle User bzw. als Pilotgruppe und
schlielllich ebenso als weitere Projektmitarbeiter, wenn eine nicht genannte Aufgabe
ubernommen wird.

Neben dem Personal ist auch das zu verwendende Material bei der Analyse der
Rahmenbedingungen zu erfassen. Das vorhandene Material ist systematisch
zusammenzustellen und das noch zu erstellende Material festzulegen.

Die benétigten Ressourcen hdangen eng zusammen mit dem vorhandenen Budget. Daher ist
die GroRe des Budgets zu ermitteln, ebenso wie dessen inhaltliche Aufteilung und zeitliche
Verteilung, falls dies vorgesehen ist.

Da die Gestaltung von Blended Learning in der Regel nicht von unendlicher Dauer sein kann,
sind auBerdem die zeitlichen Restriktionen zu beachten. Es sind die zeitlichen
Beschrankungen bei der Entwicklung von Blended Learning als grundlegender Zeitrahmen
zu ermitteln. AuBerdem sind bestehende maximale Lernzeiten der Lernenden bzw. maximale
Betreuungszeiten durch den Tutor zu erfassen. Haufig bestehen Zeitpunkte, die
geeignet/ungeeignet sind zum Lernen (Arbeitszeit/Netziberlastung/andere Termine). Fur
einen reibungslosen Ablauf einer WeiterbildungsmalRnahme sind diese Zeitpunkte zu
berticksichtigen.
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Zielgruppenanalyse

- Vorkenntnisse

- Lerngewohnheiten
- Sozio-demografische Daten
- Motivaton Organisationale Rahmenbedingungen
- Erwartungen
_ - Technische Ausstattung - Lernkultur
- Unterstiitzung
- Beschrankungen bei Entwicklung - Lernzeiten

- Maximale Lernzeit
- Maximale Betreuungszeit

Anforderungen

- GréBe
- Inhaltliche Aufteilung

- (Un-) geeignete Zeitpunkte
an die Analyse der - Hardwareausstatiung
Rahmenbedingungen - Softwareausstatiung
- Netzzugang

Technische Ressourcen

Personelle Ressourcen

- Zeiliche Aufteilung - Betreuungspersonal
- Inhaltsexperten
- Organisationspersonal

- Existierendes Material
- Zu erstellendes Material

- Technisches Personal

- Gestaltungsexperten
- Potentielle User
- Weitere Projektmitarbeiter

Abbildung 2.19 Anforderungen an die Analyse der Rahmenbedingungen
Quelle: Eigene Darstellung

Die oben beschriebenen Bedingungen legen den Rahmen fiir die Gestaltung einer Blended
Learning WeiterbildungsmaRnahme fest. Zur Gestaltung dieser WeiterbildungsmaRnahme
sind der Mix und die Lernerfolgskontrollen zu bestimmen. Fur diese konkrete Planung der
Blended Learning MalRnahme wurden einige Aspekte in diesem Kapitel herausgearbeitet.
Es ist zu klaren, welche Lernziele zu vermitteln sind, hier ist die Berucksichtigung von
kognitiven, psychomotorischen und affektiven Lernzielen sinnvoll (vgl. Kapitel 3). Die
Vermittlung der Lernziele steht im engen Zusammenhang mit den Bestandteilen des Blended
Learning Mix. Deshalb sollen im Folgenden die Aspekte, die bei der Gestaltung des
Blended Learning Mix zu bertcksichtigen sind, strukturiert dargestellt werden. Die
Entscheidung erfolgt nach einem ,,Sowohl als auch* und weniger nach einem ,,Entweder
oder”. Die Aspekte sind im Zusammenhang zu sehen, sie beeinflussen sich gegenseitig,
deshalb ist die Reihenfolge nicht als Folge der Planung zu sehen, sondern dient nur der
Darstellung der Aspekte. Ein Ablaufplan zur Berlcksichtigung der Aspekte beim Blended
Learning wurde nicht gefunden. Bei den Medien wird eine Vereinfachung der Strukturierung
vorgenommen. Es werden Medien die Lehren und Lernen unterstiitzen konnen aufgelistet,
ohne Anspruch auf Vollstdndigkeit der Liste. Ein Schwerpunkt wird auf die
Kommunikations- und Kooperationsmedien gelegt, da sie bei Onlineunterricht wichtig far
das kooperative Lernen und die Betreuung der Lernenden sind. Bei den Dimensionen des
Lernens werden nicht nur die Dimensionen fur das CSCL genutzt, sondern fiir das Blended
Learning werden die Dimensionen um die Aspekte der Nutzung des Computers und der
Sozial-, und Ubermittlungsformen erganzt bzw. ersetzt. Die Dimension Lernende
(Einzel/Gruppe) entspricht der Sozialform und wird durch sie ersetzt; ebenso die Dimension
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Direktivitat (angeleitet/selbstgesteuert), die mit der Ubermittlungsform vergleichbar ist. Der
Computereinsatz wird als Dimension erganzt.

Fur die Gestaltung von Blended Learning im Sinne eines Mix ist die Bildungsdoméne zu
betrachten, der Prdsenzunterricht, Fernunterricht oder Onlineunterricht umfasst.
Entsprechend dieser Domanen sind die Phasen des Lernprozesses zu gestalten. Fir die
Présenz-, Fernunterrichts- und Onlinephasen sind ein Zeitpunkt fiir den Beginn der Phase,
deren Dauer, die Aufgabe und Rolle der Phase, die Themen und Lernziele, die in der Phase
zu behandeln sind, sowie eine Verbindung mit vorangehenden und/oder nachfolgenden
Phasen zu planen. Des Weiteren ist der Zeitpunkt des Beginns sowie die Dauer fir die Phase
einer Lernpause festzulegen.

Die oben erwahnten Dimensionen des Lernens fuhren zu einer Entscheidung bezuglich des
Aspektes Sozialform, d.h. es ist zu entscheiden ob einzeln, in Partnerarbeit oder in der
Gruppe gelernt wird. Des Weiteren ist in Bezug auf den Ort zwischen lokalen und verteilten
Lehr-/Lernarrangements zu unterscheiden. Zeitlich ist ein Blended Learning Kurs synchron
oder asynchron zu planen und das Verhaltnis der Wissensniveaus zwischen Lehrenden und
Lernenden kann symmetrisch oder asymmetrisch sein. Die Gestaltung des Blended Learning
Kurses ist in Bezug auf die Ubermittlungsform variabel, da er selbstgesteuert, lehrerzentriert
oder tutoriell betreut geplant werden kann. Als weitere zu wahlende Optionen eines Lehr-
/Lernarrangements sind die Dauer: transient oder persistent, das Wissen: individuell oder
verteilt und die Gruppengrole: klein, mittel oder grol? von Interesse. Daneben ist beziglich
der Vermittlungsform zwischen statischen und interaktiven Kursen zu unterscheiden und es
ist zu entscheiden, in welchem Umfang der Computer genutzt wird.

Der Blended Learning Mix besteht aulRerdem aus einzusetzenden Medien. Als Medien, die
zur Unterstlitzung des Lernens und Lehrens zum Einsatz kommen, stehen Lernprogramme,
Simulationsprogramme, Hypertext/-media, Datenbanken, Webseiten, Présentation, Lerntexte,
Folien, Dias, Tonaufnahmen, Videos oder Trainingsgeréte zur Verfugung. Daneben kdnnen
Medien zur Kommunikation und Kooperation erforderlich sein. Als Kommunikationsmedien
sind E-Mail, Fax, Mailinglisten, Computerkonferenzen/Foren, Usnet-Foren (Newsgroups),
Annotationen, Instant Messaging, Chat, MUD/MOO, Voice-Mail, Telefon,
Telefonkonferenz, Audiokonferenz, Desktop-Video und Videokonferenz denkbar. Zur
Kooperation stehen als Medien Whiteboard, Application Sharing, Dateiaustausch und
Sitzungsunterstitzungssysteme zur Wahl. Ist eine Koordination zwischen Lernenden
und/oder Lehrenden erforderlich kénnen Gruppenterminkalender, Adressbiicher, To-Do-
Listen, Workflowsysteme, Projektmanagementtools, Tagebucher/Verlaufsprotokolle und
Tagesordnungen hilfreich sein.

Fur die Methode als letzter in diesem Zusammenhang diskutierter Bestandteil von Blended
Learning ist eine Entscheidung bezuglich der Interaktionspole hilfreich, es stehen die Pole
Schiler, Lehrer, Mitschuler, Gegenstand und Tutor zur Wahl. Des Weiteren ist die Rolle des
Lernenden zu kléren, er kann Dialogpartner, Zuhorer, Handelnder, Organisator, Ratgeber,
Referent oder Moderator sein. Das Pendant ist die Rolle des Lehrenden, der als Vermittler
(lehren, erkléren), Tutor (beobachten, helfen) oder Coach (betreuen, kooperieren) auftritt.
Abschlielend ist die konkrete Lehr-/Lernmethode zu bestimmen, in Kapitel 2.1.2 wurden
beispielhaft einige Methoden vorgestellt.
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Bildungsdoméne

- Présenzunterricht
- Fernunterricht
- Onlineunterricht
Phasen des Lernprozesses
- Interaktionspole - Prasenzphase
- Rolle der Lernenden - Fernunterrichtsphase
- Rolle der Lehrenden - Onlinephase
- Lehr- und Lernmethode Anforderungen - Lernpausen

an Bestandteile des
Blended Learning Mix

Dimensionen des Lernens

Einzusetzende Medien - Sozialform
- Ort
- Medien zur Unterstiizung des Lehrens und Lernens -zet
- Medien zur Kommunikation - Wissensniveau
- Medien zur Kooperation - DirektivititUbermitiung sform
- Medien zur Koordination - Dauer _
- Wissensverteilung
- Gruppengroie
- Vermittlungsform
- Computernutzung

Abbildung 2.20 Anforderungen an die Bestandteile des Blended Learning Mix
Quelle: Eigene Darstellung

Neben der Gestaltung des Blended Learning Mix flr einen Weiterbildungskurs sind die
Lernzielkontrollen zu gestalten. Fur die Integration von Lernzielkontrollen in WBTs und
CBTs wurden die Arten von Lernzielkontrollen bei E-Learning ausfuhrlich beschrieben.
Diese Arten der Lernzielkontrollen sind ebenso im klassischen Prasenzunterricht méglich, so
dass sie in die Gestaltung des Blended Learning einbezogen werden. Bei der Gestaltung von
Lernzielkontrollen ist zum einen ein Aufgabentyp zu wéahlen, wie geschlossene, offene oder
direkt manipulierbare Aufgaben. Zum anderen ist beziiglich der Interaktion bei der
Aufgabenldsung zwischen Einzelaufgaben, Partneraufgaben und Gruppenaufgaben zu
unterscheiden. Als Aufgabenformen bieten sich Single Choice, Multiple Choice, Liickentext,
Drag & Drop, Freitextaufgabe, Fallstudie oder Simulationsaufgabe an. Neben der
Bearbeitung einer Aufgabe ist die Art des Feedbacks zu planen. Zum einen spielt der
Losungsaustausch eine Rolle der asynchron oder synchron erfolgen kann und falls ein
Medium genutzt wird, ist dies zu wahlen. Zum anderen ist bei der Form des Feedbacks
zwischen elektronischem Feedback, Feedback durch Tutor und Feedback durch Lernpartner
zu differenzieren und auch in diesem Fall bei Bedarf ein Medium zu bestimmen.
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Artdes Feedbacks | Interaktion Aufgabenldsung
- Lésungsaustausch - Einzelaufgabe
- Form des Feedbacks - Partneraufgabe

- Gruppenaufgabe

Anforderungen
an die Gestaltung
von Lernzielkontrollen

- Single Choice

- Multiple Choice

- Liickentext - Geschlossene Aufgaben

- Drag & Drop - Offene Aufgaben

- Freitextaufgabe - Direkt manipulierbare Aufgaben
- Fallstudie

- Simulationsaufgabe

Abbildung 2.21 Anforderungen an die Gestaltung von Lernzielkontrollen
Quelle: Eigene Darstellung

Bei der Gestaltung von Blended Learning kamen bereits padagogische Begriffe wie
Methoden und Lernziele zum Einsatz. Daher werden im Folgenden die padagogischen
Grundlagen, die ihrerseits Grundlage der Educational Patterns fur das Blended Learning
bilden, erlautert. Dazu werden zu Beginn die Lerntheorien diskutiert, die beschreiben, wie
gelernt wird. Daran anschlieBend erfolgt eine Darstellung verschiedener didaktischer

Modelle, die die Grundlage fir die Educational Patterns fur das Blended Learning bilden.

Dazu werden aus den Modellen paddagogische Anforderungen fir die Patterns extrahiert, die

der Gestaltung von Blended Learning dienlich sind.
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3 Padagogische Grundlagen

Bei der Gestaltung von E-Learning wurde ein didaktischer Mangel beklagt (vgl. S. 2). Daher
erfolgt die Entwicklung der Patterns fur das Blended Learning aus Basis padagogischer
Erkenntnisse. Dazu werden die Lerntheorien vorgestellt, die Lernen erklaren. Denn fiir die
Gestaltung von Blended Learning ist es wichtig, dass der Gestalter weil3, wie gelernt wird.
Die verschiedenen Lerntheorien geben namlich unterschiedliche Gestaltungsempfehlungen.
Dabei ist zu klaren, ob eine Lerntheorie bevorzugt wird, oder ob auch bei den Lerntheorien
der Mix von Blended Learning zum Tragen kommt.

Des Weiteren werden fur die Gestaltung von Blended Learning Modelle zur Unterrichtsge-
staltung herangezogen, die im zweiten Teil des Kapitels erldutert werden. Bei der Konzeption
von Blended Learning wurden Hinweise zur konkreten Unterrichtsgestaltung nur am Rande
betrachtet. Die didaktischen Modelle bilden die padagogische Grundlage zur Gestaltung
eines Blended Learning Weiterbildungskurses. Dazu werden ausgewéhlte Modelle betrachtet
und aus ihnen Anforderungen zur Gestaltung extrahiert.

3.1 Lerntheorien

»Wer nicht genau weil}, wie der Mensch lernt, der ist auch nicht imstande, daftir geeignete
Unterrichtsprozesse zu planen und zu gestalten, der kann auch nicht lerngerecht lehren!*
(Doring/Ritter-Mamczek 2001, S. 53). Deshalb werden im Folgenden die Lerntheorien in
chronologischer Reihenfolge betrachtet, das heif3t es wird mit dem Behaviorismus begonnen,
es folgt der Kognitivismus und das Kapitel schlieBt mit dem Konstruktivismus ab.

Der Einsatz des Computers im Unterricht begann in den 60er Jahren des letzten Jahrhunderts
mit der programmierten Unterweisung. Der dort zu findende lernpsychologische Ansatz von
B. F. Skinner besagt, dass die ,,Lernprinzipien des von ihm entwickelten Behaviorismus mit
Computern konsequenter und effektiver anwendbar sind als im personalen Unterricht*
(Kerres 2001, S. 55). Der Behaviorismus sieht das Gehirn als Black Box an, es interessiert
nicht, was darin ablauft. Lernen wird als Reiz-Reaktions-Schema verstanden, das Lernen als
konditionierter Reflex oder die Steuerung des Verhaltens geschieht durch Adaption an die
Aullenwelt (Baumgartner et al. 1999, S. 247f.). Daher ist es wichtig, in Lernsituationen den
Lernenden einen geeigneten Reiz zu prasentieren und der Reaktion des Lernenden ein
angemessenes Feedback zukommen zu lassen (Reinmann-Rothmeier 2003, S. 36). Dieses
Feedback oder die Konsequenz auf die Reaktion des Lernenden sollte zeitlich unmittelbar
erfolgen, damit der Lernende den Zusammenhang erkennt (Kerres 2001, S. 57). Durch ein
regelmaRiges positives oder negatives Feedback, dessen Rate mit der Zeit reduziert wird,
lernt dieser Zielperson ihr Verhalten anzupassen (Kerres 2001, S. 58). Erkenntnistheoretisch
liegt der Lerntheorie der Positivismus zugrunde: Es ist moglich die Welt objektiv zu erfassen
und die Anndherung an diese Welt erfolgt asymptotisch (Baumgartner/Payr 1999, S. 247f.).
Obwohl mit dem einfachen Reiz-Reaktions-Schema die Komplexitdt des menschlichen
Lernprozesses nicht erfasst werden kann, hat er in begrenzten Bereichen Erfolge erzielt, wie
beispielsweise beim Maschineschreiben, bei Standardabldaufen, beim Autofahren und Fliegen
oder beim Nachspielen auf dem Klavier (Baumgartner et al. 1999, S. 248; Holzinger 2000, S.
131).

Im Gegensatz zum Behaviorismus sprechen kognitivistische Ansétze den Lernenden mehr
Aktivitat beim Lernen zu, denn die Wahrnehmung erfolgt nicht in einem passiven Prozess,
bei dem Signale nur an eine zentrale Verarbeitungseinheit weitergereicht werden (Kerres
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2001, S. 66; Reinmann-Rothmeier 2003, S. 36). Das Gehirn wird nicht als passiver Behélter
aufgefasst, sondern es besitzt die Kapazitdt zur Verarbeitung und Transformation von
Informationen (Baumgartner et al. 1999, S. 250). Die Lernprozesse stellen beim
Kognitivismus Informationsverarbeitungsprozesse, ahnlich wie beim Computer, dar, deren
Gute von der Art der Informationsaufbereitung und -darbietung, sowie den kognitiven
Aktivitaten der Lernenden abhéngig ist (Kerres 2001, S. 66; Reinmann-Rothmeier 2003, S.
36). Die Lernenden sollen an das Ldsen von Problemen herangefuhrt werden und damit an
Methoden und Verfahren zur Problemldsung, jedoch treffen die dafur praparierten Probleme
selten die Komplexitét des realen Alltags (Baumgartner et al. 1999, S. 250). Ein weiteres von
Baumgartner et al. aufgefuhrtes Problem stellt die nicht mogliche Beobachtbarkeit des
Informationsflusses im Gehirn dar. Die erkenntnistheoretische Einordnung héngt davon ab,
ob die mentale Reprasentation eher Abbildcharakter hat oder ob davon ausgegangen wird,
dass es vom Gehirn selbstandig erzeugt wird; demnach ist der Kognitivismus mit dem
kritischen Rationalismus oder dem Skeptizismus kompatibel (Baumgartner et al. 1999).

Unterricht, der nach behavioristischen oder kognitivistischen Prinzipien gestaltet ist, ist durch
eine systematische Unterrichts- und Lehrplanung, angeleitetes und fremdgesteuertes Lernen,
Frontalunterricht, strenge Fachergrenzen und strikte Lernkontrolle gekennzeichnet, es
dominieren lehrerzentrierte Vermittlungsformen und es wird vom Primat der Instruktion
gesprochen (Reinmann-Rothmeier 2003, S. 37; Rheinberg et al. 2001, S. 300). Daraus
erklaren sich die Mangel der demotivierten und gelangweilten Lernenden, Méngel im Aufbau
von Kulturwissen und Basiswissen sowie die defizitdre Entwicklung von Uberfachlichen
Fahigkeiten wie Medien-, Lern- und Sozialkompetenz (Reinmann-Rothmeier 2003, S. 37).
Dem gegenuber steht konstruktivistisch gestalteter Unterricht, beim dem andere Prinzipien
im Vordergrund stehen (vgl. Weidenmann (1995, S. 79), Gerstenmaier (1995, S. 879),
Strzebkowski (2002, S. 229f.)):

e Prinzip der Authentizitat und Situiertheit:

Das heillt, die Lernumgebung bietet authentische Situationen und realistische
Probleme aus der Lebenswelt der Lernenden. Auf diese Weise kann das Gelernte in
lebensnahen Problemsituationen sofort angewendet werden, oder direkt durch
learning by doing gelernt werden.

e Prinzip der multiplen Kontexte und Perspektiven:

Das heil3t, es werden verschiedene Kontexte und Perspektiven auf den Inhalt geboten,
damit die Lernenden sich wiederfinden, die Inhalte aus verschiedenen Blickwinkeln
verstehen und anwenden lernen sowie sie reflektieren.

e Prinzip des Lernens im sozialen Kontext:

Das heift, es soll in Gruppen gelernt werden, damit die Lernenden sich austauschen
kdnnen und in Diskussionen ihr Wissen mit dem anderer vergleichen konnen.

Fur den Unterricht allgemein, der eine konstruktivistische Lerntheorie als Grundlage hat, sind
aufgrund der Unterschiede des Konstruktivismus zum Kognitivismus und Behaviorismus
andere Schwerpunkte zu setzen. Wird davon ausgegangen, dass das Ziel des Unterrichts
Behalten, Verstehen und aktives Anwenden von Wissen, Fertigkeiten und Féhigkeiten ist,
dann hat konstruktivistischer Unterricht folgende sieben Merkmale (Dubs 1993, 1997), die in
Abbildung 3.1 zusammengefasst werden.
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1. Inhaltlich muss sich der Unterricht an komplexen, lebens- und berufsnahen,
ganzheitlich zu betrachtenden Problembereichen orientieren.

2. Lernen wird zu einem aktiven Prozess.
3. Kollektives Lernen in Gruppen bekommt eine grof3e Bedeutung.

4. Bei selbstgesteuertem Lernen sind Fehler sehr bedeutsam und helfen Probleme zu
erkennen.

5. Die komplexen Lernbereiche sind auf die Interessen und Vorerfahrungen der Schiler
ausgerichtet. Hier kommt die Forderung von Schank (1995) ,Lernen soll Spal}
machen”“ zum Tragen. Die Definition von Lehre durch Arnold (1997) als
Verschrankung von Alten mit Neuem findet sich hier wieder.

6. Gefiihle (Umgang mit Freude und Angst) sowie personliche Identifikation (z.B. mit
der vorbildhaften Lehrkraft) sind neben kognitiven Aspekten sehr bedeutsam.

7. Die Evaluation des Lernerfolgs darf nicht auf das Lernprodukt (richtige oder falsche
Antwort) ausgerichtet sein, sondern auf die Fortschritte beim Lernprozess.

Evaluation =

Fortschritte beim Lernprozess komplexe, lebens- und

berufsnahe, ganzheitlich zu
betrachtende Problembereiche

Gefilhle und
personliche Identfikation

Lernen = aktiver Prozess

Interessen und
Vorerfahrungen
der Lernenden

Kollektives Lernen in Gruppen

Fehlertoleranz

Abbildung 3.1 Merkmale konstruktivistischen Unterrichts nach Dubs
Quelle: Eigene Darstellung

Die als Unterschiede beschriebenen Merkmale und Prinzipien sind nicht neu, sondern sind in
unterschiedlichen, bereits existierenden methodischen Ansatzen zu finden (Kerres 2001;
PeterRen 2001, S. 126ff.). Die Biindelung dieser Uberlegungen im Konstruktivismus ist
jedoch auf die unterschiedliche Auffassung von Lernen zurlickzufuhren. Da nach dem
Konstruktivismus die Realitdt von jedem Mensch Uber seine Sinne ganz individuell
wahrgenommen, interpretiert und damit nicht einfach abgebildet wird, wie im Kognitivismus
noch angenommen, findet in einem Vorverarbeitungsprozess bereits eine Strukturierung statt
(Johannsen 2002). Damit ist Lernen ein aktiver, situativer und sozialer Prozess und die
Lernenden konstruieren ihr Wissen individuell und in Beziehung setzend zu friiheren
Erfahrungen in realen Situationen (Baumgartner et al. 1999; Sauter/Sauter 2002, S. 26). Dies
heif’t, dass nach Meinung der Konstruktivisten Wissen nicht vermittelt werden kann, sondern
Wissen, das verstanden ist, wurde in einer konkreten Situation aus eigenen Erfahrungen
aufgebaut/konstruiert (Dubs 1993). Und weil Wissen das Ergebnis eines mentalen
Konstruktionsprozesses ist, sollen sich Lernende aktiv mit den Lerninhalten
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auseinandersetzen, indem sie anderen Lernenden etwas erkldren oder kooperativ lernen
(Wessner/Pfister 2001).

Fur die Lerntheorie des Konstruktivismus liefert die Erkenntnistheorie des radikalen
Konstruktivismus die erkenntnis- und wissenschaftstheoretischen Basisannahmen (Terhart
1999, S. 631). Die Konstruktivisten problematisieren das Verhaltnis zur Wirklichkeit, indem
sie konstruktive Prozesse beim Zugang zur Wirklichkeit behandeln (Flick 2000). Im
Konstruktivismus stellt Wissen nicht ein Abbild der ontologischen Wirklichkeit dar
(Glaserfeld 2000), sondern Wissen wird durch Beobachtung erzeugt, die nicht unabhéngig
vom Beobachter gemacht werden kann (Foerster 2000). Damit ist die ,Realitdt an sich®
unerreichbar, das daruber bekannte Wissen ist vom Menschen erzeugt, also erfunden und
nicht entdeckt (Terhart 1999, S. 632). Grundlage hierfir sind Forschungen zur Neurobiologie
des Gehirns, die besagen, dass das Gehirn mit lickenhaften und verzerrten
Umweltinformationen seine eigene Erlebniswelt aufbaut, wobei die neuronalen Prozesse an
sich bedeutungsfrei und inhaltsneutral sind und nur durch die Eigenarbeit des Gehirns
interpretiert und strukturiert werden (Terhart 1999, S. 633). Damit gibt es kein ,wahres*
Wissen, denn dazu misste das Objekt der Realitdt unabhéngig vom Beobachter
wahrgenommen werden. Allerdings ist Wissen bezuglich seiner Viabilitat prifbar. Wissen ist
viabel oder brauchbar oder passend, aber nicht mit der Wirklichkeit tbereinstimmend
(Glaserfeld 2000). Das heift, dass Wissen nicht nur angemessen handeln heif3t, sondern auch
begreifen konnen (Glaserfeld 2000).

Dass Wissen nicht mit der Wirklichkeit Gbereinstimmt, hdngt ebenso mit dem Verstandnis
des Gehirns als autopoietisches System zusammen. Denn das Gehirn, eine Gruppenstruktur
oder die ganze Welt ist ein geschlossenes, selbstreferenzielles, autopoietisches System
(Terhart 1999, S. 634). Die Operation einer Nicht-trivialen Maschine (Welt und Lebewesen)
ist von ihrem jeweiligen ,,inneren Zustand“ abhéngig (Foerster 2000), weshalb eine Eins-zu-
Eins Vermittlung von Wissen nicht moglich ist. Erkenntnis ist aber kulturell beeinflusst und
beeinflusst die Kultur (Morin 2002). Wenn die Erkenntnis die Kultur beeinflusst, ist von
einer gewissen Wissensbasis einer Gesellschaft, die der Kultur angehort, auszugehen.
Deshalb ist ein Austausch von Wissen mdglich, dies rechtfertigt Lehrer und Unterricht. Der
Prozess der Wissenskonstruktion kann angestoRen werden, so dass Unterricht als Ort von
AnstoRen zur Wissenskonstruktion verstanden werden kann.

»Der Konstruktivismus ist keine Supertheorie und erst recht keine Heilslehre. Er ,,widerlegt*
andere Theorien nicht — auch nicht den Behaviorismus. Er nimmt eine andere
Beobachterperspektive zur Welt ein [..] und erweitert so das Spektrum der
Erkenntnismoglichkeiten” (Siebert 2001, S. 328). Da Wissen im Konstruktivismus
konstruiert wird, hat der Konstruktivismus andere Folgen auf die Unterrichtsgestaltung. Die
Rolle der Lehrenden andert sich beispielsweise vom Experten nach behavioristischer
Auffassung oder Tutor nach konstruktivistischer Auffassung zum Coach. Nach
konstruktivistischer Auffassung sollen komplexe Situationen bewaltigt werden, damit in
Situationen operiert werden kann, dem gegenuber werden im Kognitivismus richtige
Methoden zur Antwortfindung gelernt, um einen adaquaten internen Verarbeitungsprozess
durchfiihren zu konnen. Dahingehend sind im Behaviorismus richtige Antworten
anzustreben, um eine richtige  Input-Output-Relation zu  erreichen.  Diese
Unterscheidungsmerkmale zwischen den drei Lerntheorien werden in folgender Tabelle
abschlieRend aufgezeigt.
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Unterscheidungs-
merkmal

Behaviorismus

Kognitivismus

Konstruktivismus

Das Gehirn ist ein

Passiver Behalter

Informationsverarbeitendes
,Gerat

Informationell geschlossenes
System

Wissen wird abgelagert verarbeitet konstruiert

Wissen ist eine korrekte Input-Output- | ein  adaquater  interner | mit einer Situation operieren
Relation Verarbeitungsprozess zu konnen

Lernziele Richtige Antworten Richtige ~ Methoden  zur | Komplexe Situationen

Antwortfindung bewaltigen

Paradigma Stimulus-Response Problemlésung Konstruktion

Strategie lehren beobachten und helfen kooperieren

Die Lehrperson ist Autoritat/Experte Tutor/aktiver Helfer Coach, (Spieler), Trainer

Feedback wird

extern vorgegeben

extern modelliert

intern modelliert

Geeignet fiir das Erlernen von | das Entdecken von | das Entwickeln von
Reaktionsmustern und | Losungsalternativen und - | Kompetenz, komplexer
Faktenwissen methoden Fahigkeiten und kritischem,
vernetzten und ganzheitlichen
Denken
Problematisch, da er die Qualitdtt von|er die Qualitit  von |er hohe Anforderungen an die
Geisteszustanden Geisteszustanden Kompetenz und Motivation
vernachlassigt, viele | vernachldssigt ~ und  die | der Lernenden stellt und die

Randbedingungen nicht be-
ricksichtigt und eine starke
mechanische Auffassung be-

Informationsverarbeitung nicht
beobachtbar ist

Entwicklung der
Lernumgebungen aufwendig
ist

sitzt

Tabelle 3.1 Unterscheidung der Lerntheorien anhand ihrer Merkmale
Quelle: In Anlehnung an Baumgartner/Payr (1999, S. 110) und Holzinger (2000, S. 131-163)

Zur theoretischen Erklarung der im Alltag auftretenden Lernprozesse koénnen sowohl
behavioristische, kognitivistische oder konstruktivistische Ansétze herangezogen werden
(Dichanz/Ernst 2002, S. 50). Dies kann aus der gestalterischen Sicht dazu fiihren, dass die
verschiedenen Lerntheorien unterschiedlichen Einfluss darauf haben, was in Lehr-
/Lernsituationen fokussiert wird (Reinmann-Rothmeier 2003, S. 37). Denn alle drei
skizzierten Lerntheorien sind fur das Lernen brauchbar, wenn Lernen oder Wissen als
dynamischer Entwicklungsprozess verstanden wird (Baumgartner et al. 1999, S. 251). ,,Es
gibt Lehr-/Lernsituationen, in denen es didaktisch angemessen ist, ein Grundlagenwissen
ohne irritierende Relativierungen zu vermitteln. Es gibt aber auch Lehr-/Lernsituationen, in
denen es ,viabel” ist, die Konstruktivitdt der Wahrheitsanspriiche wissenschaftlicher,
weltanschaulicher, politischer Autoritdten offen zulegen* (Siebert 2001, S. 330). Daher ist
beim Blended Learning in Bezug auf die Lerntheorien ein ,,.Sowohl als auch® und kein
»Entweder oder” zu bevorzugen (Reinmann-Rothmeier 2003, S. 38).

Die Lerntheorien bilden die Grundlage der didaktischen Modelle, denn jedem Modell liegt
zumindest implizit ein Verstandnis dessen, wie gelernt wird, zu Grunde. Daher werden im
Folgenden nicht nur die Modelle vorgestellt und erldutert, welche Bedeutung sie fiir die
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Patterns haben, sondern ebenso das dem Modell zugrunde liegende Lernverstandnis
beschrieben.

3.2 Didaktische Modelle zur Unterrichtsgestaltung

Zur Gestaltung von Blended Learning soll auf die Modelle der Unterrichtsgestaltung Bezug
genommen werden. Die curricularen Uberlegungen werden bei der konkreten Gestaltung
auflen vor gelassen, denn die Lernziele werden durch das jeweilige Thema konkretisiert. Da
die Patterns fur das Blended Learning unabhangig von den Inhalten des Unterrichts genutzt
werden sollen, werden die Uberlegungen zu Lernzielen und ebenso die Analyse der Lehr-/
Lernsituation nur insoweit betrachtet, wie sie fur die Berlcksichtigung in den Patterns
erforderlich sind. Damit bauen die Educational Patterns auf bereits existierenden
Erkenntnissen zur Unterrichtsplanung auf, und dieses Expertenwissen kann in die
Konzeption der Patterns eingehen. Im Rahmen der Arbeit wird eine problemorientierte
Herangehensweise an den Entwurf von Blended Learning verfolgt, der in der Idee der
Patterns zu sehen ist. Diese Vorgehensweise ist in den folgenden didaktischen Modellen
nicht zu erkennen, vielmehr zeigen sie die Implikationszusammenh&nge oder allgemeine
Gestaltungsmaglichkeiten von Unterricht auf. In wie weit der Nutzen der Educational
Patterns vergleichbar mit den didaktischen Modellen ist, wird die Konzeption und
Anwendung der Patterns zeigen. Die folgenden Modelle sind didaktische Modelle der
Unterrichtsgestaltung, daher werden zuerst die Modelle kurz in den Bereich Didaktik
eingeordnet, bevor die Auswahlentscheidung und die konkreten Modelle vorgestellt werden.

Der Begriff der Didaktik ist weit gefachert (vgl. Klafki (1967, S. 83)), die verwirrende
Vielfalt an Definitionen lasst sich damit erkléaren, dass es fur Didaktik weder etymologisch
noch historisch eindeutige VVorgaben gibt (PeterBen 2001, S. 15). Als weite Definition wird
Didaktik heute von vielen Erziehungswissenschaftlern als ,,Wissenschaft vom Lehren und
Lernen* definiert (Deutsches Institut fur Fernforschung 2000, S. 67), diese Definition ist die
Grundlage dieser Arbeit. Einen Uberblick und eine Erklarung der Definitionen und
Gegenstandsbereiche von Didaktik liefert Schenk (2002), so dass an dieser Stelle auf weitere
Ausfuhrungen verzichtet wird und nur auf den Inhalt dieser Arbeit, ndmlich die Einordnung
der Didaktik als Gegenstandsbereich der Theorie oder Wissenschaft vom Unterricht,
eingegangen wird (vgl. Tabelle 3.2).

1. Wissenschaft vom Lehren und Lernen

2. Theorie oder Wissenschaft vom Unterricht
Didaktik sei 3. Theorie der Bildungsinhalte
4. Theorie der Steuerung von Lernprozessen

5. Anwendung psychologischer Lehr- und Lerntheorien

Tabelle 3.2 Bestimmung der Didaktik nach Gegenstandsfeldern
Quelle: In Anlehnung an Kron (2000, S. 43)

Fur diese Einordnung der Didaktik als Theorie oder Wissenschaft vom Unterricht ist zu
klaren, was im Rahmen dieser Arbeit unter Unterricht verstanden wird. Denn die
didaktischen Modelle dienen der Unterrichtsgestaltung. Kron (2000, S. 44) versteht unter
Unterricht: gesellschaftlich legitimierte, organisierte und auf professioneller Basis
durchgefiihrte Lehr-/Lernprozesse. Mit diesem weiten Unterrichtsverstandnis sind in
Alltagssituationen durchgefiihrte Unterrichtungen, Unter- oder Einweisungen als Unterricht
aufzufassen, wenn sie im Rahmen intentionaler, planméBiger, in der Regel
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professionalisierter und institutionalisierter Sozialisation“ stattfinden (Schulz, S. 172f.).
Diesem Unterrichtsverstandnis folgend, findet die Anwendung der Patterns in einem
Angestelltenlehrgang statt, der Kenntnisse fur eine Aufstiegspriifung fur Angestellte der
offentlichen Verwaltung vermittelt und vom Studieninstitut Duisburg in Zusammenarbeit mit
den Mitarbeitern des Projekts Webtrain professionell geplant und durchgefihrt wird.

3.2.1 Begrundung der Auswahl der Modelle

Die Auswahl an didaktischen Theorien und Modellen ist grof3, so beschreibt allein Kron in
seinem Werk ,,Grundwissen Didaktik” 30 verschiedene Modelle (Kron 2000, S. 117). Da
diese weitreichende Beschreibung von Modellen den Rahmen der Arbeit sprengen und
keinen Mehrwert fiir die Gestaltung der Patterns liefern wirde, werden im Rahmen dieser
Arbeit vier Modelle beschrieben, die fir die Gestaltung der Patterns fur das Blended
Learning und deren Uberpriifung in einem Projekt dienlich sind.

Die Gestaltung der Patterns fiir das Blended Learning soll fiir die Kombination von Présenz-
und Onlineunterricht beim Blended Learning didaktische Grundlagen bereithalten. Deshalb
werden Modelle ausgewahlt, die die Planung von Présenzunterricht ausfihrlich darstellen
oder fur die Gestaltung von Onlineunterricht Hinweise geben. Die zu wahlenden Modelle
sollten ebenfalls nicht im Widerspruch zu Prasenz- und Onlinelernen stehen.

Es soll kein Modell gewéhlt werden, dass im Widerspruch zu einer Lerntheorie steht, da alle
Auffassungen vom Lernen beim Blended Learning Berticksichtigung finden.

Da die Patterns im Kontext eines Projekts Uberprift werden, in dem Erwachsene im Rahmen
einer WeiterbildungsmaBnahme zum Thema Informationsmanagement geschult werden, soll
zum einen das Modell nicht der Rolle von Erwachsenen im Lernprozess widersprechen,
vielmehr ist ein didaktisches Modell fur das Erwachsenenlernen zu berlcksichtigen.

Fur das Thema Informationsmanagement waére eine Fachdidaktik hilfreich.
Informationsmanagement ist nicht speziell der Didaktik der Informatik oder der Didaktik der
Wirtschaftswissenschaften zuzuordnen. Weil Wirtschaftsinformatik beide Bereiche betrifft,
wurde hier auf die Bereichsdidaktik der sozio-informationstechnischen Bildung
zuriickgegriffen. Die anderen grundlegenden Modelle sollten keine Fachdidaktiken darstellen
und deshalb wurden allgemeindidaktische Modelle herangezogen.

Bei den Patterns wird das konkrete Lernziel von den Patternanwendern, mdglichst in
Zusammenarbeit mit den Lernenden festgelegt. Deshalb ist fur die didaktischen Modelle
wichtig, dass die Lernziele nicht Ausgangspunkt didaktischer Uberlegungen sind.

Aufgrund dieser Kriterien wurde eine Entscheidung fur die vier Modelle, die die Grundlage
der Patterns fur das Blended Learning in dieser Arbeit bilden, getroffen. Die Zuordnung der
Modelle — Hamburger Modell von Schulz, Didaktische Strategien fur das E-Learning von
Kerres, Lehren und Trainieren in der Weiterbildung von Doéring/Ritter-Mamczek, Didaktik
einer sozio-informationstechnischen Bildung von Euler — zu diesen Kriterien findet jeweils
im Anschluss an die Vorstellung der Modelle statt, da nach der Modellbeschreibung die
Auswahlbegriindung nachvollziehbar ist.
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Prasenzunterricht Alle Zielgruppe: Inhalt Keine
& E-Learnig Lerntheorien Erwachsene Infor mationsmanage ment Lernzielorientierung

Auswahl der didaktischen Modelle als Grundlage fiir die Gestaltung von Blended Learning

Didaktische Strategien | Lehren und Trainieren in Didakik einer sozio-
flir das E-Learning der Weiterbildung

von Kerres von Déring/Ritter-Mamcze k

ALl infor mationste chnischen Bildung

von Euler

von Schulz

Abbildung 3.2 Auswahl der didaktischen Modelle
Quelle: Eigene Darstellung

3.2.2 Das Hamburger Modell

Grundlage fir die Entwicklung des Hamburger Modells von Schulz und anderer didaktischer
Modelle und Uberlegungen (vgl. Kapitel 3.2.4) ist das Berliner Modell, das von der Praxis
gut angenommen wurde (PeterBen 2001, S. 58, 67). Deshalb wird es in diesem Kapitel kurz
vorgestellt.

Das Berliner Modell wurde von Heimann (1961 — 1967) in Berlin erfunden, und Schulz war
einer seiner Mitarbeiter an der Universitdt. Konkreter Anlass der Entwicklung war die
Einflhrung eines langeren Praktikums (Didaktikum, vgl. Heimann et al. (1970)) im Rahmen
des Grundstudiums von Lehrern, an diesem Projekt war Heimann an der theoretischen und
praktischen Vorbereitung sowie Evaluation beteiligt (Kron 2000, S. 137). Sein padagogisches
Werk beschéftigt sich daher mit dem Problem der Lehrerausbildung und enthdlt eine neue
didaktische Theorie (PeterBen 2001, S. 40). Das Berliner Modell ist ein Strukturmodell, das
heillt es werden die Elemente, die einen Unterricht unabhangig von der konkreten
Unterrichtssituation ausmachen, extrahiert (PeterBen 2001, S. 47). Heimann (1962, S. 416)
identifiziert als Determinanten des Lehr-/Lerngeschehens im Unterricht Intentionalitat,
Inhaltlichkeit, Methoden-Organisation und Medienabh&ngigkeit sowie anthropogene und
sozial-kulturelle ~ Voraussetzungen,  wobei  die  erstgenannten  Elemente  als
Entscheidungsfelder aufgefasst und die Voraussetzungen als Bedingungsfelder dargestellt
werden. Aus diesen Elementen ergibt sich das Strukturgeflige des Lehr-/Lerngeschehens im
Unterricht, das nicht nur durch innere Interdependenz, sondern auch durch Interdependenz
mit dem geschichtlich-situativen Umfeld gekennzeichnet ist (PeterBen 2001, S. 54, 57).
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; Soziokulturelle I ; Anthropologisch- I
Voraussezungen psychologische
Voraussetzungen
Intention Inhalt
Methode P Medium
. Anthropologisch-
Soziokulurelle I ) psychologische
Folgen
Folgen

Abbildung 3.3 Das Berliner Modell als Entscheidungsmodell
Quelle: Peterf3en (2001, S. 54)

Das Berliner Modell zeigt dem Lehrenden durch die Elemente in der Struktur von Unterricht
auf, wo sie Entscheidungen zu treffen haben, es gibt aber keine konkreten
Handlungsempfehlungen vor (PeterRen 2001, S. 55). Gemeinsam ist lerntheoretischer
Didaktik, dazu zéhlt auch das Hamburger Modell (Schulz 1980a), dass sie den Lehrenden
eine ausfihrliche Analyse der Bedingungen abverlangt und sich der Lehrende so mit den
Rahmenbedingungen auseinandersetzen muss (Peter3en 2001, S. 56).

Schulz (1980b, S. 49) spricht bei seinem Modell vom Hamburger Modell, um es vom
Berliner Modell abzugrenzen, Schulz war inzwischen an die Hamburger Universitat
gewechselt. Das Hamburger Modell grenzt sich vom Berliner Modell durch die Abwendung
vom wertfreien und totalen ldeologiebegriff ab (PeterBen 2001, S. 58). Der Unterricht von
Schulz soll emanzipatorisch relevant sein, unter Emanzipation versteht Schulz (1981, S. 23)
in diesem Zusammenhang ,,die Befreiung von unkontrollierter Herrschaft von Menschen Uber
Menschen; konkret auf die Schule bezogen: Ablésung der Abhéngigkeit von dieser
6konomisch-politisch-kulturellen Sozialisationsagentur zu kompetenter, selbstbestimmter,
solidarischer Lebensfuhrung®. Schule, Unterricht und Unterrichtsplanung kdnnen nicht von
Abhangigkeiten befreien, die aullerhalb entstanden sind, aber sie konnen beispielsweise
durch die Forderung der Lernenden ihre Interessen zu erkennen und wahrzunehmen,
emanzipatorisch relevant sein, da sie so veranderungsfahige Biirger schafft (Schulz 1981, S.
23, 81). Dies unterscheidet Schulz von vielen Didaktikern jener Jahre, die die Schule fiir eine
»entscheidende Instanz fur die Zuteilung sozialer Chancen und somit auch flr die soziale
Strukturierung unserer Gesellschaft“ halten (PeterRen 2001, S. 61). Ein weiteres
Unterscheidungsmerkmal zur Berliner Didaktik ist der Bezugspunkt des didaktischen
Modells, der von Schulz nicht nur in den Lehrenden sondern in allen am Lehr-/Lernprozess
Beteiligten gesehen wird (Peteren 2001, S. 63). Schulz (1981) bezieht in die Planung von
Unterricht nicht nur andere Lehrende sondern auch die Schiiler und gegebenenfalls ihre
Eltern mit ein. Schulz unterscheidet sich auflerdem von Heimann, indem er (1981, S. 15)
zwar Lehren und Unterricht als ,absichtsvolle, regelméRige, professionalisierte und
institutionalisierte Einflussnahme auf Lernprozesse* sieht, aber die Art der Lernprozesse und
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die zugrunde liegende Lerntheorie offen lasst (Kron 2000, S, 145). Schulz nutzt in seinem
Unterrichtsmodell ebenfalls vier Entscheidungsfelder, die in einem
Interdependenzzusammenhang stehen, seine Entscheidungsfelder sind jedoch andere bzw.
anders zusammengesetzt als im Berliner Modell (vgl. Abbildung 3.6).

Die didaktisch Handelnden fiihren nach Schulz (1980b, S. 50) die Tatigkeiten: Beraten,
Beurteilen, Analysieren, Planen, Realisierung sowie Verwalten und korporatives Handeln
aus. Diese Tatigkeiten bedingen sich gegenseitig, jedoch scheint die Unterrichtsplanung
eine der bedeutendsten Aufgaben von Lehrern zu sein, wenn Schulz dazu ein separates Buch
veroffentlicht (PeterBen 2001, S. 66). Die Unterrichtsplanung wird ebenso der zentrale Punkt
fur die Educational Patterns sein, die der Gestaltung von Blended Learning dienen. Das von
Schulz erstellte Planungsmodell grenzt er von Rezept und Theorie ab und stellt klar, dass sein
Ziel ein ,allgemeindidaktisches Modell der Unterrichtsplanung, das alle Planungsebenen
umfallt“ ist (Schulz 1981, S. 4). Dieses Modell soll allerdings nicht als unmittelbare
Handlungsanweisung missverstanden, sondern als Orientierungsrahmen fir selbstandiges
Fragen angesehen werden (Schulz 1985, S. 47). Dem Modell liegt ein Verstandnis der
unterricht-lichen Interaktion zugrunde, das die Schler nicht als Objekte sieht, sondern als
prinzipiell handlungsfahige Subjekte (Schulz 1980b, S. 52 ; Schulz 1981, S. 12). Auf dieser
Grundlage nutzt Schulz (1981, S. 13) das Konzept der ,,themenzentrierten Interaktion“ als
Analogie fur die im Unterricht stattfindende Interaktion. In der Interaktion ist ein
Gleichgewicht zwischen der in der unterrichtlichen Interaktion verfolgten Absichten nach der
Behandlung von Themen, der Unterhaltung von sozialen Beziehungen zwischen den
Mitgliedern der Lehr-/Lerngruppe und der Ich-Entfaltung zu schaffen (Schulz 1980b, S. 53).

Thematischer Aspekt Die Intention, die gesellschaftlich
vorgegebene, wissenschaftsorientierte Thematik als
Qualifizierungsaufgabe zu erwégen.

Vs )}
14 \\
/ T \
) .
! Bedingungen \

{ setzendes Umfeld Soziierungsaspekt Die

|
I Intention, mitden
'|| Gruppenmitgliedern

\ Beziehungen zu

\ P « » S
Personaler Aspekt Die Intention,
sich in die Behandlung der Thematik
selbst einzubringen und dabei zu

sich selbstzu kommen. ,

Se .-

unterhalten, die der

Themenentfaltung, Ich-

Starkung, und der
wechselseitigen Hilfe

“ nitzen.

Abbildung 3.4 Balance der Aufgaben unterrichtlicher Interaktion zwischen potenziell

handlungsféhigen Subjekten
Quelle: In Anlehnung an Schulz (1981, S. 14)

Dieses Konzept und damit die Balance zwischen Thema, Ich und Gruppe leitet die
Uberlegungen zur Perspektivplanung. Dies ist der erste Schritt der Unterrichtsplanung.
Folgende Grafik stellt die Schritte der Unterrichtsplanung dar, die nachfolgend erlautert
werden.
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Perspektiv- Umriss- Prozess- Planungs-
planung planung planung korrektur

Abbildung 3.5 Schritte der Unterrichtsplanung nach Schulz
Quelle: Eigene Darstellung

Auf die Perspektivplanung soll hier nur kurz eingegangen werden, da sie sich mit
Entwicklung eines Richtzielkatalogs fur den Unterricht beschaftigt, aber die Festlegung der
Ziele keinen Schwerpunkt des Anwendungsbereichs der Patterns darstellen. Der
Richtzielkatalog im Rahmen der Perspektivplanung soll den Planenden (Lehrer und
Lernende) bei der Auseinandersetzung mit vorgegebenen Zielen helfen und die Einordnung
der eigenen lIdeen ermdglichen (Schulz 1981, S. 35). Der Richtzielkatalog soll keine
kognitive, affektive oder psychomotorische ,,Schlagseite” haben, deshalb und wegen der
oben erlauterten Balance sind die Ziele auf das Erlernen von Kompetenz, Autonomie und
Solidaritat hin zu prifen, und die mit den Zielen zusammenhéngende Erfahrungen sollen
sowohl Sach-, Gefiihls- als auch Sozialerfahrungen beinhalten (Schulz 1981, S. 38ff.).

Als néchsten Schritt der Unterrichtsplanung beschreibt Schulz die Umrissplanung, die ,,eine
Vorwegnahme des Sinnzusammenhangs einer relativ abgrenzbaren Unterrichtssequenz, ohne
Festlegung im einzelnen® darstellt (Schulz 1981, S.75). Hieran sind Lernende und Lehrende
zu beteiligen. Bei Schulz steht bei der Planung oder Gestaltung von Unterricht die Interaktion
zwischen Schiler und Lehrer im Vordergrund.

Legende:
L: Lehrer; S: Schiller; UZ: Unterrichtsziele; AL: Ausgangslage der Lernenden und Lehrenden; VV:
Vermittlungsvariable, wie Methode, Medien, schulorganisatorischen Hilfen; EK: Erfolgskontrolle

Abbildung 3.6 Handlungsmomente didaktischen Planens in ihrem Implikationszusammenhang
Quelle: Schulz (1981, S. 82)

Die Pfeile zwischen Lehrern bzw. Schulern besagen, dass optimalerweise nicht nur ein
Lehrer und nicht nur ein Schiller an der Planung beteiligt ist, sondern jeweils mehrere oder
alle Schiiler. Die geschweiften Klammern um die Handlungsmomente von Unterricht machen
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deutlich, dass Uber alle Handlungsmomente Einigkeit zwischen Lehrern und Schilern
erreicht werden soll. Die Doppelpfeile zwischen den Handlungsmomenten verdeutlichen den
Implikationszusammenhang, angelehnt an das Berliner Modell. Die Handlungsmomente
umfassen:

Unterrichtsziele (UZ), also die Lehr- und Lernziele. Die Unterrichtsziele bestehen
zum einen aus Intentionen, also Absichten, eine bestimmte Kompetenz, in Form von
Wissen, Konnen, Beurteilen hervor zubringen. Dies mit der Forderung der
Autonomie, als dem Zuwachs der Selbstbestimmung des Denkens, Fihlens und
Handelns, verbunden. Und zum anderen ist es nur verantwortbar im Zusammenhang
mit der Entfaltung der Solidaritat, als Mitdenken, Mitfuhlen und Mithandeln mit den
Néchsten. Diese Intentionen sollen eine kognitive, affektive und psychomotorische
Dimension enthalten und das Niveau, mit dem diese Dimensionen erreicht werden,
unterscheidet Schulz (1981, S. 101) nach

1. der Anbahnung des Kontakts mit einer dieser Dimensionen
2. der Entfaltung einer Dimension oder

3. eine Habitualisierung des Gelernten, das heif3t eine innere Verdanderung, die das
Gelernte zum Merkmal eine Person werden l&sst.

Das Unterscheiden der Intentionen nach diesen Dimensionen und Niveaus, soll eine
einseitige Ausrichtung des Unterrichts vermeiden helfen.

v

P
<

Dimensio-
nen -
kognitiv affektiv psych_o
Entfaltungs- motorisch
stufen
4 Anbahnung Kenntnis Anmutung Féhigkeit
Entfaltung Erkenntnis Erlebnis Fertigkeit
Habitualisierung Uberzeugung Gesinnung Gewohnheit
v

Abbildung 3.7 Intentionen des Unterrichts nach Dimension und Niveau
Quelle: Schulz (1981, S. 102)

»intentionen  didaktischen  Handelns beziehen sich immer auf einen
Erfahrungsbereich* (Schulz 1981, S. 103). Dieser Erfahrungsbereich stellt das Thema
dar, an dem die Lehr- und Lernziele erlernt bzw. unterrichtet werden. Im Berliner
Modell sind sie getrennte Elemente, Schulz fasst sie in seinem Modell zusammen,
denn Ziele sind ohne Inhalte nicht realisierbar und nicht formulierbar (Peter3en 2001,
S. 65).

die Ausgangslage (AL) der Lernenden und Lehrenden. Wenn die Ziele bekannt sind,
ist bei der Bestimmung der Ausgangslage auf folgende Aspekte zu achten (Schulz
1981, S. 107f.):

1. Bei Bedarf sind Erhebungen (Einzel- oder Gruppenbefragungen,
Beobachtungen, Tests) flr eine genaue Einschatzung durchzufihren;
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2. Voraussetzungen der Lernenden sind in Bezug auf die Ziele, die in einer
bestimmten Zeit erreicht werden sollen, zu bestimmen;

3. Prifen, ob die Voraussetzungen durch Unterricht und Sozialisation
vorausgesetzt werden kénnen oder ob es aufgrund von schichtspezifischen,
regionalen oder geschlechtsspezifischen Unterschieden oder unterschiedlichen
Unterrichtsvoraussetzungen Differenzen gibt;

4. Bei Bedarf Zwischenziele setzen und Hilfen (durch Lehrende oder andere
Personen geleistet) identifizieren, die die Zielerreichung unterstltzen kdnnen;

5. Priufen, ob bestimmte R&ume, Materialien zu beschaffen oder zeitliche
Bedingungen zu gestalten sind,;

6. Die Erwartungen der Lehr-/Lerngruppe erheben;

7. Zeitliche  Prioritaten  mehrheitlich  setzen und  prifen,  welche
Minderheitswiinsche berlcksichtigt werden kénnen.

die Art und Weise der Vermittlung (VV), in Form der angewendeten Methoden und
Medien oder schulorganisatorischen Hilfen.

Bei den Methoden beschreibt Schulz (1981, S. 114ff.) die Phasierung des Unterrichts,
bei der auf die Effektivitat und auf die Wiinschbarkeit der (Neben)-Effekte zu achten
ist. Bei den Sozialformen unterscheidet er in Plenum, Gruppenunterricht,
Partnerarbeit und Einzelarbeit, die hinsichtlich Anregung bzw. Lenkung zu gestalten
sind (Schulz 1981, S. 117f.). Die Aktionsweisen der Lehrer und Schiler sind
auflerdem zu beachten, hier sind selbstandige, passive und kooperative Formen zu
unterscheiden. Der Diskurs ber die Perspektive und Wirkungen des Unterrichts
nimmt eine zentrale Stelle bei den Methoden ein (vgl. Schulz (1981, S. 113)).

Medien stellen fur Schulz (1981, S. 123) nicht nur Objekte zur Realisierung der
Methoden dar, sondern sie sind Grundlage der unterrichtlichen Kommunikation. Die
Medien konnen im Unterricht entweder ein Hilfsmittel darstellen oder als
Objektivierung der Lehrerfunktion diesen ,,iberflissig* machen. Fir den Gebrauch
von Medien und fiir die Medienentscheidung hat Schulz (1981, S. 124f.) eine
Checkliste entwickelt, die mit einigen Fragen, die Entscheidung unter
Bertcksichtigung der Implikationen zu den anderen Handlungsmomenten erleichtern
soll:

1. Ist das Medium ein Muster, Abbild, Symbol oder Gestaltungsmittel zur
Reprasentation der Thematik?

2. Sind monovalente oder polyvalente Medien fiir das Unterrichtsziel forderlich?

3. Sind die Voraussetzungen zur Nutzung des Mediums bei Lernenden und
Lehrenden gegeben?

4. Welchen Einfluss hat die Nutzung des Mediums auf die
Methodenentscheidung?

5. Gibt es institutionelle Bedingungen, die fir die Nutzung des Mediums
vorausgesetzt werden?

95



Padagogische Grundlagen

e sowie die gewahlte Erfolgskontrolle (EK), die Uberprifen soll, ob und was gelernt
wurde. Die Erfolgskontrolle sollte als Selbstkontrolle der Lernenden und Lehrenden
in Bezug auf bestimmte Kriterien erfolgen. Eine Kontrolle in Bezug auf Normen, ist
im Schulsystem nicht zu verdréngen, sollen aber nur dann angewendet werden, wo
auflerwirksame Beurteilung nicht zu vermeiden ist (Schulz 1981, S. 131ff.).

Der innere Kreis des Modells stellt den Unterricht mit den Lehrern und Schilern als
Akteuren dar. Lehrer und Schiiler sind im Rahmen des Unterrichts, von den institutionellen
Bedingungen abhangig, dies kann die Schulpflicht, Rahmenlehrpléne, Schulorganisation oder
raumliche und materielle Ausstattung darstellen. Die Institution, zumeist die Schule und der
Unterricht selbst, ist von einem weiteren Kreis umgeben, ndmlich der Produktions- und
Herrschaftsverhéltnisse. Zum einen wirken die Produktions- und Herrschaftsverhéltnisse der
Gesellschaft direkt auf die Schule und den Unterricht ein. Zum anderen setzen sich Schiiler,
Lehrer und andere péadagogisch interessierte Personen mit den Produktion- und
Herrschaftsverhéltnissen auseinander und bilden eine eigene Meinung und ein eigenes Selbst-
und Weltverstandnis. Dieses wirkt sich ebenfalls auf die Planung aus.

Als néchsten Schritt der Unterrichtsplanung sieht Schulz (1981, S. 162) die Prozessplanung,
die , Transformation, Uberfiihrung der Mdglichkeiten des Handelns, die sich in der
Umrissplanung unter den planungsleitenden Perspektiven ergeben haben, in den Plan, den
man zunéchst zu realisieren versuchen will, umsetzen der aufgeklarten Handlungsgrundlagen
in einen Entwurf des Handlungsablaufs®. In der Prozessplanung sollen damit die Teilziele,
Hilfen und Selbstkontrollen in eine Reihenfolge gebracht werden. Dazu schlagt Schulz
(1980b, S. 79) ein Schema vor, jedoch sollte bei der Anwendung des Schemas darauf
geachtet werden, dass Spontaneitat und erfahrungsoffenes Handeln nicht durch das Schema
erstickt werden; dass nicht die Erfullung des Schemas sondern die Beachtung der
Handlungsmomente das Ziel ist; und dass nicht durch formelhafte Verschlisselung und
Fachausdriicke andere padagogisch interessierte Personen ausgeschlossen werden (Schulz
1981, S. 171).

Geschétzter Zeitaufwand | Teilziele  in  zeitlicher | Bereitgestellte  Lernhilfen | Alternativen/
in Minuten Reihenfolge und Lernkontrollen Planungsvarianten

Tabelle 3.3 Mdgliches Schema der Prozessplanung
Quelle: In Anlehnung an Schulz (1980b, S. 79), Schulz (1981, S. 167)

Die Aussage bei der Prozessplanung, dass der Plan ,,umzusetzen versucht wird“, fihrt zum
letzten Schritt der Unterrichtsplanung, namlich der Planungskorrektur. Da allein planende
Lehrer h&ufig ihren Plan weder offen legen noch fur Modifikationen offen sind, ist die
Beteiligung der gesamten Lehr-/Lerngruppe an der Planung fur die Revision vorteilhaft, da
die Tatigung eines Vorschlags zur Modifikation von einem Teilnehmer der Lehr-/Lerngruppe
als selbstverstéandlich und unproblematisch aufgefasst wird (Schulz 1981, S. 181). Weitere
Hinweise zu Planungskorrekturen werden von Schulz nicht gegeben.

Reflexion

Das Hamburger Modell von Schulz (1980b) stellt nicht die Inhalte oder Ziele des Unterrichts
in den Vordergrund, wie das Modell von Klafki (1994, S. 259f.) im ,Primat der
Zielentscheidung im Verhéltnis zu allen anderen Entscheidungsdimensionen des Unterrichts*
(Klafki 1980, S. 18), sondern die Unterrichtssituation mit der Interaktion von Lernenden und
Lehrenden. Es ist damit der lerntheoretischen Didaktik zuzuordnen, sie versteht unter
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Didaktik, ,,[...] die Wissenschaft (und Lehre) vom Lernen und Lehren Uberhaupt. Sie befaf3t
sich mit dem Lernen in allen Formen und Lehren aller Art auf allen Stufen ohne
Besonderung auf den Lerninhalt“ (Dolch 1965, S. 45). Diese Ansicht bietet sich fiir die
Patterns an, bei denen die Ziele vom Anwender unabhdngig von den Patterns bestimmt
werden.

Waéhrend das Berliner Modell schwerpunktmalig zur Analyse der Unterrichtssituation
verwendet wird, hat Schulz ausfuhrlich die Planung von Unterricht beschrieben, die fir die
Ge-staltung von Blended Learning genutzt werden kann.

Hilfreich ist bei der Beschreibung der Planung von Schulz die Zielbeschreibung nach
kognitiven, affektiven und psychomotorischer Dimension. Die Vermittlung von Kompetenz,
Autonomie und Solidaritat in der Weiterbildung wird die Zusammenarbeit der Lernenden
untereinander, sowie die Entscheidungsfindung des Einzelnen fordern. Die reine fachliche
Kompetenzerweiterung wird in der Weiterbildung zumeist nicht angestrebt, sondern
Handlungskompetenz und Teamféahigkeit sollen vermittelt werden. Damit kann das
Gleichgewicht von Kompetenz, Autonomie und Solidaritat fiir die Weiterbildung hilfreich
sein. Wenn Unterricht emanzipatorisch relevant ist, dann wird auch Blended Learning zur
Emanzipation der Lernenden, das heillit zu einer kompetenten, selbstbestimmten,
solidarischen Lebensfiihrung, die ebenso die Arbeit umfasst, fihren. Diesem grundlegenden
Verstandnis kann fiir den Bereich Blended Learning und Weiterbildung nicht widersprochen
werden, wobei davon ausgegangen wird, dass ein GroRteil des Fundamentes hierfiir bereits in
der vorangegangenen Schulzeit gelegt wurde.

Zur Auswahl der Medien gibt Schulz mehr Hinweise, als in anderen Modellen zu finden ist.
Es kann aufgrund der Interdependenzen kein Rezept fur die Auswahl geben, doch kann die
Checkliste berticksichtigt werden.

Nachteilig am Hamburger Modell ist die geringe Berlcksichtigung der Hinweise bei
Erfolgskontrollen und Planungskorrekturen. Wahrend bei anderen Aspekten ausfihrliche
Beschreibungen gegeben werden, sind diese Aspekte nur oberflachlich behandelt. Die
Bertcksichtigung und vor allem die Erhebung der Produktions- und Herrschaftsverhaltnisse
wird zwar erwéhnt, aber Hinweise wie dieses zu geschehen hat, sucht man vergebens.

Das Hamburger Modell der Unterrichtsplanung wurde fur die Schule und damit fur die
Einbeziehung von zumeist minderjahrigen Schilern entwickelt. Einige der anschaulichen
Beispiele bei Schulz stammen sogar aus der Primarstufe und dort wird der Einbezug der
Eltern gefordert. Dies kann naturlich nicht fir Erwachsene gelten, die eigenstiandig an der
Planung zu beteiligen sind. Aber wie die Ausfiuhrungen zur Erwachsenendidaktik zeigen
werden, ist der Einbezug der Erwachsenen bei der Planung sehr wichtig. Trotzdem ist eine
Erweiterung der Planungssicht um die Erwachsenenbildung und den Onlineunterricht
erforderlich, da Schulz in seinem Modell vom Kklassischen Schulunterricht als
Présenzunterricht ausgeht und nur bei den Medien Lernprogramme als Ersatz des Lehrers
beriicksichtigt.

3.2.3 Didaktische Strategien fur E-Learning

Zur Konzeption von medialen Lernangeboten gehdrt nach Kerres (2001, S. 85) die
Bestimmung eines Bildungsproblems, dies versteht er als Analyse der Zielgruppe und
Lernsituation und die Festlegung von Lernzielen sowie Aufbereitung der Inhalte. Im zweiten
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Schritt werden die didaktischen Strukturen vorgestellt und anschlieBend die Lehr-
[/Lernsituation in Bezug auf die zeitlich-rdumliche Organisation gestaltet.

Zielgruppe
A A
| Ziele
Inhalte
Didaktische
Struktur
7y A
—>
Lern-
organisation
v

Lernangebot

Abbildung 3.8 Konzeption medialer Lernangebote
Quelle: Kerres (2001, S. 85)

Da bei den lernorganisatorischen Entscheidungen die Festlegung der didaktischen Strukturen
und der Zugang der Lernenden festgelegt werden (Kerres 2001, S. 312), sollen diese
Strukturen als Kern der medialen Konzeption im Folgenden nadher erldutert werden. Die
Unterscheidung der didaktischen Strukturen von Kerres (2001, S. 186-270) werden auBerdem
von Schupbach et al. (2003, S. 25ff.) als didaktische Strategien fur E-Learning empfohlen.

Exposition Exploration Konstruktion Kommunikation

LIS

Abbildung 3.9 Didaktische Struktur medialer Lernangebote
Quelle: Kerres (2001, S. 186)

Diese von Kerres beschriebenen Strukturen schlieen sich gegenseitig nicht aus. Eine
Kombination wird von Schiipbach et al. (2003, S. 42), vergleichbar mit der Methodenvielfalt
im Prasenzunterricht, angestrebt, da sich die Strukturen fir Lernziele und Zielgruppen
unterschiedlich eignen und die Vielfalt geeignete Abwechslung fur die Lernenden bietet. Die
Unterscheidung der Strukturen hilft festzulegen, ob der Schwerpunkt in der Vermittlung von
Inhalten (Exposition), dem Entdecken von Inhalten (Exploration), der Wissenskonstruktion
(Konstruktion) oder dem Wissensaufbau durch Wissensaustausch (Kommunikation) liegt.

Bei der Exposition werden Inhalte in einer zeitlichen Sequenz dargeboten, hier wird davon
ausgegangen, dass Lernen ein sich zeitlich erstreckender Prozess ist (Kerres 2001, S. 186f.).
Als Prinzipien der zeitlichen Organisation bieten sich folgende Uberlegungen an (Kerres
2001, S. 195ff.):

1. eine Sequenzierung nach der Ordnung des Lerngegenstandes in der Realitat, z.B. nach
zeitlichen, radumlichen und physikalischen Aspekten.

2. eine Sequenzierung nach der logischen Struktur des Lerngegenstandes, dies kann auf
eine logische Abhéngigkeit der Lerninhalte aufbauen; sich an einer konzeptuellen
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Organisation beispielsweise Objekthierarchien anlehnen oder Bezug nehmen auf die
inhaltliche Zusammengehorigkeit oder die Komplexitat eines Lerngegenstandes.

3. eine Sequenzierung kann sich auf einen Erkenntnisprozess, wie wurde etwas entdeckt
oder erforscht, beziehen.

4. eine Sequenzierung kann nach dem Prozess der Anwendung eines Lerngegenstandes
in der Praxis erfolgen.

5. eine Sequenzierung kann von auBen gesteuert sein, in dem Bedingungen und
notwendige Ressourcen fur das Lernen nur zu bestimmten Zeitpunkten erfullt sind
bzw. zur Verfligung stehen.

6. eine Sequenzierung kann sich auf den Zustand eines Lernenden oder seines
Lernfortschritts beziehen, beispielsweise nach der Vertrautheit mit oder dem Interesse
an dem Lerngegenstand oder dem Schwierigkeitsgrad.

Da die Erforschung der optimalen Sequenzierung aufgrund deren Komplexitdt sehr
schwierig, wenn nicht unmdglich ist, kann keine einfache Empfehlung gegeben werden
(Kerres 2001, S. 198). Fur die Gestaltung derartiger multimedialer Lernangebote kdnnen
deshalb nur Hinweise aufgefihrt werden (Kerres 2001, S. 199, 206):

e Die Lernaktivitat soll vorbereitet werden, indem beispielsweise die Aufmerksamkeit
und Motivation durch konkrete Beispiele geweckt wird;

e Lernangebote sollten sowohl abstrakte Informationen, als auch konkrete Materialien
enthalten;

e Die Lern-Aktivitat ist zu fordern und deshalb sollten Angebote, die die Aktivitat der
Lernenden beinhalten, existieren;

e Die Lehr-/Lernprozesse sind zu Uberprufen, wobei die Qualitatssicherung und nicht
der Prifcharakter im Vordergrund steht und eine Ruckmeldung unumganglich ist.
Hierbei ist zu beachten, dass

o0 Lernerfolgskontrollen Angebote zur Selbstkontrolle darstellen und keinen
verpflichtenden Charakter haben,

o die Auswertung der Lernerfolgskontrolle den Lernenden mitzuteilen ist (keine
reine Punktmitteilung),

o0 Fehler bei einer Lernerfolgskontrolle unmittelbar zu korrigieren sind,

0 bei Fehlern eine Wiederholung der Kontrolle oder der Inhalte angeboten
werden kann, diese sollte aber nicht gezwungenermafen erfolgen.

Das explorative Lernen wird auch als entdeckendes, erforschendes oder autonomes Lernen
bezeichnet und weil3t folgende Merkmale auf (Kerres 2001, S. 218):

e die Lernzielfestlegung erfolgt durch den Lernenden,

e der Lernende entscheidet selbst tber die Lernaktivitdten und Sequenzierung zur
Erreichung des Lernziels,

e der Lernprozess erfolgt spiralférmig und nicht linear,

e sowohl der Lernprozess selbst als auch das Ergebnis wird als befriedigend erlebt.
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Insbesondere bei komplexen Lerngegenstanden bietet sich das spiralformige Vorgehen an,
allerdings haben Anfanger hdufig das Problem, wichtige von unwichtigen Informationen
unterscheiden zu kénnen und ihnen sind die erforderlichen Lernstrategien fur exploratives
Lernen nicht bekannt (Kerres 2001, S. 219, 235).

Bei der Gestaltung explorativer Lernumgebungen ist zu beachten, dass zwar keine zeitliche
Strukturierung verlangt ist, aber eine angemessene sachlogische Strukturierung des
Lerngegenstandes erforderlich ist, dies kann zu einem Netz von Informationselementen
fuhren (Kerres 2001, S. 224, 232). Hinzu kommt, dass den Lernenden Unterstlitzung fiir die
Orientierung beim Abruf der Informationen bereitgestellt werden sollte und die Navigation
im Informationsraum zu gestalten ist. Exploratives Lernen wird in Hypertexten,
Mikrowelten, Simulationen und Computerspielen angeboten (Kerres 2001, S. 224).

Waéhrend in den beschriebenen didaktischen Strukturen das Lehren im Mittelpunkt steht,
kann die Konstruktion von Wissen mit Hilfe von Medien als Werkzeug erfolgen. Die
Medien fur die Wissenskonstruktion dienen dabei zum Abrufen, Sammeln, Strukturieren,
Auswerten, Speichern oder Prasentieren von Informationen (Kerres 2001, S. 247).
Insbesondere, wenn bei Lernaufgaben nicht nur Information gesammelt, sondern diese
weiterverarbeitet werden soll, bieten sich Werkzeuge zur Konstruktion von Wissen an. Die
zu nutzenden Werkzeuge werden von Kerres beziiglich der zu machenden Lernerfahrungen
in arbeitsreduzierende Werkzeuge und arbeitsunterstitzende Werkzeuge unterschieden.
Waéhrend erstere im Alltag oft hilfreich sind, wie der Taschenrechner, kénnen sie im Lehr-
/Lernkontext zum Hindernis fur den Kompetenzerwerb werden. Arbeitsunterstiitzende
Werkzeuge sind fur die Qualitdt der Arbeit forderlich und konnen die Lernenden von
Routinearbeiten entlasten. Bei der Medienwahl fir die Konstruktion von Wissen ist zu
beachten, dass das Ziel nicht die Nutzung der Medien, sondern die Ermdglichung von
Lernprozessen ist, die der Bearbeitung einer Lernaufgabe dienen (Kerres 2001, S. 255f.). So
kann bei der Lerngemeinschaft, die Konstruktion und Erforschung von Wissen durch
Kommunikationswerkzeuge unterstiitzt werden, wéhrend die Programmierung eines WBTS
zum Informationsmanagement fur das Erlernen des Themas Informationsmanagement nur
dienlich ist, wenn das Programmierwerkzeug bereits bedient werden kann.

Bei der mediengestitzten Kommunikation muss festgelegt werden, ob die Kommunikation
als Hilfsmittel (z.B. fur Fragen an den Tutor) oder als integraler Bestandteil zum Erreichen
eines Lernziels genutzt wird (Schiipbach et al. 2003, S. 36). Fiur die Kommunikation stehen
eine Reihe von Medien zur Verfugung (vgl. 2.1.1.3.1), ihr Einsatz sollte einen didaktischen
Nutzen aufweisen (Kerres 2001, S. 257). Kommunikation kann dazu dienen, andere Personen
kennen zu lernen oder gemeinsam ein definiertes Ziel (zumeist extern vorgegeben) zu
erreichen oder ein Ziel und die dazu erforderliche VVorgehensweise festzulegen (Kerres 2001,
S. 266f.). Die Vertrautheit der Lernenden untereinander, die Betreuung der Lernenden und
die Bildung einer sozialen Gruppenstruktur sind fur den Austausch von Informationen
zwischen den Lernenden wichtige Voraussetzungen (Kerres 2001, S. 264f.). Wenn
Kommunikation zur Wissensgenerierung eingesetzt werden soll, ist zu beachten (Kerres
2001, S. 263ff; Schupbach et al. 2003, S. 41), dass

e die Lernumgebung die Kommunikation anregt und nicht behindert (z.B. Bedienung),
e die Gruppenbildung unterstitzt wird (z.B. personliche Treffen),

e sich auf eine Netiquette geeinigt wird,
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e zeitliche Vorgaben fir die Lernaktivitaten existieren,

e die Reaktion des Tutors geplant und den Lernenden zur Steuerung der Erwartungen
mitgeteilt wird und

e die Kommunikation moderiert und betreut wird.
Reflexion

Die didaktischen Strukturen fur das E-Learning dienen dazu, sich der Tendenz des Lernens
beim E-Learning bewusst zu werden und unterschiedliche Strukturen zu kombinieren. Ihnen
sind unterschiedliche Lerntheorien zuordenbar, wéhrend die Exposition hdufig in
behavioristischen  Lernarrangements und die Exploration in  kognitivistischen
Lernarrangements zu finden ist, sind Konstruktion und Kommunikation von Wissen
Merkmale konstruktivistischer Lernarrangements. Diese Zuordnung ist allerdings nur als
Tendenz zu sehen, denn im kognitivistischen Unterricht soll Wissen konstruiert werden,
genauso wie dort die Exploration zu finden ist.

Waéhrend Kerres (2001, S. 314) fur die Entscheidung zwischen sequenziell und logisch
strukturierten Interaktionsraumen Hinweise gibt, wird die Entscheidung zwischen allen
didaktischen Strukturen den Lehrenden (berlassen. Allerdings gibt Kerres einige allgemeine
Hinweise zur Gestaltung von Lernarrangements nach einer bestimmten Struktur, die bei der
Gestaltung von Blended Learning beachtet werden kdnnen.

Die Analyse der Zielgruppe und die Festlegung der Inhalte, auf die grundlegend bereits in die
Konzeption von Blended Learning eingegangen sind (vgl. Kapitel 2.3), runden das Bild zur
Konzeption von Onlineunterricht ab. Die Gestaltung der Inhalte wird bei Kerres in einem
eigenstandigen Kapitel (Entwicklung medialer Lernangebote) beschrieben, dies kommt der
Auffassung der Autorin entgegen, die dies bei der Gestaltung von Blended Learning nicht
beachtet, da sie es als anschlieBenden Prozess auffasst.

Wahrend Kerres (2001, S. 313) seine didaktischen Strukturen fir die Konzeption von Medien
nutzt, werden sie bei der Gestaltung von Blended Learning als Schwerpunkte der
Vermittlung oder des Lernens aufgefasst und kommen damit der didaktischen Strategie von
Schiipbach et al. (2003, S. 13ff.) nahe, die jedoch eine Strategie fur ein E-Learning
anwendendes Unternehmen und nicht flr die Planung von E-Learning entwickeln.

Kerres bezieht die Konzeption medialer Lernangebote nicht auf eine bestimmte Zielgruppe
und damit berticksichtigt er nicht die Besonderheiten von Erwachsenen. Das mediengestiitzte
Lernen findet bei Kerres nicht nur Online statt, sondern kann im Unterricht eingebunden
werden. Die Mdoglichkeiten der medialen Gestaltung fur das Lernen im Internet werden
hervorgehoben, so dass der Meinung von Schipbach et al. (2003) gefolgt wird, dass sich die
Strukturen als Strategien flir das E-Learning, verstanden als elektronisch unterstiitztes
Lernen, eignen.

3.2.4 Lehren und Trainieren in der Weiterbildung

Lernen im Sinne von Doring/Ritter-Mamczek (2001, S. 56) ist ein aktiver, verbindlicher
Prozess der Verinnerlichung. Darunter verstehen sie eher Handeln als Zuhdren und fiir das
Lehren bedeutet dies, dass Lernen ein ganzheitlicher Vorgang ist, an dem sowohl Kopf, Herz
und Hand beteiligt sind; fir den fir eine erfolgreiche Verinnerlichung verschiedene
Aktivitaten erforderlich und mehrere Anléufe notwendig sind. Daher sind vor allen
Tatigkeiten und Handlungen zu organisieren und unterrichtliche Hilfsmittel sind
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unentbehrliche Helfer des Lehrenden fur die Lernenden (Déring/Ritter-Mamczek 2001, S.
53ff.).  Lerntheoretisch ist der Ansatz von Ddoring/Ritter-Mamczek  dem
Informationsverarbeitungsansatz der kognitiven Psychologie zuzuordnen (Lehner 1989, S.
283). Ausfihrlich stellen Doring/Ritter-Mamczek in der aktuellen Ausgabe ihres Buches das
Verhaltnis zum Konstruktivismus dar, und kommen zur Schlussfolgerung: ,,Sobald man also
den Informationsverarbeitungsansatz als eine solchermaRen aktive Verarbeitungsform
auffasst und nicht als passive Abbildtheorie verkennt, hebt sich der konstruktivistische
Einwand auf“ (Doring/Ritter-Mamczek 2001, S. 169). Sie bezeichnen das zugrunde liegende
Lernverstandnis als eine konstruktivistisch-infor-mationsverarbeitende Lerntheorie. Wie
bereits erwéhnt, sind die Ansétze des Konstruktivismus in der Didaktik nicht neu, sondern
beziehen sich auf ein anderes Lernverstandnis. Doring/Ritter-Mamczek haben deutlich
gemacht, dass ihr Verstandnis des Lernens durchaus mit der konstruktivistischen Vorstellung
vereinbar ist, ohne dass deshalb eine neue Lerntheorie erfunden werden muss. Bei diesem
Ansatz zahlt die Mischung verschiedener lerntheoretischer Ansétze, wenn die Mischung
unterschiedlicher Sozialformen und des Ein- und Ausatmens (rezeptive und expressive
Phase) betrachtet wird. Der Lernprozess im Unterricht erfolgt daher durch Interaktion und
Kommunikation, wobei die Wissensbestande, Motive, Einstellungen, Gefuihle, Wertbeziige
und das Verhalten der Lernenden zu bertcksichtigen sind.

Unterricht wird von Déring/Ritter-Mamczek (2001, S. 57) als abwechslungsreiches
Kommunikations- und Interaktionsgeschehen gesehen, in dem Lehren als optimale
Organisation und Gestaltung solcher intensiven Aneignungs- und Internalisierungsprozesse
geschieht. Was an dieser Stelle optimal bedeutet, wird nicht geklart. Dem Modell liegt das
allgemeindidaktische Modell der Berliner Didaktik (vgl. S. 90) zugrunde (Schenk 2002, S.
53), dies ist in den Interdependenzen und der Wandlung des Lernenden von L’ nach L’” zu
erkennen. Die konsequente Verfolgung des Gedankens der Professionalisierung der
Lehrenden ist durch den Einbezug des Dozenten zu erkennen (Lehner 1989, S. 282).
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Abbildung 3.10 Der Lernprozess im Unterricht
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Quelle: Doéring/Ritter-Mamczek (2001, S. 57)

Zur Unterrichtsvorbereitung schlagen Doring/Ritter-Mamczek die Nutzung einer
Unterrichtsskizze vor, diese Skizze fasst die Unterrichtsmomente in einer Planskizze
zusammen und sie sollte deshalb nicht zu ausfuhrlich, sondern tbersichtlich gestaltet sein
und die zentralen Kategorien des Unterrichts enthalten (Doring/Ritter-Mamczek 2001, S. 76).
Fur die Erstellung der Unterrichtsskizze sind die Elemente der Gestaltung des
Unterrichtsprozesses zu beachtet, Doring/Ritter-Mamczek (2001, S. 76) haben acht
Elemente, die Abbildung 3.11 zusammenfasst, identifiziert. Ein reduziertes inhaltliches
Konzept ist fur den Unterricht zu erarbeiten. Dabei ist eine Themeneingrenzung in Bezug auf
die Eigenheiten des Inhalts, der Zeitvorgaben, Teilnehmermerkmale/-eigenheiten und der
Institutionsbedingungen hin zu prufen (vgl. Doring/Ritter-Mamczek (2001, S. 42ff, 184ff.)).
Parallel zum ersten Schritt ist ein Lernzieltableau zu erstellen, das die Richtlernziele in
Groblernziele und einige beispielhafte Feinlernziele aufteilt. Diese Differenzierung der
Lernziele beschreibt den Grad an Genauigkeit und Detaillierung. Da Erwachsene Freirdume
bendtigen, ist der Formulierung von Feinlernzielen Grenzen gesetzt (vgl. Doéring/Ritter-
Mamczek (2001, S. 44ff, 211ff.)).

Der generelle Lernprozess sollte ein moglichst vielseitiger, aktiver Verinnerlichungs- und
Veraulerlichungsprozess sein. Hierauf gehen die Schritte finf und sechs naher ein. Nachdem
dem Lehrende die Ziele des Unterrichts bekannt sind, sollte eine Bedarfsabfrage in
schriftlicher oder mundlicher Form die Bedarfsgerechtigkeit tberprufen. Darauf aufbauend
kann eine Schwerpunktsetzung der Inhalte oder eine Neustrukturierung erfolgen (vgl.
Doring/Ritter-Mamczek (2001., S. 58ff.)). Der Unterrichtsprozess ist in Lernphasen zu
gliedern, die jeweils weder zu kurz noch zu lang sein sollten. Daflir hat sich laut
Doring/Ritter-Mamczek (2001, S. 61, 200) eine ,,20-Minuten-Regel“ bewehrt, nach der
dozentenorientierte,  rezeptive  Unterrichtsphasen  hoéchstens 20  Minuten  und
teilnehmerzentrierte, expressive Unterrichtsphasen mindestens 20 Minuten dauern sollten. In
diesem Zusammenhang sollte ein Wechsel zwischen Téatigkeiten mit starker aufnehmenden,
rezeptivem Charakter, und Tatigkeiten mit starker handlungsbezogenen, expressivem
Charakter erfolgen (vgl. Déring/Ritter-Mamczek (2001, S. 61ff.)). In diesen Lernphasen
sollte aulRerdem auf einen Wechsel verschiedener Lehr- und Sozialformen (Arbeitsformen)
wie Lehrvortrag, Lehrgespréach, Einzel- und Partnerarbeit, Gruppenarbeit sowie Rollen- und
Planspiel geachtet werden (vgl. Doring/Ritter-Mamczek (2001, S. 64ff, 219ff.)).

Jede Unterrichtseinheit sollte einen geplanten Ein- und Ausstieg besitzen (Doring/Ritter-
Mamczek 2001, S. 67ff.). Mit einem Einstieg werden die Inhalte den Lernenden
lernbedeutsam eroffnet. Moglichkeiten des Einstiegs sind der ,,Aufhédnger” als punktueller
Einstieg, beispielsweise durch eine Pressemeldung; die Wiederholung, mit der an Gelerntes
angeknupft und eine Lernkontrolle erreicht werden kann; die Vorstellung der zeitlichen und
inhaltlichen Gliederung des Unterrichts; die Darstellung eines Fallbeispiels; das Aufgreifen
von Teilnehmererfahrungen; eine verkiirzte Abstraktion des Themas in einem Schema oder
Modell oder die Darstellung komplexer Zusammenhéange in einer ,kognitiven Landkarte®
(Déring/Ritter-Mamczek 2001, S. 68). Mit Hilfe eines Unterrichtsschlusses werden die
Lernergebnisse Ubersichtlich, wiederholend, zusammenh&ngend und geordnet von Lehrenden
oder Lernenden dargestellt. Hierfir bietet sich eine Lernkontrolle, eine systematische
Zusammenfassung, eine Anwendung oder eine mediale Illustration an (Ddoring/Ritter-
Mamczek 2001, S. 70). Medien, die helfen, dass Lernende die angebotene Information gut
aufnehmen, angemessen verarbeiten, langerfristig im Geddchtnis behalten und sich leicht an
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sie erinnern koénnen (Instruktionshilfe), und Medien, die Lernenden das selbstandige
sollten gezielt zum Einsatz kommen (vgl.
Doring/Ritter-Mamczek (2001, S. 71ff, 277ff.)).

Vorgehen ermdglichen (Arbeitshilfe),

reduziertes inhaltliches
Konzept

Lernzieltableau

vielseitiger, aktiver
Verinnerlichungs- und
Verdul3 erlichungs prozess

Bedarfsabfrage

Unterrichtsprozess in
Lernphasen gliedern

Lernphase beinhaltet
Wechsel verschiedener
Lehr- und Sozialformen

Unterrichtseinheit besitzt
geplanten Ein- und Ausstieg

Medieneinsatz: Instruktions hilfe
und Arbeitshilfe

Abbildung 3.11 Elemente der Gestaltung eines Unterrichtsprozesses nach Doring/Ritter-Mamczek
Quelle: Eigene Darstellung

Aus diesen in Abbildung 3.11 dargestellten Elementen lassen sich die Kategorien der
Unterrichtsskizze ableiten, ndmlich (Déring/Ritter-Mamczek 2001, S. 77):

Zeit, die fur die Orientierung besser als genaue Uhrzeit und nicht als Dauer

beschrieben wird,

Lernziel in mdglichst operationalisierter Form,

das jeweilige Thema,

die Bezeichnung der Lehr- und Sozialform, sowie der zu nutzenden Medien

und

die zentrale Aktivitat der Teilnehmer,

die in der folgenden Unterrichtsskizze fur jede Phase einer Unterrichtseinheit (in der Regel

45 oder 90 Minuten) zu bestimmen sind.

Zeit Lernziel Thema Lehr- und | Medium Teilnehmer-
(Stichwort) Sozialform aktivitat
Vorphase™
Phase 1
Phase 2
Phase nt
Phase n

Nach-Phase®

® Vorstellung des Lerngeriists
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Tabelle 3.4 Unterrichtsskizze
Quelle: In Anlehnung an Doring/Ritter-Mamczek (2001, S. 78, 202)

Bei der Gestaltung des Unterrichts und der Erstellung einer Unterrichtsskizze ist zu beachten,
dass die Weiterbildung flir Erwachsene stattfindet und daher die Lerngewohnheiten
Erwachsener zu berticksichtigen sind. Doring/Ritter-Mamczek (2001, S. 183) und Friedrich
et al. (1997, S. 104f) stellen Hinweise fiir die Gestaltung von Unterricht und
Lernumgebungen fur Erwachsene zusammen:

1. Um Erwachsenen einen Sinnbezug und Uberschaubarkeit bieten zu kénnen, wird ein
sinnbezogener Einstieg zu Beginn jeder Unterrichtseinheit hergestellt und vermittelt.
Abrundung, Zusammenfassung, Konsequenzen und Perspektiven bietet der
Stundenschluss.

2. Ein solider Praxisbezug ist fir Erwachsene zum einen Lernmotivation zum anderen
hilft er erfahrungsspezifische Lernhemmnisse abzubauen. Deshalb befindet sich
dieser Praxisbezug im Ausgangspunkt und in der Zielstellung des Unterrichts. Dies ist
beispielsweise in Féllen, Planspielen, Rollenspielen und Simulationen moglich.

3. Das Lernen Erwachsener ist durch bereits gewonnene Erfahrungen und die dabei
entwickelten individuellen Vorstellungen und Denkstrukturen bestimmt. Deshalb sind
sie oft nicht mehr flexibel genug fir die Anwendung ungewohnter Lern- und
Denkstrategien fur das Losen von Problemen. Die Einfihrung in neue Lern- und
Denkstrategien muss deshalb problembezogen und behutsam erfolgen.

4. Die Forschung zum lebenslangen Lernen hat bestétigt, dass auch Erwachsene
Lernpotenziale besitzen, allerdings wird in der Praxis festgestellt, dass viele
Erwachsene sich nur ungern Weiterbildungsangeboten unterziehen. Dies ldsst sich
damit erklaren, dass Erwachsene beflirchten vom Vorgesetzten genau beobachtet zu
werden und das Vorurteil besitzen ,was Hanschen nicht lernt, lernt Hans
nimmermehr®. Den Lernenden muss daher Vertrauen in die eigene Lernfahigkeit
vermittelt werden.

5. Da die Lernbereitschaft Erwachsener eng mit der Verstandlichkeit der gesprochenen
Sprache im Unterricht und der Schriftsprache in Materialien zusammenhangt, ist
darauf zu achten, dass sie gewéhrleistet ist.

6. Fur das Lernen Erwachsener ist eine gute Strukturierung des Unterrichts erforderlich.
Dabei sollten folgende Merkmale abwechslungsreich gestaltet werden:

a. Abfolge zeitlich adaquater Lernphasen,
b. Wechsel der Lehr- und Sozialform,
c. Einsatz unterschiedlicher Medien.

Der Einsatz unterschiedlicher Medien sorgt gleichzeitig fir die Ansprache
unterschiedlicher Lerntypen.

7. Ein positives Sozialklima beeinflusst den Unterrichtserfolg. Folgende Merkmale
wirken sich dabei positiv auf das Sozialklima aus:

%2 Stundenschluss
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a. Innere Differenzierung des Unterrichts,
b. Mitarbeitsintensive Unterrichtsgestaltung,

c. Lernverstirkung der Teilnehmer durch gestufte Erfolgserlebnisse und
personliche Zuwendung,

d. Motivierendes Dozentenverhalten, das folgende Aspekte bericksichtigt:
o Verstandlichkeit,
e Motivierung,
e Unterrichtsklima,
e Zuwendung und Umgang mit den Lernenden,
o Vermeidung standiger dozentenzentrierter Verfahren.

An diesen Gestaltungshinweisen ist zu erkennen, dass die Problemorientierung, der
Praxisbezug, die Verstandlichkeit und eine ansprechende Betreuung fir erwachsene
Lernende wichtig sind. Der Praxisbezug wurde bereits bei der Darstellung von Online- und
Présenzphasen diskutiert, die unter anderem fir den Transfer des Gelernten und den
Erfahrungsaustausch genutzt werden. Die Betreuung und die Aufgaben eines Tutors wurden
ebenfalls vorgestellt. Durch einen geeigneten Einstieg in eine Lerneinheit kann eine
problemorientierte Einfuhrung erfolgen. Die Verstandlichkeit der Inhalte wird in den Patterns
nicht behandelt, da sie keine konkreten Inhaltsgestaltungshinweise beinhalten, sondern der
allgemeinen Gestaltung und Planung von Blended Learning dienen.

Reflexion

Wie bereits Schenk (2002, S. 57) bei der Anwendung des Ansatzes fir ihre Telekoopera-
tionsdidaktik bemerkt, ist der Ansatz fur die allgemeine Unterrichtsplanung durch seine
Praxis- und Erfahrungsorientierung geeignet, er ist aber als allgemeine Didaktik nicht auf
einen inhaltlichen Bereich konzentriert. Dies macht den Ansatz fur die Patterns zur
Gestaltung von Blended Learning interessant.

Mit dem Bezug auf das Lernen Erwachsener in der Weiterbildung bietet er eine gute
Grundlage fur die Anwendung der Patterns im Projekt Webtrain. Die Diskussion um Blended
Learning findet im Bereich Weiterbildung und zumeist im Zusammenhang mit
Wissensmanagement statt, so dass Erwachsene als Zielgruppe einer BildungsmalRnahme fir
die Patterns des Blended Learning von Bedeutung sind.

Der lerntheoretischen Einordnung des Ansatzes durch Doring/Ritter-Mamczek kann insofern
gefolgt werden, dass sich der Ansatz am Lernen, das durch den Kognitivismus erklart wird,
anlehnt und fir Unterricht, der nach konstruktivistischen Vorstellungen gestaltet wird,
geeignet ist. Die Begriindung einer eigenen Lerntheorie ist dafir nicht erforderlich.

Die zu beachtenden Elemente/Kategorien des Unterrichts in der Unterrichtsplanung sind fir
klassischen Unterricht hilfreich und kdnnen aufgrund ihrer allgemeinen Beschreibung auf das
Blended Learning bertragen werden. Die Hinweise der Zeitgestaltung und die Betonung des
Ein- und Ausstiegs fur den Unterrichtsverlauf sind hilfreich fiir die Gestaltung von Blended
Learning. Eine Unterrichtseinheit beim Blended Learning kann sich lber einen grof3en
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Zeitraum erstrecken, wenn Selbstlernphasen oder asynchrone Lernphasen eingebaut werden.
Deshalb ist der Ein- und Ausstieg fur das Blended Learning besonders wichtig, um den
»,Roten Faden* nicht zu verlieren und die Lernenden wieder zusammenzufihren. In jeder
synchronen Phase sollte ein (zusatzlicher) Ein- und Ausstieg erfolgen. Hinweise fur Kriterien
der Auswahl von Medien oder Lehr- und Sozialform gibt es trotz ihrer ausfuhrlichen
Beschreibung nicht, so wird bei den Medien, und dies kann ebenso auf die Sozialformen
bezogen werden, auf das Beziehungsgeflecht der Elemente des Unterrichts des Berliner
Modells verwiesen.

3.2.5 Didaktik einer sozio-informationstechnischen Bildung

Ziel der Untersuchung von Euler (1994) ist die Konzeptualisierung einer Didaktik, die bei der
eigenen konstruktiven Entwicklung die verfugbaren Partialbefunde berticksichtigt, und damit
eine wissenschaftlich begriindete Lésung fir die Vorbereitung von Menschen im Rahmen
von Bildungsprozessen auf den Umgang mit Information in sozio-informationstechnischen
Lebenssituationen  liefert (Euler 1994, S. 481). Sozio-informationstechnische
Lebenssituationen stellen Situationen dar, ,,in denen Individuen im Rahmen Gkonomischer
Institutionen (Haushalte, Unternehmen, wirtschaftender Staat) mit der Bewaltigung
zielorientierter, informationstechnisch unterstitzter, 6konomischer Informationsaufgaben
konfrontiert sind“ oder anders ausgedrickt ,in denen mit Unterstitzung von
Informationstechniken 6konomisch-informationelle Aufgaben bewaltigt werden sollen
(Euler 1994, S. 481, 28). Didaktik allgemein verstanden als ,,Argumentation, als ein Vor- und
Nachdenken, uber definierte Problemstellungen* (Euler 1994, S. 118f.) wird fiir Euler in
dieser Untersuchung zur Didaktik einer sozio-informationstechnischen Bildung, da sie als
Bereichsdidaktik die Menschen mit Handlungskompetenz zur Bewaltigung sozio-
informationstechnischer Lebenssituationen ausstattet (Euler 1994, S. 92, 481). Die so
entwickelte Didaktik ist eine ,,Theorie kommunikativer Lehr-/Lernsituationen im Sinne von
zielgerichteten Lehren und Lernen im Rahmen mittelbarer und unmittelbarer
Kommunikationsbeziehungen* (Euler 1994, S. 199).

Euler (1994, S. 122) versteht unter Lernen eine ,,zielgerichtete, relativ stabile Erweiterung
von Handlungskompetenzen im  Rahmen  mittelbarer ~ und  unmittelbarer
Kommunikationsbeziehungen®. Der Ansatz ist deshalb lerntheoretisch beim Kognitivismus
angesiedelt (Euler 1994, S. 124). Euler (1994, S. 121f.) geht allerdings zum einen davon aus,
dass sich die Lerntheorien (Kognitivismus und Behaviorismus) nicht ausschliefen sondern
erganzen und andererseits sind einige seiner Vorstellungen bereits mit dem Konstruktivismus
vereinbar. Denn Lernen ist nach Ansicht Eulers eng mit der individuellen Lerngeschichte
verbunden; der Lehrende ist nicht der Ubermittler von Wahrheiten, sondern unterstiitzt den
Lernenden bei der Organisation neuer Erfahrungen; informelles Handeln wird als ein
Querschnittsaspekt des Problemlésens verstanden; Lehren stellt als Form von Impulsgebung
nur eine Hilfe dar und die kommunikativen Lehr-/Lernsituationen werden im Sinne der
Theorie autopoietischer Systeme gesehen (Euler 1994, S. 44, 124, 160, 197).

Die kommunikative Lehr-/Lernsituation steht im Mittelpunkt von Eulers Didaktik, denn
Lernen und Lehren konkretisieren und verbinden sich nach Eulers (1994, S. 176, 506)
Vorstellung im Prozess des Kommunizierens und der Gegenstandbereich wird in diesen
Zusammenhang integriert (vgl. Abbildung 3.12).
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DIDAKTIK
einer
so0zio- informationste chnischen Bildung

Lemen INHALTE

einer sozio-
Kommunizieren <—® informations-
technischen Bildung

Lehren >

P

Rahmeneinfliisse

Abbildung 3.12 Integration des Gegenstandsbereichs einer Didaktik einer sozio-informations-
technischen Bildung in den didaktischen Gesamtzusammenhang
Quelle: Euler (1994, S. 507)

In der kommunikativen Lehr-/Lernsituation sollen Lernende die Handlungskompetenz in
Bezug auf eine sozio-informationstechnische Lebenssituation zur eigen- und
sozialverantwortlichen ~ Bewiltigung  von  zielorientierten,  informationstechnisch
unterstitzten,  6konomischen  Informationsaufgaben  erhalten.  Beziiglich  der
Handlungskompetenz teilt Euler (1994, S. 509) die Verhaltenskomponente in vier Stufen ein:

1. Ausfuhrung: Durch vorgegebene Regeln sind die Lernenden in der Lage einen
vorbestimmten Problemlésungsweg auszufuhren. In Bezug auf den sozio-
informations-technischen Bereich werden Kompetenzen zur operativen Umsetzung
einzelner informationstechnischer Funktionen oder zur Erfullung organisatorisch-
kommunikativer Aufgaben erlangt.

2. Anwendung: Wenn die Lernenden nicht nur operative Tatigkeiten ausfiihren, sondern
die zugrunde liegenden Zusammenhénge verstanden haben, dann sind sie in der Lage
ahnliche Probleme ebenfalls zu l6sen.

3. Bewertung: Auf der Grundlage spezifischer Zielkriterien sollen die Lernenden die
Kompetenz besitzen, verschiedene Problemldsungen zu bewerten und zu analysieren.

4. Gestaltung: Auf dieser Stufe sind die Lernenden dazu beféhigt, fir neue Probleme
eigene Losungen zielorientiert zu planen und zu entwickeln.

Da Lehren nur eine Impulsgebung fir das Lernen darstellt, gibt es keine deterministische
Wirkungsbeziehung, sondern es wird lediglich ein argumentativer
Begriindungszusammenhang angenommen (Euler 1994, S. 511). Lehren und Lernen wird
durch die Kommunikation miteinander verbunden, damit wird die Beziehung zwischen
Lehrenden und Lernenden hervorgehoben (Euler 1994, S. 511). Diese drei Komponenten
stehen in einer gegenseitigen Beeinflussung zu den Inhalten und Rahmeneinflissen und die
Rahmeneinflisse haben Wechselwirkungen zu diesen Komponenten und den Inhalten.
Rahmeneinfllisse sind jene Faktoren, die in der Lehr-/Lernsituation zunachst von den
Lehrenden und Lernenden als gegeben angesehen werden miissen, das heif3t, dass sie zwar
veranderbar sein koénnen, aber nicht unmittelbar und kurzfristig (Euler 1994, S. 198). Die
Rahmeneinflisse haben Einfluss auf die kommunikative Lehr-/Lernsituation und andererseits
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erwachsen aus der Situation Anspriuche auf die Rahmeneinflusse, welche von Euler (1994, S.
199ff, 512) folgendermalien zu unterscheiden sind:

e Formaler Rahmen externer Erwartungen: Dies sind kodifizierte curriculare VVorgaben
in Form von Lehrplanen oder Prifungsordnungen, und organisatorische VVorgaben der
Bildungsinstitution, wie Zeit- und Raumeinfllsse; Gruppengréfe und -zusammen-
setzung; Auswabhlkriterien fir Lernende und auBerpadagogische Anspriiche.

e Informaler Rahmen externer Erwartungen: Diese von Dritten direkt oder indirekt
geédullerten Erwartungen werden zumeist von den Betroffenen interpretiert, so dass
ihre  Erfassung  schwierig ist.  Beispiele sind  Leistungserwartungen,
Loyalitatsanspriiche oder NegativaulRerungen zu einem Thema.

o Verfligharkeit fremdproduzierter Medien: Wie Schulbticher, Fallstudien und
Lernsoftware, die einen starken Einfluss auf die Gestaltung von Lehr-/Lernprozessen
haben.

o Kooperationskultur unter den Lehrenden: Diese beschreibt die Regeln, Normen und
Verhaltenskodizes in Bezug auf Prozesse der gegenseitigen Information, Abstimmung
und Zusammenarbeit.

e Sachlich-materieller  Ausstattungsrahmen: Dies betrifft die gegebenenfalls
erforderliche Ausstattung der R&ume und die zur Verfugungstellung von
angemessener Hard- und Software.

Fur die Weiterbildung hat Euler (1994, S. 506) konkrete Rahmeneinfliisse identifiziert. In der
betrieblichen Weiterbildung haben Zeitdruck, unzureichende Lehr(mittel)unterstiitzung und
die Delegation der Weiterbildungsverantwortung an die Mitarbeiter Einfluss auf die
kommunikative Lehr-/Lernsituation. Auf aulerbetriebliche Weiterbildungsmalinahmen
wirken sich die Teilnehmerzahl, Kursdauer, Gebuhren und die Kompetenz der Lehrenden
und Prufenden sowie die fachliche und didaktische Qualitétssicherung aus.

Reflexion

Bei der Uberpriifung der Patterns wird als Thema Informationsmanagement behandelt. Dafiir
bietet sich die Betrachtung der Didaktik einer sozio-informationstechnischen Bildung von
Euler an, denn sie befasst sich mit der Vorbereitung von Menschen im Rahmen von
Bildungsprozessen auf den zielorientierten Umgang mit Information in 6konomischen
Lebenssituationen, die sich durch eine Verfugbarkeit von Informationstechniken auszeichnen
(sozio-informationstechnische Lebenssituationen) (Euler 1994, S. 3). Das Verstandnis dieser
Arbeit geht davon aus, dass zur Aufgabenerfullung Informationstechnik genutzt werden
kann, aber nicht muss.

Des Weiteren nimmt die Bedeutung von Informationen in der 6ffentlichen Verwaltung zu, so
dass aus diesem Grund die Didaktik fir die Entwicklung der Patterns sinnvoll ist. Hinzu
kommt, dass Euler bei den Rahmenbedingungen die Hard- und Softwareanforderungen
explizit erwahnt und dies fur das Blended Learning ebenfalls von Bedeutung ist.

Der Kommunikation kommt eine starke Bedeutung bei Eulers Didaktik zu, beim
Onlineunterricht ist die Kommunikation zwischen Tutor und Lernenden aus motivationalen
und betreuenden Aspekten wichtig und die Beziehungen zwischen den Lernenden wird durch
die Kommunikation gefdrdert genauso wie der Wissens- und Erfahrungsaustausch. Hinzu
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kommt, dass beim konstruktivistischen Lernen die Kommunikation flr die Betrachtung
anderer Perspektiven wichtig ist.

Die Handlungskompetenz als Ziel der sozio-informationstechnischen Bildung ist fur die
Weiterbildung von Erwachsenen von besonderer Bedeutung. Erwachsene suchen, wenn sie
lernen, haufig nach einer Losung flr ein konkretes Problem. Sie wollen mit der Lésung in der
Lage sein zu handeln. Deshalb bietet sich aus diesem Grund die Didaktik der sozio-
informationstechnischen Bildung an.

Eulers Didaktik hat den Nachteil, dass sie bei vielen Aspekten auf einem abstrakten Niveau
bleibt und keine konkreten Hinweise zu Ausgestaltung bietet. Schenk (2002, S. 179) bemerkt
hierzu, dass fir die Programmplanung, Planung und Gestaltung der einzelnen
EinfihrungsmaRnahmen sowie deren Reflexion die einzelnen didaktischen Elemente ergéanzt
und ausdifferenziert werden missen. Hinzu kommt, dass bezlglich der Zielgruppenanalyse,
die von Euler gefordert wird, und beztglich der einzusetzenden Methoden und Medien fur
die konkrete Umsetzung keine Hinweise zu finden sind (Schenk 2002, S. 181f.). Bei den
Methoden und Medien wird der Einsatz von Computern nur erwéhnt, Euler gibt keine
Hinweise auf die Gestaltung von Onlineunterricht oder Blended Learning. Zu ergéanzen ware
diese Liste um die Lernerfolgskontrollen, die Euler zwar anspricht und kritisch hinterfragt,
aber keine Hinweise auf mogliche Arten und deren Anwendung gibt.

Obwohl Euler die sozio-informationstechnische Bildung unter anderem im Rahmen der
beruflichen Weiterbildung betrachtet, sind bei Euler keine Hinweise auf Besonderheiten beim
Lehren und Lernen von Erwachsenen zu finden. Daher ist die zusétzliche Betrachtung eines
didaktischen Ansatzes, der sich speziell auf das Lehren und Lernen von Erwachsenen
bezieht, hilfreich.

3.3 Anforderung und Schlussfolgerungen aus den didaktischen
Grundlagen fiur die Educational Patterns

Aus den Lerntheorien und didaktischen Modellen sind grundlegende Aspekte fir die
Educational Patterns herauszuarbeiten. Der Chronologie des Kapitels folgend wird mit den
Lerntheorien begonnen, bei denen erldutert wurde, dass Lernen mittels unterschiedlicher
Lerntheorien erklarbar ist. Deshalb liegt den Patterns fiir das Blended Learning ein offenes
»Sowohl als auch*-Verstandnis der Lerntheorien zu Grunde.

Die Patterns fir das Blended Learning werden in dieser Arbeit auf den Inhalt
Informationsmanagement angewendet. Generell soll eine Anwendung der Patterns auf andere
Themenbereiche maéglich sein, wenn auch eine Uberpriifung nicht in dieser Arbeit stattfinden
wird. Aus dem Grund der Ubertragbarkeit auf andere Themenbereiche und da Inhalte und
Ziele nicht voneinander trennbar sind, findet bei den Patterns fir das Blended Learning keine
Lernzielorientierung, im Sinne eines Primats des Lernziels, statt.

Wie bereits beim Hamburger Modell von Schulz erlautert, ist eine ausgewogene
Lernzielverteilung sinnvoll. Deshalb ist die Vermittlung von Handlungskompetenz ebenso
wie die Autonomie und Solidaritdt bei der Intention von Blended Learning zu
berticksichtigen.

Die Anwendung der Patterns findet im Rahmen einer Weiterbildungsmalinahme statt.
Blended Learning wird zudem zumeist im Weiterbildungssektor diskutiert. Daher sind bei
den Patterns fiir das Blended Learning Erwachsene als Zielgruppe zu berticksichtigen und
diese an der Planung zu beteiligen.

110



S. Kéhne Didaktischer Ansatz fiir das Blended Learning

Weil die Beteiligung der Lernenden von Anfang an bei WeiterbildungsmaRnahmen schwierig
ist, denn h&ufig sind die einzelnen Lernenden bei der Planung der Weiterbildung noch nicht
bekannt, soll zumindest eine Bedarfsanalyse, die eine Schwerpunktsetzung oder sogar
Neuorientierung der Lernziele ermdglicht, vorgesehen werden. Das bedeutet, dass eine
Festlegung der Richtlernziele und Groblernziele durch Lehrende erfolgt; dass
Feinlernziele nur beispielhaft entworfen werden sollen, um den erwachsenen Lernenden
Gestaltungsspielraume zu lassen; und dass eine Bedarfsanalyse diese Planung der Lehrenden
eventuell korrigiert, oder zumindest verfeinert. Aus Aufwandsgesichtspunkten ware es
sinnvoll die Bedarfsanalyse mit der Zielgruppenanalyse zu koppeln, die die Grundlage fiir die
Beschreibung der Bedingungen des Blended Learning liefert.

Die Gestaltung von Blended Learning setzt eine ausfuhrliche Analyse der Bedingungen
voraus, auf der die konkrete Planung aufbaut. Die Bedingungen gelten aullerdem in der Regel
fiir die gesamte WeiterbildungsmaRnahme, so dass zur Vermeidung von Redundanzen die
Erfassung der Rahmenbedingungen vorangestellt werden soll.

Lehrende und Lernende sind bei der Gestaltung von Blended Learning zu beachten. Da bei
einer WeiterbildungsmaBnahme das Thema in der Regel bereits feststeht, sollte die
Betrachtung der Lehrenden und Lernenden in Bezug auf dieses Thema erfolgen. Deshalb
sind die Besonderheiten des Themas und die daraus erforderlichen inhaltlichen Hilfen zu
beschreiben.

Aufbauend auf der Themenfestlegung ist in einem weiteren Schritt festzulegen, welche
Voraussetzungen dieses Thema von den Lehrenden und Lernenden fordert. Hierfur erfolgt
die Erhebung der Aspekte: erforderliche Kompetenzen und davon nicht voraussetzbare
Kompetenzen; Motive, Erwartungen und Einstellungen der Lehrenden und Lernenden
gegenlber dem Thema und der WeiterbildungsmalRnahme.

Aulerdem sind die Aspekte Eigenheiten der Personen sowie die fir die Weiterbildung zu
berticksichtigenden Verhaltensweisen der Lehrenden und Lernenden soweit mdglich zu
erfassen. Die Kooperationsstruktur der Lehrenden und Lernenden, in der erfasst wird, ob die
Lernenden und Lehrenden zur Zusammenarbeit und zur Abstimmung bereit sind, ob
Verhaltensregeln existieren, die zu beriicksichtigen sind, und ob die Gruppenbildung bereits
erfolgt ist oder nicht, kann von Interesse sein.

Die Weiterbildung findet unter organisatorischen Rahmenbedingungen statt. Unabhangig
davon, ob es sich um eine interne oder externe BildungsmaRnahme handelt, werden die
allgemeinen  institutionellen  Bedingungen  beschrieben.  Allgemein  auf eine
Bildungsmalinahme bezogen sind als Bedingungen Auswahlkriterien fir Lehrende und
Lernende und die Art und Weise der fachlichen und didaktischen Qualitatssicherung
relevant. Auf eine konkrete Bildungsmalinahme bezogen sind die zugehorigen
Rahmenlehrplane und Prifungsordnungen, die Teilnahmepflicht der Lernenden, die
Teilnehmerzahl, damit die mogliche Gruppengrdfle und -einteilungsmdglichkeit sowie die
Gebihren, die fur die MalRnahme (nicht) zu entrichten sind, bei der Beschreibung der
Rahmenbedingungen fiir Blended Learning zu beachten.

Ein weiterer Aspekt der Rahmenbedingungen ist der Ausstattungsrahmen, der die Grenzen
und Maoglichkeiten einer Blended Learning Malinahme bestimmt, dieser Aspekt beinhaltet
Beschreibungen der Raume, Materialien und Zeit.
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Bei den Raumen ist zu beachten, welche Ausstattung sie haben, hier ist zum einen die
mediale Ausstattung gemeint, das heilt es ist zu prifen, ob Flipchart, Pinnwand,
Overheadprojektor und Beamer vorhanden oder zumindest ausleihbar sind und welche Hard-
und Software verfiigbar ist. Zum anderen ist die Ausstattung der Radume in Bezug auf die Art,
Anordnung und Anzahl der Stihle und Tische zu betrachten. Der letzte Aspekt ist im
Zusammenhang mit der GroRe des Raums zu sehen.

Bei der materiellen Ausstattung ist die Verfligharkeit eigenproduzierter Medien, z.B.
Handouts, Prasentationen, Berichte und die Verfligbarkeit fremdproduzierter Medien wie
Schulbiicher, Fallstudien, Lernsoftware, die fir den Unterricht genutzt werden koénnen, zu
beachten. Eine generelle Einschatzung der Unterstiitzung bei der Mittelausstattung durch die
Institution sowie den Lernenden und Lehrenden ist zu beschreiben, denn so kann der zu
beschaffende bzw. nicht méglich zu beschaffende Bedarf ermittelt werden.

Als zeitlicher Aspekt ist die Dauer der BildungsmaRnahme und damit die Zeit zum Lehren
und Lernen festzuhalten. Zeitliche Vorgaben in Bezug auf die Dauer oder die Taktung
kdnnen gegebenenfalls zu Zeitdruck bei den Lehrenden und Lernenden flhren, so dass diese
als Bedingungen zu beachten sind. Zeitliche Prioritaten und Wunsche der Lehrenden und
Lernenden sind ebenfalls zu bestimmen.

Ein weiterer Aspekt der Rahmenbedingungen sind die Verhaltnisse, in denen die
Bildungsmalinahme stattfindet. Hier sind nur solche Bedingungen zu beschreiben, die die
Bildungsmalinahme beeinflussen. Mdgliche Bedingungen kénnen aus den gesellschaftlichen
Verhéltnissen stammen, hinzukommen Verhéltnisse der entsendenden Unternehmen, die die
Bildungsmalinahme beeintrachtigen. Es ist nicht nur eine Istanalyse fur die Beschreibung der
Bedingungen Voraussetzung, sondern die Meinungen der Lernenden und Lehrenden kénnen
von Interesse sein, da sie sich moglicherweise von der Istsituation unterscheiden. In diesem
Zusammenhang ist die Weiterbildungsverantwortung im Unternehmen zu kléren. Des
Weiteren konnen Erwartungen von Dritten, beispielsweise von Kollegen oder
Familienangehorigen, die Lehrenden und Lernenden beeinflussen, diese sind jedoch nur
schwer, wenn tberhaupt zu erheben.
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Ausstatiungsrahmen |
- Raume
- Besonderheiten des Themas ’ Mgtenal —— —
- Inhaltliche Hilfen - Zeit | Weiterbildung sorganisation

- Erforderliche Kompetenzen
- Nicht vorausse tzbare Kompetenzen
- Motive, Erwartungen und Einstellungen

- Auswahlkriterien

- Qualititssicherung

- Rahmenlehrplane und
Prifungsordnungen

- Teilnahmepflicht

- Teiinehmer zahl

- Gebiihren

Anforderungen
an die Erfassung

Verhélnisse

- Gesellschaftliche Verh&lnisse
- Verhdltnisse in der entsendenden Organisation

Lehrende und Lernende

- Eigenheiten
- Verhaltensweisen
- Kooperation sstruktur

Abbildung 3.13 Anforderungen an die Erfassung der Rahmenbedingungen
Quelle: Eigene Darstellung

Bei der Gestaltung von Blended Learning soll in Anlehnung an die Planungsstufen von
Schulz (1981) der Rahmen bzw. Umriss gestaltet werden. Die Umrissplanung wird, je
nachdem welchen Umfang die WeiterbildungsmalRnahme besitzt, fur eine Reihe von
Unterrichtseinheiten (Sequenz) oder fir die gesamte Bildungsmalinahme eingesetzt. Bei der
Umrissplanung geht es nicht um den genauen Ablauf, sondern es sollen die Tendenzen und
vor allem Absichten geklart werden. Es wird einige Uberschneidungen mit der
Prozessplanung geben, diese sind gewollt, denn in der Prozessplanung ist eine Entscheidung
zwischen den oder eine Entscheidung zur Ausgestaltung der einzelnen Aspekten zu treffen;
wéhrend in der Umrissplanung die Bestimmung des ,,ob berhaupt* bzw. ,,Sowohl als auch*
im Vordergrund steht.

In der Umrissplanung ist zu entscheiden, ob die Sequenz der Férderung von Kompetenz
(Wissen, Konnen und Beurteilen), von Autonomie (selbstbestimmtes Denken, Fuhlen und
Handeln) und/oder von Solidaritat (Mitfihlen, Mitdenken und Mithandeln mit dem
Né&chsten) dient. Insgesamt sollte bei der Blended Learning Malinahme eine
Bertcksichtigung aller dieser Ziele angestrebt werden. Bei den Zielen ist analog der
didaktischen Strukturen zu fragen, ob es sich um eine Vermittlung von Inhalten, ein
Entdecken von Inhalten, eine Wissenskonstruktion und/oder einen Austausch von Wissen
handelt.

Fur die weitere Planung des Vorgehens beim Blended Learning ist allgemein die Lernart als
selbstandiges, kooperatives und/oder passives Lernen zu bestimmen; sowie als weitere
Aspekte die Ubermittlungsform und Rolle des Lehrenden, um die Anforderungen an die
Lehrenden und Lernenden abschétzen zu kénnen.

Bei der Planung der Medien sind die zu verwendenden Medien zu bestimmen, um zu prifen,
ob die Voraussetzungen bei den Lehrenden und Lernenden und der Institution gegeben sind
und welchen Einfluss die Medienentscheidung auf die Methoden hat. Des Weiteren ist bei
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den Medien festzulegen, ob sie Hilfsmittel darstellen oder die Funktion eines Lehrenden
ubernehmen sollen. Zusatzlich kénnen Medien fir die Kommunikation eingesetzt werden, so
dass an dieser Stelle der Einsatz von Kommunikationsmedien als Hilfsmittel und/oder zur
Erreichung von Lehr-/Lernzielen bestimmt wird.

Ein weiterer Aspekt der Umrissplanung sind die Erfolgskontrollen. Hier ist zu entscheiden,
ob sie als Selbstkontrolle und/oder als Normkontrolle zu gestalten sind.

- Kompetenz, Autonomie, Solidaritat - Selbstandig
- VermitteIn, Entdecken von Inhalten; - Kooperativ
Wissenskonstruktion, -austausch - Passiv

Anforderungen
an die Umrissplanung

Lernzielkontrolle
- Selbstkontrolle - Voraussetzungen
- Normkonftrolle - Einfliisse

- Verwendungsart

Abbildung 3.14 Anforderungen an die Umrissplanung
Quelle: Eigene Darstellung

Die Gestaltung von Blended Learning wird durch die Prozessplanung unterstitzt, in der
Entscheidungen fir eine konkrete Situation beim Blended Learning getroffen werden. Die
Prozessplanung dient der Planung der Situation, sie determiniert aber nicht das ausschliel3-
liche Vorgehen in der Situation, denn es sollen Moglichkeiten der Variation und Anderungen
aufgrund von spezifischen Bedingungen nicht behindert werden. Die Prozessplanung erfolgt
analog zu dem Planungsschritt von Schulz (1981). Die Prozessplanung fir die Gestaltung
von Blended Learning wird deshalb die Aspekte von Schulz, erganzt bzw. verandert durch
die Aspekte aus anderen Modellen, enthalten. Sie besteht aus einzelnen Prozessschritten, fur
die allgemein bereits eine Umrissplanung erfolgt ist. Deshalb wird fur jeden einzelnen
Prozessschritt festegelegt: Zum einen welche Art von Teil- bzw. Zwischenziele erreicht
werden sollte, dies kann ein kognitives, affektives oder psychomotorisches Lernziel sein.
Zum anderen welcher Lernzielstufe das Ziel zuzuordnen ist, es bietet sich die Unterscheidung
nach Anbahnung (Kenntnis, Anmutung, Fahigkeit), Entfaltung (Erkenntnis, Erlebnis,
Fertigkeit) und Habitualisierung (Uberzeugung, Gesinnung, Gewohnheit) an.

Nachdem das Lernziel festgelegt und erl&utert ist, wird die Lernzielerreichung geplant. Dazu
ist das Thema/der Erfahrungshorizont mit dem das Ziel erreicht werden soll; die Zeit, die fir
die Zielerreichung geplant ist (als Uhrzeit und nicht Dauer) und die Hilfen, nach Inhalt und
zur Verfiigung stellender Personen, zu bestimmen. Des Weiteren ist zu klaren, welche
didaktische  Struktur — Vermittlung wvon Inhalten, Entdecken wvon Inhalten,
Wissenskonstruktion, Wissensaustausch — zu Grunde liegt. Flr die weitere Planung ist die
Sozialform — Plenum, Gruppe, Partner, einzeln — und die Art und Weise der Aktivitat der
Lernenden — selbstandig, passiv, kooperativ — von Bedeutung. Falls eine Sequenzierung der
Inhalte erfolgt, ist die Grundlage, auf der die Sequenzierung vornehmlich beruht, wie:

e Ordnung des Gegenstandes in der Realitét,

e Logische Struktur des Lerngegenstandes,
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e Erkenntnisprozess,

e Anwendung des Lerngegenstandes in der Praxis,
e Steuerung anhand &uRerer Bedingungen,

e Vertrautheit mit dem Lerngegenstand,

e Interesse am Lerngegenstand und

e Schwierigkeitsgrad des Lerngegenstandes

zu bestimmen. Bei der Phase ist darauf zu achten, ob es sich um eine rezeptive oder
expressive Phase handelt und welche Dauer die Phase hat. Um die Lernenden an den Inhalt
heranzuflhren, ist die Einfuhrungsphase zur Vorbereitung der Lernaktivitat zu planen. Als
alternativer Einstieg kann ein Aufhanger/punktueller Einstieg, eine Wiederholung, ein
Fallbeispiel, eine Teilnehmererfahrung, ein Schema oder Modell des Themas oder eine
Darstellung der Zusammenhénge gewéhlt werden. Flr den Einstieg oder die Vermittlung der
Inhalte allgemein werden in der Regel Medien genutzt. Diese kdnnen als Muster, Abbild,
Symbol oder Gestaltungsmittel; als arbeitsreduzierendes oder arbeitsunterstitzendes
Werkzeug oder als Instruktionshilfe bzw. Arbeitshilfe zum Einsatz kommen. Falls ein
Kommunikationsmedium verwendet wird, erfolgt der Einsatz beispielsweise, um Personen
kennen zu lernen, ein definiertes Ziel zu erreichen oder ein Ziel und das Vorgehen zur
Zielerreichung zu planen und umzusetzen.

Der Erfolg der Lernzielerreichung wird zur eigenen oder Fremdkontrolle genutzt. Daher ist
bei der Erfolgskontrolle zu bestimmen, ob sie eine Selbstkontrolle oder Normkontrolle ist,
welcher Verpflichtungsgrad besteht, wie die Art und Weise der Auswertung aussieht und ob
eine Wiederholung von Erfolgskontrolle oder Inhalten eingeplant ist.

Eine Erfolgskontrolle ist ebenso fur den Ausstieg aus einer Lerneinheit mdglich. Weitere
Moglichkeiten eines geplanten Ausstiegs sind eine systematische Zusammenfassung, eine
Anwendung oder eine mediale Illustration.

Beziiglich der genannten Planungsaspekte kann es im Falle von Anderungen der
Rahmenbedingungen oder anderer Wiinsche von Lehrenden und Lernenden hilfreich sein,
durch die Beschreibung von Alternativen der Planung flexibel auf die neue Situation zu
reagieren.
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- Artdes Mediums .
- Einsatz als Kommunikationsmedium Lernzielkontrolle
- Selbstkontrolle/Nor mkontrolle
- Aufhénger/punktueller Einstieg - Verpflichtungsgrad
- Wiederholung - Auswertung
- Fallbeispiel - Wiederholung
- Teinehmererfahrung
- Schema oder Modell des Themas -
- Darstellung der Zusammenhénge
- Erfolgskontrolle
- Systematische Zusammenfassung
- Rezeptiv/iexpressiv - Anwendung
- Dauer - Mediale lllustration

Sequenzierungsgrundlage

Anforderungen

- Ordnung des Gegenstandes in der Realitit an die Prozessplanung - Beschreibung der
- Logische Struktur alternativen Planung
- Erkenntnisprozess
- Anwendung in der Praxis :
- Steuerung anhand &uerer Bedingungen
- Vertrautheit —
- Interesse - Kognitiy
- Schwierigkeitsgrad - Affektiv .
- Psychomotorisch
Aktivititder Lernenden | | Sozialform | |Didaklische Strukitur | | Lernzielerreichung | | Lernzielstufe
- Selbstandig - Plenum - Vermittlung von Inhalten - Erfahrungshorizont - Anbahnung
- Passiv - Gruppe - Entdecken von Inhalten - Dauer - Entfaltung
- Kooperativ - Partner - Wissenskonstruktion - Hilfen - Habitualisierung
- Einzeln - Wissensaustausch

Abbildung 3.15 Anforderungen an die Prozessplanung
Quelle: Eigene Darstellung

Da auch hier der Plan als etwas verstanden wird, der zwar umzusetzen geplant ist, aber nicht
umgesetzt werden muss; weil aber Anderungen zumeist Griinde haben, ist die Gestaltung von
Blended Learning um Planungskorrekturen zu ergénzen. In den Planungskorrekturen
werden die Anderungen vom Plan festgehalten, sowie die Griinde fiir die Planungsanderung
beschrieben. So kann nicht nur in einer Blended Learning MaBnahme der aktuelle Istzustand
der Umsetzung des Plans nachvollzogen werden, es ist ebenso ein Wissenstransfer aus
verschiedenen Blended Learning Projekten maoglich.

Die in diesem Kapitel und im Kapitel zu Blended Learning herausgearbeiteten
Schlussfolgerungen und Anforderungen werden in die Educational Patterns fur das Blended
Learning eingehen. Bevor die Educational Patterns erstellt werden, wird im Folgenden
geklart, was Patterns sind und welche Ziele mit ihnen verfolgt werden. Daher sind erst im
Anschluss an das folgende Kapitel alle Grundlagen erarbeitet und mit Hilfe der nun
folgenden Grundlagen zu Patterns kann eine einheitliche Struktur fur die Educational
Patterns entworfen werden.

116




S. Kéhne Didaktischer Ansatz fiir das Blended Learning

4 Grundlagen zu Patterns

In den vorangegangenen Kapiteln wurden die Grundlagen zu Blended Learning und zur
Padagogik erldutert. Blended Learning bedeutet die Mischung verschiedener Lehr-
/Lernformen, die sich unter anderem durch die Mdglichkeiten der IKT ergeben. Die
Konzeption von Blended Learning ist daher umfangreicher als bei klassischem
Présenzunterricht und es sind in der Regel mehr Ressourcen in die Gestaltung von Blended
Learning eingebunden. Daher werden die Konzeption von Blended Learning, die
Maoglichkeiten der Gestaltung mittels IKT sowie die Mischung verschiedener Lehr-
/Lernformen, insbesondere Présenz- und Onlineunterricht, in der Entwicklung der
Educational Patterns beriicksichtigt. Des Weiteren haben die didaktischen Modelle gezeigt,
dass in ihnen weder durchgéngig die Berticksichtigung von Présenz- und Onlineunterricht
noch alle technischen Mdglichkeiten oder Erwachsene als Lernende beriicksichtigt werden.
Die didaktischen Modelle geben zum anderen nur vage Gestaltungsanleitungen, wéhrend in
Patterns eine Problem-Losungskombination zu finden ist. Patterns dienen Gestaltern in
verschiedenen Bereichen fur ein Problem eine bereits bekannte Losung zu finden. Diese Idee
auf das Blended Learning zu ubertragen, wirde bedeuten, dass Probleme, die bei der
Gestaltung von Blended Learning auftreten kdnnen, und deren Losung in den Educational
Patterns zu finden sind. Dazu werden im Folgenden die den Patterns zugrunde liegende Idee
und die Bestandteile von Patterns erlautert.

Der Aufbau dieses Kapitels tber Patterns folgt den bereits in der Einleitung beschriebenen
Patternabschnitten. Zu Beginn wird geklart was Patterns sind, also der Name ,,Pattern“
definiert; daran anschlieend wird in einem Problemabschnitt erldutert, welche Probleme
Patterns zu losen versuchen und damit die Grinde fur die Entwicklung von Patterns
vorgestellt. Im Lodsungsabschnitt wird Aufbau und Zusammenhang von Patterns und die
Patternsprache beschrieben. Auf diesen Kenntnissen aufbauend schlieRen sich im letzten
Abschnitt die Konsequenzen und die Schlussfolgerungen fiir die ,,Patterns fir das Blended
Learning* an.

4.1 Definition von Patterns

Historisch betrachtet finden sich Patterns bereits im mittelalterlichen Handwerk und in der
Industrie, dort stellten Musterblicher ,ein Kompendium praktischen Wissens® dar
(Quibeldey-Cirkel 1996, S. 6). In diesem Bereich schrieb der franzésische Baumeister Villard
de Honnecourt um 1240 eines der beriihmtesten Musterbticher, ndmlich das Bauhtttenbuch
(Quibeldey-Cirkel 1999, S. 29). Diese Musterblcher beinhalten schwerpunktméRig Vorlagen
fur Handwerker.

Muster oder Pattern stellen aber nicht nur Vorlagen dar. , Alltagssprachlich versteht man
unter einem Musterbegriff dreierlei: eine Vorlage, nach der wir etwas herstellen, ein
beispielhaftes Vorbild oder eine regelmélige, sich wiederholende Struktur* (Quibeldey-
Cirkel 1999, S. 1). Diese Dreiteilung heif3t nicht, dass ein Pattern nur einen dieser Aspekte
beinhaltet, es kann alle Aspekte umfassen. Um dies und die Bedeutung von Patterns zu
verdeutlichen, werden im Folgenden einige Patternansatze beschrieben.

Die Basis der Entwicklungen von Design- und Entwurfspatterns, die Grundlage dieser Arbeit
sind, stellt eine aktuellere Patternidee vom Architekten Christopher Alexander dar; so dass
die Arbeit von Alexander fiir jeden an Patterns Interessierten lesenswert ist (Buschmann et al.
2001, S. 414). In verschiedenen Bereichen werden Patterns bereits eingesetzt. Der Bereich
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der Architektur stellt die Grundlage fir die Educational Patterns dar, da in diesem Bereich
die Idee und Form von Patterns entwickelt wurden. Die Arbeit von mehr als zwanzig Jahren
von Christopher Alexander und seinen Mitarbeitern am Center for Environmental Structure
in Berkeley, Kalifornien an einer Theorie fur die Verwendung von Patterns in der Architektur
miindete in der Beschreibung von Uber 250 Patterns und ihren Beziehungen zueinander
(Buschmann et al. 2001, S. 414).

4.1.1 Alexanders Patterns in der Architektur

Auf diese Patterns ist Alexander gestoRRen, indem er feststellte, dass ,,every building, every
town, is made of certain entities which | call patterns” (Alexander 1979, S. 11). Diese
Patterns bestehen aus ,,pattern in space* und ,,pattern of events* (Alexander 1979, S. 92). Die
Ereignispatterns, die nicht notwendigerweise von Menschen geschaffen sein mussen (Pfeifen
des Windes), charakterisieren einen Platz und sie sind immer mit geometrischen Patterns im
Raum verbunden, die die Atome und Molekile jedes Geb&udes, jeder Stadt darstellen
(Alexander 1979, S. 64, 75). “We realize then that it is just the patterns of events in space
which are repeating in the building or the town: and nothing else” (Alexander 1979, S. 94).
Wie die Elemente in der Natur kann der Architekt die Patterns in der Architektur auf
millionenfach unterschiedliche Weise kombinieren, so dass nahezu unendlich viele Varianten
von Stadten, die aus einigen hundert Patterns bestehen, und Gebduden, die aus einigen
Dutzend Patterns erzeugt werden, entwickelbar sind (Alexander 1979, S. 98).

Um ein besseres Verstandnis eines Architekturpattern zu erhalten, folgt ein Patternbeispiel
auf der Abstraktionsebene ,,Gestaltung von Gebduden®.

145 BULK STORAGE

... this pattern helps to complete any HOUSE FOR A SMALL FAMILY (76), SELF-GOVERNING WORKSPACE AND OF-
FICES (80), and INDIVIDUALLY OWNED SHOPS (87). More generally, it is needed to fill out every BUILDING COMPLEX
(95).

*kk

In houses and workplaces there is always some need for bulk storage place; a place for things like suitcases, old
furniture, old files, boxes - all those things which you are not ready to throw away, and yet not using every day.

Some old buildings provide this kind of storage automatically, with their attics, cellars, and sheds. But very often this kind
of storage space is overlooked. We find it neglected, for example, in carefully designed buildings, where the designer is
watching the square foot costs closely and cannot justify an extra room that is not “living space”.

In our experience, however, bulk storage space is terribly important; and when it is not provided, it usually means that
some other space becomes the receptacle for all the bulky, marginal things that need people to store.

How much bulk storage should be provided? Certainly there should not be too much of it. That only invites us to keep old
things that we have long since finished with. But some bulk storage is essential. Any household or workshop or cluster will
have old furniture to store until it can be fixed, old tires, books, chests, tools that are only occasionally used; and the more
self-sufficient the household is, there more space it needs. In the extreme case, it is even necessary to have space for
storing building materials! The amount needed is never less than 10 per cent of the building area — sometimes as high as 50
per cent — and normally 15 to 20 per cent.

Therefore:

Do not leave bulk storage till last or forget it. Include a volume for bulk storage in the buildings - its floor area at
least 15 to 20 per cent of the whole building area — not less. Place this storage somewhere in the building where it
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costs less than other rooms - because, it doesn’t need a finish.

or

-

20 per cent of building area

*kk

Put the storage in the apex of the roof if the roof has a steep pitch - SHELTERING ROOF (117); if there is a sloping site,
put it in a basement — TERRACED SLOPE (169), GROUND FLOOR SLAP (215); otherwise, put it in a shed, which can
perhaps be made into a cottage later - ROOMS TO RENT (153). No matter whether it is an attic, cellar, or shed, it is usually
advice to follow NORTH FACE (162) and situate bulk storage to the north of the building, leaving the sunny space for rooms
and gardens. ...

Quelle: Alexander et al. (1977, S. 687f.)

An diesem Beispiel ist die grundlegende Struktur von Entwurfspatterns erkennbar: ,,Each
pattern is a three-part rule, which expresses a relation between a certain context, a problem,
and a solution” (Alexander 1979, S. 247). Diese Kontext-Problem-Losungsstruktur ist das
Charakteristikum von Entwurfspatterns. Auf dieser sogenannten Alexandrinischen-Form
bauen die in anderen Bereichen entwickelten Entwurfspatterns auf. Jedes Pattern beschreibt
ein in einem Kontext immer wieder auftretendes Problem und den dazugehdrigen Kern einer
Losung auf so allgemeine und abstrakte Weise, dass diese Losung ohne Wiederholungen
millionenfach anwendbar und auf die eigenen Praferenzen und Bedingungen anpassbar ist
(Alexander et al. 1977, S. x, xiiif.). Ein Pattern mit einer Losung fur ein Problem in einem
bestimmten Kontext stellt, wie eine Hypothese in der Wissenschaft, die derzeit beste
Annahme dartiber dar, welche Anordnung der physischen Umwelt bei der Ldsung des
gegebenen Problems am besten funktioniert (Alexander et al. 1977, S. xv).

Ein Pattern umfasst die Beschreibung einer Sache, die lebendig ist und zusatzlich die
Prozessbeschreibung der Entstehung dieser Sache (Alexander 1979, S. 247). Patterns in der
Architektur sind damit sowohl Vorlage als auch Vorbild, stellen aber als Elemente von
Stadten und Gebduden auch die Struktur dar. Die Patterns von Alexander bieten
beispielsweise die Mdglichkeit ein Geb&ude, das der ,,Qualitdt ohne Namen* geniigt, und
zugleich den Erstellungsprozess eines solchen Gebaudes zu beschreiben. Der Begriff ,,quality
without a name* ist sowohl Grund als auch Anspruch fiir Alexanders Patterns. Zum einen
erkennt Alexander in manchen Gebauden eine besondere Qualitat und beschreibt die dieser
Qualitat zugrunde liegenden Patterns, und zum anderen sollen seine Patterns zur Gestaltung
von Gebduden und Staddten mit dieser Qualitat fuhren. Er findet keine alternative
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Bezeichnung fir diese Qualitat; eine Idee, was er darunter versteht, gibt jedoch seine
Abgrenzung zu anderen Begriffen (Alexander 1979, S. 29ff.):

o alive” ist zu schwach, wahrend der Begriff ,,whole* zu einschlieend ist;

o der Begriff ,,comfortable* ist leicht zu missbrauchen und hat eine Menge anderer
Bedeutungen;

o das Wort ,,free* oder ,,freedom“ ist andererseits zu theoretisch;

e das Wort ,exact” ist nicht geeignet, da es nicht den Sinn von Freiheit beinhaltet,
ebenso heilt genaue Ubereinstimmung Exaktheit und dies ist hier nicht gemeint;

o ,egoless” ist ebenfalls nicht geeignet, da die Personlichkeit durchaus in der ,,quality
without a name* enthalten sein kann und

o eternal® ist unangemessen, da der Begriff Bedeutungen von Religiositit und Mystik
enthélt.

Da die Entwicklung qualitativ hochwertiger Software sehr aufwendig ist, hat die Idee von
Patterns, die eine Wiederverwendung ermdglichen, in der Softwarearchitektur grof3en
Zuspruch gefunden. So hat der Architekt Alexander auf einer der bedeutendsten Konferenzen
der objektorientierten Softwarearchitektur (OOPSLA¥ "96) die Keynote-Ansprache gehalten
(Quibeldey-Cirkel 1996, S. 326). Da die bereits existierenden ,,Paddagogischen Patterns“ im
Bereich objektorientierter Softwareentwicklung entstanden sind, weisen sie starke Bezlige zu
den Patterns in der Softwarearchitektur auf, die im Folgenden beschrieben werden.

4.1.2 Patterns in der Softwarearchitektur

In der Softwarearchitektur werden Systeme und Kataloge von Patterns entwickelt. Eine
Patternsprache ist in diesem Bereich nicht mdglich, da die Softwareentwicklung eine
Vollstandigkeit der Patternsprache nicht erlaubt. Ein ahnliches Problem besteht in der
Gestaltung von Blended Learning, da die technischen Verdnderungen zu neuen
Maoglichkeiten fuhren, die in den Patterns zu bertcksichtigen wéren. Des Weiteren ist die
Gemeinde der Patternersteller und -nutzer in der Softwarearchitektur vergleichsweise grof3
und es gibt zahlreiche verschiedene Beispiele dieser Patterns. Deshalb bieten sich die
Entwurfspatterns in der Softwarearchitektur als Vorlage fur die Educational Patterns an.
Patterns in der Softwarearchitektur umfassen ndmlich Patterns fur die Systemanalyse, fiir den
Programmentwurf und fur die Codierung (Quibeldey-Cirkel 1999, S. 4). Da die Patterns fir
das Blended Learning im Bereich Unterrichtsentwurf einzuordnen sind, wird der
Schwerpunkt der Beschreibung der Softwarearchitekturpatterns auf den Entwurfspatterns
liegen.

Gamma et al. (2002, S. 1f.) beziehen sich bei der Definition von Entwurfspatterns auf
Alexander (1977). Bei Alexander beschreibt jedes Pattern ein in unserer Umwelt bestandig
wiederkehrendes Problem und erldutert den Kern der Lésung fir dieses Problem, so dass
diese Losung beliebig oft anwendbar ist, ohne sie jemals ein zweites Mal gleich auszufihren;
somit sind beide Arten von Patterns als Problemldsungen fir bestimmte Situationen zu
verstehen (Gamma et al. 2002, S. 3). Dieser Struktur folgen Buschmann et al. (2001, S. 8).
Sie spezifizieren das Ldsungsschema als ,,constituent components, their responsibilities and

* OOPSLA = Object-Oriented Programming, Systems, Languages, and Applications
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relationships, and the ways in which they collaborate”. Dies ist wiederum vergleichbar mit
Gammas Entwurfspatterns, die die kommunizierenden Objekte und Klassen bestimmen, die
ein allgemeines Entwurfsproblem in einem bestimmten Kontext I6sen sollen (Gamma et al.
2002, S. 3).

Obwohl sich die Definition der Patterns von Gamma et al. auf die Patterndefinition von
Alexander bezieht, weisen die Patterns Unterschiede auf (Gamma et al. 2002, S.356f.). Ein
Unterscheidungsmerkmal ist, dass aufgrund der Historie von Gebduden die existierenden
Systeme/Gebé&ude, die als Vorbild fiir die Patterns dienen, in der Softwarearchitektur von
geringerer Anzahl als in der Architektur sind. AuBerdem nutzt Alexander die Patterns zur
Konstruktion vollstandiger Gebdude, wahrend Gamma et al. keine vollstdndigen Programme
erstellen. Die Patterns sind verstandlich, in naturlicher Sprache geschrieben und beinhalten
viele Beispiele. Jedoch hat Alexander neben dem Anwendungsprozess noch eine Reihenfolge
der Patternanwendung definiert. AuBerdem konzentriert sich Alexander auf die Darstellung
des Problems, wohingegen Gamma et al. die Ldsungsdarstellung forcieren. Auch innerhalb
der Softwarearchitektur sind tendenzielle Unterschiede zwischen den Autoren zu erkennen
(Buschmann et al. 2001, S. xiii). Beispielsweise stellen Gamma et al. einen Katalog von
Patterns bereit, wéhrend Buschmann et al. (2001) groRen Wert darauf legen ein
Patternsystem zu beschreiben, in dem die Patterns nicht nur einheitlich beschrieben und
klassifiziert werden, sondern ihre Beziehungen (inkl. Art) aufgezeigt werden. Dieser ldee
wird bei den Educational Patterns gefolgt. Des Weiteren beschranken sich Gamma et al. auf
Entwurfspatterns, wohingegen Buschmann et al. ihre Patterns auf verschiedenen
Abstraktionsebenen beschreiben: abstrakte Architekturpatterns, Entwurfspatterns, konkrete
Idiome. Im Folgenden werden jedoch die Entwurfspatterns als Vorlage fur die Educational
Patterns genutzt. Denn die Architekturpatterns beschreiben die Strukturprinzipien, die Idiome
sind programmierspezifische Muster zur Losung implementierungsspezifischer Probleme und
die Entwurspattern sind auf das Design ausgerichtet und strukturieren die Funktionalititen
der Anwendung. Damit kommen die Entwurfsmuster der Unterrichtsgestaltung nahe, die das
Design und die Struktur von Unterricht festlegt.

Gamma et al. (2002) bezeichnen Entwurfspatterns als wieder verwendbarer objektorientierter
Entwurf von Software. Die Kernbegriffe ,,Entwurf“ und ,,Wiederverwendung* sind deshalb
zu kléren. In diesem Zusammenhang bedeutet entwerfen: ,,das exploratorische Suchen nach
einer zufriedenstellenden Ldsung®“, denn Entwerfen ist kein Optimierungsprozess, weil in
diesem Fall gébe es eine Zielfunktion und damit eine algorithmisch losbare Aufgabe
(Quibeldey-Cirkel 1999, S.25). Wéahrend Alexander Patterns als derzeit beste anerkannte
Losung bezeichnet (vgl. S. 119), betont Corfmann (1998, S. 21) den Auswahlprozess bei der
Patternanwendung, denn fur ein Problem gibt es viele Losungen und entsprechend der
Umstéande fallt eine Entscheidung fur eine geeignete Lésung.

Der Entwurf von Software soll wieder verwendbar sein; Wiederverwendung im deutschen
Sprachgebrauch ist im Zusammenhang zu den Begriffen Wiedergewinnung und
Wiederverwertung zu sehen, wéhrend im englischsprachigen Raum hierfiir nur den Begriff
»re-use” existiert (Quibeldey-Cirkel 1999, S. 42). Diese Differenzierung bezieht sich auf die
Ressource, aus der ein Wert geschopft wird (vgl. Abbildung 4.1), ,,Wiederverwendung heif3t
demnach Wertschépfung aus Information” (Quibeldey-Cirkel 1999, S. 42). Die
Wiederverwendung von Information spiegelt sich in den Begriffsbedeutungen von Patterns,
namlich Vorlage fur die Erstellung von Softwaresystemen; Vorbild als Dokumentation eines
Systems und Struktur, mit deren Hilfe man sich in einem Entwurf orientieren kann
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(Quibeldey-Cirkel 1999, S. 1), wieder. Denn mit Hilfe von Patterns soll das Wissen genutzt
bzw. dargestellt werden.

Wiederverwendung

Wiedergewinnung Wiederverwertung

Infor mation

Energie Materie

Ressource

Abbildung 4.1 Wiedergewinnung — Wiederverwendung — Wiederverwertung im Vergleich
Quelle: Quibeldey-Cirkel (1999, S. 42)

Entwurfsentscheidungen zu dokumentieren und Entwirfe wieder verwenden zu kénnen, sind
Ziele, die ebenso die Padagogischen Patterns verfolgen. Diese Patterns sind in einer Gruppe
von objektorientierten Softwareentwicklern entstanden, die die Patternidee aus der
Softwareentwicklung in die Aus- und Weiterbildung tbertragen wollen. Denn sie sind der
Meinung: ,,Like software engineering, didactics, too, is regarded as a design discipline:
course, lectures, exercises, and labs have all to be designed” (Quibeldey-Cirkel 1999, S. 91),
so dass Patterns auch hier beim Design helfen werden.

4.1.3 Padagogische Patterns

Diese Padagogischen Patterns haben die Patternidee in den Unterrichtsentwurf Gbernommen.
Die Ersteller der Patterns kommen aus dem Bereich der Softwareentwicklung und nicht der
Didaktik. Die Patterns sind auBerdem nur bedingt dazu geeignet Blended Learning zu
gestalten, da sie keinen Onlineunterricht vorsehen und auBerdem weniger die Gestaltung als
die Durchfuhrung von Unterricht in den Mittelpunkt stellen. Dennoch sind bereits fur den
Prasenzunterricht, in dem softwarenahe Themen behandelt werden, einige Patterns im
Padagogischen Patterns Projekt entstanden, die als Vorbild flr die Educational Patterns
dienen konnen. Das Padagogische Patterns Projekt wurde im Jahre 1995 von Mary Lynn
Manns, Maximo Prieto, Phil Mc Laughin und Helen Sharp auf der Konferenz OOPSLA “95
ins Leben gerufen und seit 1996 werden zu dem Thema Workshops auf zahlreichen
Konferenzen, hauptsachlich im Bereich der Softwareentwicklung mit Patterns, gehalten
(Eckstein 1999, S. 1; Eckstein et al. 2001b, S. 9). Die Grinder waren dadurch motiviert, dass
auf zahlreichen Konferenzen und in zahlreichen Journalen im Bereich Objektorientierung
bereits gute padagogische Ideen préasentiert wurden, aber diese nicht in einer gemeinsamen
Publikation nachlesbar waren (Eckstein 1999, S. 1). Mittlerweile ist das Projekt international
besetzt, mit Personen aus mehr als zwolf Landern, die unterschiedliche Beweggrinde und
Hintergrinde haben, wie beispielsweise

e einen Kurs planen und leiten;

e mit verschiedenen Techniken wie Abstraktion oder Gruppenlernen unterrichten;
e einen Informatikkurs entwickeln oder

o die Effektivitat von Unterricht steigern wollen (Eckstein et al. 2001b, S. 10).
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Die derzeit entwickelten Patterns haben trotz unterschiedlicher Beweggriinde -einige
Gemeinsamkeiten:

e sie beziehen sich auf Situationen im Klassenraum;
e die Schuler haben keine oder fortgeschrittene Kenntnisse;

e sie wurden sowohl fiir Trainings in der Industrie als auch fur Kurse an der Universitat
entwickelt und

e die Entwickler von diesen Patterns stammen zumeist aus der Object Technology-
Community und deshalb ist kaum ein anderer Anwendungsbereich bekannt (Eckstein
et al. 2003, S. 2; Eckstein et al. 2001b, S. 9; Eckstein/Voelter 2001, S. 4).

Das Projekt fihrt zur Entwicklung von mehr als 50 Lehrtechniken, die in unterschiedlichen
Patternformaten geschrieben sind (vgl. Tabelle 4.5) und unterschiedliche Zielsetzungen
verfolgen (Eckstein 1999; Eckstein et al. 2001b, S. 9). Damit kommt das Projekt dem Ziel
nach, Padagogische Patterns zu sammeln und diese mit folgender Absicht zu kombinieren:
»Improve the quality of the process of learning by providing teachers the information on how
to solve the problems that arise when teaching and learning” (Eckstein/Voelter 2001, S. 2).

Wie die Softwarearchitekturpatterns sind die Padagogischen Patterns zugleich Vorlage fir
die Gestaltung von Unterricht; beispielhaftes Vorbild eines Unterrichtsentwurfs und sie
helfen dem Unterricht eine Struktur zu geben. Sie sind jedoch kein simpler Trick; keine
magische Technik; kein Rezept mit schrittgenauer Anweisung zum Vorgehen oder die
Représentation einer Idee von nur einer einzigen Person, sondern sie sind aus mehreren
Anwendungen bekannt und kdnnen von zahlreichen Personen auf unterschiedliche Weise in
unterschiedlichen Situationen angewendet werden (Eckstein et al. 2001a, S. 477; Eckstein et
al. 2001b, S. 10; Fricke/Voelter 2000, S. 1).

Neben den oben beschriebenen Patternarten aus den Anwendungsbereichen Architektur,
Software und Training gibt es noch weitere Patterns. Mit dem Verstandnis von Patterns als
Losung von Problemen, sind die mit den Patterns in der Softwarearchitektur verwandten
Patterns fur die Prozess- und Organisationsgestaltung der Softwareentwicklung in
Softwareunternehmen entstanden (Genualdi 1998, S. 125). Diese Patterns dienen nicht nur
zum Verstandnis bereits existierender Organisationen, sie sollen neue Organisationen
gestalten und damit indirekt den richtigen Prozess einleiten (Coplien 1995, S. 184).

Im Bereich Marketing werden Patterns im Sinne von Kurzzeitlésungen, Spielregeln oder
Orientierungspatterns verstanden, die allgemeine Lésungen mit handlungsorientiertem
Charakter darstellen (Bergmann/Meurer 2003, S. 19). Diese Patterns werden aus dem
Vergleich von Systemen erschlossen; damit wird die Ursachenkl&drung umgangen, vielmehr
werden erfolgreich eingesetzte Losungswege beschrieben, die als langfristige Regeln zu
betrachten sind (Bergmann/Meurer 2003, S. 19).

Wahrend in den bereits beschriebenen Féllen Patterns immer problemorientiert sind, dienen
im Bereich CSCW (Computer Supported Cooperative Work) Patterns zur Beschreibung von
Ethnografischen Studien (Martin et al. 2001); oder im Bereich Milieuerfahrungen wird
beispielsweise die Art und Weise beschrieben, wie ostdeutsche Arbeiter zur Sicherung ihrer
Erwerbstatigkeit handeln (Segert/Zierke 1997). Auch im Bereich Padagogik gibt es diese nur
beschreibenden Patterns, sie analysieren die Nutzung einer Lernplattform und entwickeln
daraus unterschiedliche Lernpatterns (Lu et al. 2003).
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An diesen Beispielen ist die Spannweite des Einsatzes von Patterns zu erkennen: Patterns
sind nicht auf einem Anwendungsbereich beschrankt; sie streben eine Wiederverwendung
von Informationen aus unterschiedlichen Zwecken an und sie kommen sowohl zur Lésung
von Problemen als auch rein deskriptiv, als Vergleichsmuster, zum Einsatz. Dieser
deskriptive Ansatz der Patternanwendung soll im Folgenden nicht weiter verfolgt werden, da
die Educational Patterns Lésungsansatze zur Gestaltung von Blended Learning bieten sollen.

Im Weiteren soll mit Patterns in dieser Arbeit ein problemorientierter Ansatz verfolgt
werden, der zwar auch zur Dokumentation dient, aber vor allem ein Problem, mit der
dazugehorigen Losung in einem bestimmten Kontext beschreibt.

Die Patterns werden sich auf die ausfiihrlich vorgestellten Patterns beziehen, deren
Entwicklungen sich teilweise bedingen.

4.2 Grunde fur die Entwicklung von Patterns

Alexander hat seine Patterns entwickelt, um die ,,quality without a name* zu dokumentieren
und damit ein ,, Timeless Way* des Bauens zu beschreiben. Diese Patterns sollen jede Person
in die Lage versetzen: “Without the help of architects or planners, if you are working in the
timeless way, a town will grow under your hands, as steady as the flowers in your garden”
(Alexander 1979, S. 8). Somit geben sie einem Neuling im Bereich Architektur die
Moglichkeit, diese Alternative zur Nutzung von standardisierten Modellen und
Komponenten, die die philosophischen, technischen und sozialen Unterschiede zwischen
analytischen Methoden und einem adaptiven, offenen und reflektierenden Designansatz
betonen, zu nutzen (Lea 1998, S. 412).

In der Softwarearchitektur ist ein zentraler Grund fir die Nutzung von Patterns die
Wiederverwendung von Software (vgl. Minch (2002, S. 21); Gamma et al. (2002, S. 1);
Buschmann et al. (2001, S. 2); Quibeldey-Cirkel (1999, S. x)), denn durch die
Wiederverwendung in der Softwareentwicklung (Quibeldey-Cirkel 1999, S. 43):

e werden die Kosten fur Entwicklung, Qualitatssicherung und Wartung reduziert;

e wird das Projektrisiko verringert, sowohl bezuglich der Kostenkalkulation als auch
der Produktzuverlassigkeit;

e wird der Wettbewerbsvorsprung gewahrt, da das Produkt schneller in den Markt
eingefihrt werden kann und

e falls produktiibergreifende gleiche Bedienungskomponenten verwendet werden, wird
nicht nur die Gebrauchsglte, sondern auch die Corporate-ldentity gestarkt.

Die Wiederverwendung von Softwareentwirfen gelingt nur, wenn die Entwirfe in geeigneter
Weise dokumentiert werden. Diese Dokumentation hat zur Folge, dass

e ein gemeinsames Entwurfsvokabular entsteht, mit Hilfe dessen Informatiker ein
System auf einer hoheren Abstraktionsebene besprechen, als dies Entwurfsnotationen
und Programmiersprachen erlauben wirden, da Entwurfspatterns die Reduktion der
Komplexitat von Systemen ermdglichen (Gamma et al. 2002, S. 352-355). Damit
wird die Kommunikation zwischen Entwicklern eines bzw. unterschiedlicher Teams
verbessert (Rising 199843, S. 17).

e Zugleich st durch die Unabhéngigkeit von der Programmiersprache keine
Entwicklung und Verwaltung von zahlreichen Code-Bibliotheken notwendig (Rising
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1998a, S. 17), deutlich wird die Code-Unabhangigkeit am Beispiel eines Pattern,
dessen Implementierung in Smalltalk, Lisp, C und Java erfolgt (\VV6lter 2001).

e die Beschreibung das Verstandnis existierender Systeme erleichtert und sie
ermoglicht gleichzeitig einem Programmierneuling, sich bei der Programmierung wie
ein Experte zu verhalten (Gamma et al. 2002, S. 352). Shalloway/Trott (2003, S. 83)
gehen sogar so weit, dass die Neulinge keine grundlegenden Techniken der
Objektorientierung vor der Beschaftigung mit Entwurfspatterns kennen missen. Die
Patterns verdichten das Expertenwissen eines Fachgebiets, das kurz und biindig in
der Musterform wiedergegeben wird, so dass Neulinge schnell produktiv werden
konnen (Quibeldey-Cirkel 1999, S. x; Ramirez 1998, S. 440). Dieses dokumentierte
Wissen von erfahrenen Softwareentwicklern hilft zusatzlich, die Qualitat von
Entwurfsentscheidungen (Buschmann et al. 2001, S. 1) und zukinftige Entwirfe zu
verbessern (Rising 1998a, S. 17).

Mit Hilfe der Dokumentation werden Grunde fir einen Entwurf beschrieben, die
Entwicklung der Implementierung aus einem Analysemodell erleichtert und schlieBlich die
Reorganisation von Entwirfen vereinfacht (Gamma et al. 2002, S. 353f.). Damit
unterstitzen die Patterns die Wartung und Weiterentwicklung von Softwaresystemen; sie
ermoglichen ebenso eine effiziente industrielle Software-Produktion (Buschmann et al.
2001, S. 21). Jedoch ist nicht anzunehmen, dass Patterns schlechte Softwareprojekte
verhindern, denn sie ersetzen nicht ein effektives Projektmanagement (Beck et al. 1998, S.
208). Patterns werden nicht die Entwicklungszeit oder die Produktivitdt dramatisch
verbessern, oder Neulinge Gber Nacht zu erfahrenen Softwareexperten machen (Martin 1998,
S. 433). Was aus der Anwendung von Patterns in der Industrie gelernt wurde, stellen Beck et
al. (1998) zusammen:

Patterns ... FCS AT&T Motorola BNR Siemens IBM
Are a good communications medium v v v v v v
Are extracted from working designs v v v v v v
Capture design essentials v v v v v v
Enable sharing of ,best practices* v v v v v
Are not necessarily object-oriented v v v v

Should be introduced through mentoring v v v
Are difficult/time-consuming to write v v v

Require practice to write v v

Tabelle 4.1 Erfahrungen der Patternanwendung in der Industrie
Quelle: Beck et al. (1998, S. 223)

An Hand dieser Aufstellung ist bereits zu erkennen, dass das Schreiben von Patterns ein
aufwendiger und schwieriger Prozess ist. Es gibt aber noch andere Schwierigkeiten und
Verpflichtungen, die beim Einsatz von Patterns zu beachten sind (Quibeldey-Cirkel 1999, S.
45):

e Patterns sind nur einsetzbar, wenn die Beteiligten Uber den Patternwortschatz
verfugen, sonst wird bei der Kommunikation zu viel Verwirrung erzeugt. Bei
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geringem Verstandnis von Patterns kann es zu Verwechslungen zwischen Patterns
und deren Kontexten und Vorteilen kommen.

e Ist das Not-Invented-Here-Syndrom in einer Organisation ausgepragt, kann es zur
Ablehnung und Zweifel an fremden Entwirfen kommen, das fiihrt zum Scheitern des
Patterneinsatzes.

e Gegebenfalls sind juristische Fragestellungen der Produkthaftung und Lizenzierung
zu klaren.

e Patterns sind nur sinnvoll einzusetzen, wenn das Suchen, Verstehen, Vergleichen,
Einsetzen und Anpassen weniger zeitaufwendig ist, als der Neuentwurf. Es ist zu
verhindern, dass Patterns nur ihrer selbst Willen eingesetzt werden, denn in manchen
Fallen fihren sie zu mehr Komplexitét als Nutzen.

e Werden Patterns im groflen Umfang eingesetzt, so sind Investitionen in Bibliotheken
und Komponenten-Management erforderlich.

Den Nutzen von Patterns kennend, stellten Softwareentwickler, die eine Programmiersprache
beherrschen und diese unterrichten sollen, fest, dass die Kenntnisse von Inhalten zwar
wichtig aber nicht ausreichend sind, sondern Kenntnisse tber das Unterrichten oder die
Vermittlung von Inhalten erforderlich sind (Eckstein et al. 2003, S. 1; Eckstein/Voelter 2001,
S. 1). Gute Lehrer sind zumeist sehr erfahren und Novizen konnen sich durch ihre
Beobachtung verbessern, statt als Neuling nur aus Versuchen und Fehlern, die zeitaufwendig
und frustrierend sind, zu lernen (Eckstein et al. 2001b, S. 12). Da eine Menge Erfahrungen
existieren, aber diese in den Kopfen von Experten fur Neulinge nur schwer zugénglich sind,
sollen P&dagogische Patterns beim Austausch helfen und damit die Effektivitdt des
Unterrichtens verbessern (Eckstein/Voelter 2001, S. 1). Neben Neulingen kénnen erfahrene
Trainer, denen manche Patterns vielleicht trivial erscheinen, von diesen Patterns lernen,
indem sie von den Erfahrungen und dem Wissen anderer profitieren (Eckstein et al. 2002b, S.
1; Eckstein et al. 2003, S. 1).

Bezugnehmend auf objektorientierte Analyse- und Designtechniken hat Lilly (1996) einen
Kurs in folgende Bestandteile zerlegt:

“A course is composed of things (objects) like lectures, examples, exercises, case
studies, demonstrations, student work products, examinations, and so on. These
types of things (classes) come in different flavors (subclasses); for instance, a “lec-
ture” might be a traditional stand-up speech with slides, a multimedia-supported
presentation, or an interactive, instructor-facilitated session.” (Lilly 1996, S. 96)

Damit ermdglichen Padagogische Patterns neben dem Austausch von Erfahrungswissen, die
interne Struktur eines Kurses besser zu definieren (Lilly 1996, S. 95). Mit den Patterns
werden Trainer in die Lage versetzt einen gemeinsamen Wortschatz zu nutzen, mit diesem
werden neue Kurse aus Teilen zusammengesetzt und die Versionierung existierender Kurse
verfolgt (Lilly 1996, S. 95).

Zusammenfassend stellt der Nutzen von Patterns, die Qualitat von Dingen zu verbessern, die
Wiederverwendbarkeit zu ermdglichen, Erfahrungen zu dokumentieren und auszutauschen,
ein besseres Verstandnis von der Struktur zu erhalten und somit nachtraglich besser
Anderungen vornehmen zu kénnen dar. Die Educational Patterns fir das Blended Learning
sollen den Gestaltern helfen und Lésungsansétze an die Hand geben. Mit dem Aufzeigen von
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Aspekten, die bei der Gestaltung von Blended Learning zu beachten sind, kann nicht nur die
Qualitat aktueller Weiterbildungsangebote verbessert werden, wenn die Planungskorrekturen
und Alternativen in den Patterns beschrieben werden, kénnen die Patterns ebenso zur
Qualitatsverbesserung zukinftiger Angebote beitragen. Die Patterns ermoglichen eine
Verwendung in verschiedenen Kontexten und kénnen zwischen den Beteiligten am Blended
Learning Projekt zur Kommunikation genutzt werden. Die angewendeten Patterns
dokumentieren die Umsetzung der Gestaltung eines konkreten Projektes und dieses Wissen
kann fur Folgeprojekte verwendet werden. Da insbesondere das Schreiben und das
Verstandnis von Patterns eine Schwierigkeit darstellt, werden im Folgenden der
Entwicklungsprozess, die Zusammensetzung von und die Beziehungen zwischen Patterns
erlautert.

4.3 Entdecken von Patterns

Das Entdecken von Patterns erfolgt in der Regel geplant. Beispielsweise beschreibt
Alexander (1979, S. 249ff.) fiir diesen Prozess des “Mining” drei Fragen, die zu beantworten
sind:

2. Why, exactly, is this something helping
to make the place alive?

Next, we mustdefine the problem, or the field of
forces which this pattern brings into balance.

is thi ing?
1. What, exactly, is this something? 3. And when, or where, exactly,

We mustdefine some physical feature will this pattern work?
of the place, which seems worth

abstracting. Finally, we mustdefine the range of

contexts where this system of forces
exists and where this pattern of physical
relationships will indeed actually bring it
into balance.

Abbildung 4.2 Fragen zur Entdeckung von Patterns
Quelle: In Anlehnung an Alexander (1979, S. 249ff.)

Patterns konnen anhand dieser Fragen entstehen, ein Austausch tber die Patternbeschreibung
waurde ihre Qualitat verbessern. Deshalb wurde in der Softwareentwicklung die Entdeckung
von Patterns, an deren Prozess zahlreiche Personen beteiligt sind, in eine in Konferenzen
gelebte Struktur eingefuhrt. Neben dem im Folgenden beschriebenen Prozess zur
Patternerstellung haben Meszaros/Doble (1998) eine Patternsprache zum Patternschreiben
entwickelt, die zeigt, welche zentrale Stellung die Patterns in der Mustergemeinde (die
Gemeinschaft der Patternschreibenden) eingenommen haben. Die meisten Patterns, die in der
Mustergemeinde entstehen, durchlaufen folgenden Prozess:

1. Musterentdeckung (Pattern Mining): Eine Problemldsung ist es Wert vermittelt und

weitergegeben zu werden. Pattern Mining
-
2. Musterbeschreibung (Pattern Writing): In einer festen Struktur wird die Probleml6sung
beschrieben. Pattern Writing
-
3. Betreuung bei der formalen und inhaltlichen Musterbeschreibung (Shepherding): Ein _
Betreuer gibt Ratschlége zur Beschreibung der Problemldsung im Pattern. Shepherding
—
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4.  Autoren-Werkstatt (Writers’ Workshop): Eine Gruppe von Patternautoren diskutiert ein

Pattern. Writers® Workshop
—
5. Revision durch den Autor (Author Review): Aufgrund der Diskussion in der Autoren-
Werkstatt wird ein Pattern iiberarbeitet. Author Review
—
6. Auswahl durch einen Herausgeber (Pattern Repository): Das Pattern wird verdffentlicht
und dafir durch einen Herausgeber begutachtet und ausgewahlt. Pattern Repository
—

7. Anonyme Begutachtung (Anonymous Peer Review): Weitere Gutachter betrachten das

Pattern kritisch und zeigen Veranderungsbedarfe auf. BTN

—FPeerReview —

8. Publikation in einem Musterbuch (Pattern Book Publication): Durch die Verdffentlichung

des Pattern steht das Wissen einem groRBen Leserkreis zur Verfligung. Pt (2ol

—Fubleaton_—

Tabelle 4.2 Erstellungsprozess von Patterns
Quelle: In Anlehnung an Quibeldey-Cirkel (1999, S. 64ff.)

Waéhrend die ersten beiden Schritte von einem Individuum oder von einer Gruppe von
Patternschreibenden durchlaufen werden, finden die Prozessschritte drei und vier auf den
Patternkonferenzen statt, die von den Patternautoren zum intensiven Review ihrer Patterns in
der Mustergemeinde genutzt werden, dieses Review lehnt sich an Besprechungen aus der
Lyrik an (Schmidt et al. 2002, S. 588). Diesen Entstehungs- und Reviewprozess nutzen die
Autoren der Padagogischen Patterns, die ihre Patterns auf den selben Konferenzen vorstellen.

Bei den Educational Patterns fur das Blended Learning wird ein anderer Weg zur Entdeckung
der Patterns gegangen. Diese Patterns werden durch einen Entdeckungsprozess erzeugt, der
weniger dem Pattern Mining, als der Aussage Alexanders, dass die Entdeckung von Patterns
auch auf dem rein theoretischen Level gemacht werden kann, folgt (Alexander 1979, S. 259).
Um den Nutzen und die Existenz der Patterns zu untersuchen, werden sie in einem Blended
Learning Projekt eingesetzt. Damit geht die Entwicklung der Patterns einen anderen Weg als
bei der Softwareentwicklung und den P&dagogischen Patterns, jedoch ist bei den
Padagogischen Patterns teilweise eine ahnliche Entwicklung zu sehen, wenn Patterns zwar
vorgeschlagen aber noch nicht entwickelt wurden (vgl. Eckstein et al. (2002b, S. 17)). Ein
Vorteil dieser Vorgehensweise stellt die Einbindung der bereits existierenden theoretischen
Erkenntnisse dar, die als Einbindung von Expertenwissen zu verstehen ist. Die Einbindung
von Expertenwissen bedeutet die Beriicksichtigung der Kenntnisse und Erfahrungen aus der
Praxis, so entstanden die Patterns der Architektur aus eigenen Bau- und
Planungserfahrungen, die im Verlauf von acht Jahre gewonnen wurden (Alexander et al.
1977, S. X).

Bei der Entdeckung von Patterns ist der Abstraktionsgrad und die Perspektive zu beachten,
denn was aus der einen Perspektive als Pattern erscheint, erscheint aus einer anderen als
primitiver Baustein (Gamma et al. 2002, S. 3). Es gibt namlich Patterns verschiedener
GroRenordnungen und Abstraktionsebenen, bzw. Granularitdt (Buschmann et al. 2001, S.
24). So wird beispielsweise in der Softwarearchitektur beim Abstraktionsgrad in Patterns fur
die Systemanalyse (Fowler 1997), Programmentwurf (Gamma et al. 2002) und Codierung
(Coplien/Schmidt  1995) unterschieden (Quibeldey-Cirkel 1999, S. 4) oder in
Architekturpatterns, deren Aufgabe es ist ein Grundgerust fir eine Softwarearchitektur zu
schaffen; in Entwurfspatterns, die sich in der Regel auf Probleme, die sich auf die Festlegung
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der grundsatzlichen Softwarearchitektur beziehen; und in Idiome, dies sind sprachabhangige
Patterns (Buschmann et al. 2001).

In der Architektur hat Alexander ebenfalls Patterns auf unterschiedlichen Abstraktionsebenen
entwickelt. Patterns existieren auf verschiedenen Skalen (Alexander 1979, S. 248): “Patterns
can be stated equally well for the human details of buildings, the overall layout of a building,
ecology, large-scale social aspects of urban planning, regional economics, structural engi-
neering, details of building construction“. Die grofiten Patterns beschaftigen sich mit der
Strukturierung von Regionen, damit definieren sie Stadte und Gemeinden (Alexander 1979,
S. 309). Dies sind globale Patterns, die nicht gebaut werden kénnen, sondern die sich durch
geplantes Wachstum verwirklichen; Beispiele fir solche Patterns sind: Unabhéangige
Regionen, Kleinstadte, Netz der Nahverkehrsversorgung, Einkaufsstrasse (Alexander et al.
1977, S. 3). Patterns mittlerer GroRe beinhalten die Gestaltung von Gebdauden, sie definieren
einzelne Geb&dude und den Raum zwischen diesen Gebauden (Alexander 1979, S. 309;
Alexander et al. 1977, S 463). Diese Patterns konnen geplant und gebaut werden; Beispiele
hierfir sind: abgeschirmtes Parken, belebte Innenhdfe, der Eingangsraum, Pléatze unter
Baumen, dicke Wande (Alexander et al. 1977, S 463). Die kleinsten Patterns handeln von den
physischen Materialien und der Struktur aus der Gebaude gemacht werden, sie beschreiben
wie ein Gebdude aus diesem groben Schema im Detail zu bauen ist (Alexander 1979, S. 309;
Alexander et al. 1977, S. 935). Dieser Teil umfasst Patterns wie ,,Die Konstruktion folgt den
sozialen R&umen®, ,Verteilung der Pfeiler”, Dachgauben, ,weichgebrannte Fliesen und
Ziegel* oder Lichtinseln (Alexander et al. 1977, S. 935).

Bei den Padagogischen Patterns gibt es ebenso Patterns unterschiedlicher Abstraktionsgrade.
In den unterschiedlichen Patternsprachen (vgl. S. 141) sind die zu Beginn beschriebenen
Patterns zumeist auf einem hoheren Abstraktionsgrad als die nachfolgenden. Eine Benennung
dieser Abstraktionsgrade erfolgt nicht.

Der Abstraktionsgrad wird dazu genutzt, die Einteilung von Patterns vorzunehmen und eine
Patternsprache zu strukturieren. Auf diese beiden Aspekte, die dem Entwickler bei der Suche
nach Patterns helfen, soll nach einer Vorstellung der Bestandteile von Patterns eingegangen
werden.

4.4 Bestandteile von Patterns

Bereits Alexander (1977, S. xf.) beschreibt seine Patterns mit einem gleichen Aufbau, damit
die Handhabbarkeit und Klarheit gefordert wird. Denn der Aufbau von Patterns und die
Darstellung von Problem und L6sung fihrt dazu, dass Anwender die Patterns beurteilen und
modifizieren kénnen, ohne die zentrale Idee zu verlieren (Alexander et al. 1977, S. xi). Eine
einheitliche Struktur der Patterns erleichtert das Verstehen, Vergleichen und Verwenden der
Patterns (Gamma et al. 2002, S. 9f.). Die einheitliche Form wendet jeder Autor von Patterns
fir seine eigenen Patterns an. Beim Vergleich der Patternbestandteile unter den Autoren
werden Verstandnis und Vergleich von Patterns durch Uneinheitlichkeit erschwert.

Man sollte davon ausgehen, dass zumindest tber die Grundform eines Pattern Einigkeit
herrscht. So bezeichnete bereits Alexander (1979, S. 247) ein Pattern als ein Tripel aus Pro-
blem, Losung und Kontext, dieser Grundform folgen einige WVertreter in der
Softwarearchitektur (Bender 1999, S. 16; Buschmann et al. 2001, S. 8ff; Quibeldey-Cirkel
1999). Meszaros/Doble (1998, S. 352f.) analysieren hingegen vier Elemente als Pattern-
bestandteile, denn ,,pattern is an instruction, which shows how this spatial configuration can

129



Grundlagen zu Patterns

be used, over and over again, to resolve the given system of forces, wherever the context
makes it relevant” (Alexander 1979, S. 247). Diese vier Elemente Problem-L6sung-Kontext-
Krafte hangen wie folgt zusammen:

Problem: Es gibt ein spezielles Problem, das zu l6sen ist, und dieses Problem hat
eine Menge moglicher Lésungen.

Losung: Die Losung zu dem Problem. Viele Probleme haben mehr als eine Ldsung,
aber eine Losung hilft in der Regel nur bei einem Problem. Eine Lésung optimiert die
Kréfte und die Kréfte sind damit Eigenschaften oder Konsequenzen einer Ldsung.

Kontext: Die Zwénge, die auf eine Losung wirken. Diese sind zumeist durch eine
Situation beschrieben weniger explizit. Der Kontext bestimmt indirekt die beste
Losung, indem er die Krafte, die optimiert werden, priorisiert und eine Ldsung in
einer Menge von Kraften optimiert.

Krafte: Sich hdufig widersprechende Bedingungen, die beachtet werden missen,
wenn eine Losung fir ein Problem gewéhlt wird. Jede LOsung optimiert manche
Krafte und andere lasst sie unbeachtet. Die relative Wichtigkeit der Kréfte ist durch
den Kontext bedingt.

Demnach ergibt sich folgendes grafisches Beziehungsgeflecht:

Pattern- handelt im > Kontext
anwender
priorisiert¥
hat Kréfte
klértt
[6st
Problem < 5 Ldsung

Abbildung 4.3 Beziehungen zwischen den Patternelementen nach Meszaros/Doble
Quelle: In Anlehnung an Meszaros/Doble (1998, S. 535f.)

Auch bei Gamma et al. (2002, S. 3) bestehen die Entwurfspatterns aus vier Elementen:

Der Mustername ist ein kurzes Stichwort, welches das Problem, seine Losung und
seine Konsequenzen benennt. Damit ist ein Austausch mit anderen Personen mdglich
und die Patterns werden dokumentiert. Eine zutreffende Bezeichnung zu finden, ist
eine schwierige Aufgabe.

Im Problemabschnitt wird beschrieben, wann das Pattern anzuwenden ist, welches
Problem es zu l6sen hilft und in welchem Kontext es anwendbar ist. Auf Probleme,
die beim Entwurf auftreten kénnen, oder Bedingungen, unter denen die Anwendung
des Pattern sinnvoll ist, wird an dieser Stelle eingegangen.

Der Losungsabschnitt dient dazu, die Elemente, aus denen das Pattern besteht, deren
Beziehungen, Zustandigkeiten und Interaktionen zu beschreiben. Die Lésung stellt
damit eine Schablone dar, die in vielen verschiedenen Situationen angewendet
werden kann.

Der Konsequenzenabschnitt listet die VVor- und Nachteile der Patternanwendung auf.
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So dass folgende Bestandteile und deren Beziehungen bestehen:

beinhaltet _
Mustername T Stichwort
klart
| beschreibt Kontext
Problemabschnitt —————p| Problem
Bedingungen
beschreibt i
dere Beziehungen
) . klart o
Losungsabschnitt ———— Elemente Zustandigkeiten
Interaktion
beinhaltet ) i
Konsequenzen ) Vor- und Nachteile der
Patternanwendung

Abbildung 4.4 Beziehungen der Patternelemente nach Gamma et al. (2002)
Quelle: Eigene Darstellung

Damit vergleichbar bestehen die Pddagogischen Patterns aus den Elementen (Eckstein et al.
2003, S. 2): Kontext, Kréafte und Schlusselproblem, Lésung, Konsequenzen, Grenzen und
Nachteile, Losungsdiskussion mit weiteren Informationen und Beispielen. Andere, zeitlich
vorangehende padagogische Patternbeschreibungen gehen von einer Einteilung in die
Elemente (Anthony 1996, S. 1; Eckstein 2000, S. 1): Problem: ein einzelnes oder mehrere
Probleme, teilweise als Frage formuliert; Constrains/Forces: Bedingungen und Kontext, der
notwendig ist, um die Patterns anzuwenden und zu einer Losung zu kommen; Solution: Die
LOsung des Problems, bzw. die Beantwortung der Frage; Discussion (nur bei Eckstein (2000,
S. 1): Beispiele von Patterns und ihre Nachteile und Related Patterns: Bezlige auf bekannte,
bereits geschriebene oder noch nicht geschriebene (gelesene) Patterns, aus. Zu Beginn des
Padagogischen Patterns Projektes erfolgte eine Einteilung in: Name, Absicht, Motivation,
Anwendbarkeit, Struktur, Konsequenzen, Durchfiihrung, Beispielfdlle (The Pedagogical
Patterns Project 2000b). Diese verschiedenen Stadien der Elemente der Padagogischen
Patterns fasst folgende Tabelle zusammen.

Patternelemente nach Patternelemente nach Patternelemente nach dem
Eckstein et al. (2003, S. 2) Eckstein (2000, S. 1) und Padagogischen Patterns Projekt
Anthony (1996, S. 1) (2000b)
Kontext Problem ‘ Name |
5 , Absicht
Krafte und Bedingungen und Kontext ‘ Sie |
Schliisselproblem —
Motivation
. Losung
Losung, Konsequenzen, | Anwendbarkeit |
Grenzen und Nachteile _ _ —
(D|skuss(,j|ol\rl1 mr:: Bf|sp|elen ‘ Strukiur |
Losungsdiskussion mit und Nachtelen)
weiteren Infor mationen - Konsequenzen
und Beispielen Beziehungen zu anderen
Patterns Durchfilhrung
Beispielfalle
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Tabelle 4.3 Patternelemente bei den Padagogischen Patterns
Quelle: Eigene Darstellung

Wie an diesen Ausfuihrungen zu erkennen, sind bereits die grundlegenden Elemente von
Patterns sowohl in der Softwarearchitektur als auch bei den Padagogischen Patterns nicht
eindeutig geklart. Bei der Betrachtung der Bestandteile auf einer Ebene tiefer ist zu beachten,
dass ebenfalls unterschiedliche Varianten verwendet werden. Dies liegt wohl an den
unterschiedlichen Verwendungshintergriinden und Abstraktionsebenen der Patterns, flhrt
jedoch bei der Anwendung von Patterns, bei der teilweise auf die Patterns anderer Autoren
verwiesen wird, zu Verwirrung. Verdeutlichen soll dieses Problem ein Vergleich der
Bestandteile von Patterns von Gamma et al. (2002, S. 6f ), Buschmann et al. (2001, S 19ff),
Quibeldey-Cirkel (1999) aus dem Bereich Softwarearchitektur, den Patterns von Alexander
(1977, S. xf) fur den Bereich Architektur mit den Padagogischen Patterns in struktureller
(2000c) und deskriptiver (2003, S. 2) Version (vgl. Tabelle 4.4). Diese Tabelle stellt die
Bestandteile dar; die Zahlen geben an, in welcher Reihenfolge die Bestandteile in den
jeweiligen Patterns angeordnet sind.

Bestandteile von Patterns nach

Bezeichnung

Gamma | Buschmann gﬁ;ﬁldey' Alexander |PPP-S |PPP-D
Mustername: Vermittelt kurz und knapp 1 1 1 1
den wesentlichen Gehalt des Pattern
Klassifizierung: des Pattern anhand 1
bestimmter Kriterien (bspw.
Aufgabe/Gliltigkeitsbereich)
Datum: der letzten Anderung 2
Autoren: des Pattern 3

Uberblick: Liefert eine Visualisierung
des Designkontextes (bspw. Referenz
zum Klassendiagramm) oder 2 3 4
Thumbnail: Kurze Zusammenfassung
des Pattern

Zweck: Bezeichnet den Grund, warum

ein Pattern entwickelt wurde 2 8
Beispiel: aus der Realitat, das die
Existenz des Problems wund die 3 1
Notwendigkeit des Pattern  zeigt;
gegebenenfalls als Bild
Auch bekannt als: Andere Namen fiir
3 2
das Pattern
Motivation: Beschreibt den
Entwurfskontext oder ein Szenario im 4 4
Detail
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Kontext/Anwendbarkeit: Beschreibt die
Problemsituation, in der das Pattern
angewendet  werden kann  bzw.
angewendet wurde; wie die Situation
erkannt wird und fiir welche Zielgruppe
das Pattern geeignet ist
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Problem: Eine allgemeine Beschreibung
5
des Problems und
der auf das Problem einwirkenden 5 3
Krafte (forces) wie Anforderungen, 7
Randbedingungen und wiinschenswerte
Eigenschaften
Losungsabschnitt:  Eine  allgemeine
Beschreibung des  Problems  mit 8 4a
folgenden Teilen:
Struktur:  Strukturdiagramme  zur
grafischen Reprdsentation der Klassen
und Interaktionsdiagramme, um 6
Abfolgen von Operationsstufen zwischen
Objekten darzustellen 6
Teilnehmer:  Beschreibt  beteiligte
Klassen und Objekte und ihre 7
Zusténdigkeiten
Interaktionen: Beschreibt, wie die
Teilnehmer zur Erfilllung ihrer Aufgabe 8
zusammenarbeiten
Konsequenzen/Auswirkungen:  Vor-
und Nachteile und welche Ergebnisse zu 9 11 4b
erwarten sind
Implementierung: Beschreibt Fallen, 9
Tipps, Techniken oder Regeln, die bei
) 10 5a
der Implementierung des Pattern von
Belang sind 7
Beispielcode: Zeigt (Fragmente von)
Beispielcode und damit die 11
Implementierung des Pattern
Spezielle Ressourcen: die fir die
Anwendung des Pattern bendtigt werden
oy U 10
und gewohnlicherweise nicht vorhanden
sind
Gegenanzeichen: ~ Unter  welchen
Umstédnden  dieses Pattern  nicht 11
anzuwenden ist
Bekannte Verwendungen/Beispiello- 5b
sungen/Anwendungen: Es werden Bei-
spiele aus echten Systemen und aus 12 8/10 13
unterschiedlichen
Anwendungsbereichen dargestellt
Varianten:  Die  Varianten  und
Spezifizierungen des Pattern werden 9
skizziert
13 12
Verweise: Patterns, die ahnliche
Probleme l6sen oder das Pattern 12
verfeinern
GroRere Patterns: Der Beitrag des
Pattern zur Vervollstandigung
bestimmter groRerer Patterns  wird
umrissen
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Referenzen und Danksagungen: Zitate 14
und Personen, die von Bedeutung sind

Tabelle 4.4 Vergleich der Bestandteile von Patterns
Quelle: Eigene Darstellung

Diesen Vergleich betrachtend ist festzustellen, dass es einige Unterschiede beziiglich der
Reihenfolge und der Inhalte gibt, aber auch einige Bestandteile in vielen Patterns wieder zu
finden sind. Kernbestandteile sind demnach:

1.
2.

Der Name, um das Pattern eindeutig identifizieren zu kénnen.

Der Kontext, um zu beschreiben in welchen Problemsituationen das Pattern sinnvoll
einzusetzen ist.

Der Losungsabschnitt wird mit unterschiedlichen Schwerpunkten beschrieben, jedoch
sind die Konsequenzen an dieser Stelle zu erwdhnen, genauso wie die
Implementierung eine zentrale Rolle spielt.

Beispiele der Anwendung sind haufig zu finden. Damit wird das Pattern und sein
Zweck veranschaulicht.

Schlief3lich sind andere Patterns (Varianten und Verweise) hilfreich, um Alternativen
und notwendige Ergédnzungen zu dem Pattern zu finden, ohne alle Patterns jedes Mal
erneut lesen zu massen.

Mustername
Kontext enthaltals
Kernelemente Konsequenzen
Ldsungsabschnitt
Implementerung
Beispiele der
Patternanwendung
verweistauf Varianten
Andere Patterns <:
Verweise

Abbildung 4.5 Kernbestandteile von Patterns
Quelle: Eigene Darstellung

Aus der Ubertragung dieser Kernbestandteile auf die Educational Patterns folgt, dass sie aus
folgenden Elementen aufgebaut sein werden:

1.

Name: Beinhaltet die (formale) Beschreibung des Pattern, insbesondere den Namen,
um jedem Pattern eine genaue Bezeichnung zu geben

Problem: Beschreibt den Zweck und die Motivation des Pattern. Um das Problem zu
verdeutlichen, wird ein Beispiel und eine Situation beschrieben, die den Kontext
erlautert, in dem das Problem auftritt.

LOsung: Beschreibt die Losung des Problems in ausfiihrlicher Weise.
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4. Krafte: Beschreibt die Krafte, die durch das Pattern optimiert werden, welche
ignoriert werden und welche Krafte die Nutzlichkeit des Pattern beeinflussen wirden.

5. Konsequenzen: Es werden die Vor- und Nachteile, die bei der Nutzung des Pattern
entstehen, gegenuber gestellt.

Fur die Educational Patterns werden keine in die Patterns integrierte Anwendungsbeispiele
entwickelt, da sich ein Beispiel bei der Anwendung der Patterns in Kapitel 6 ergibt. Zum
anderen erfolgen die Verweise auf andere Patterns in grafischer Form, indem ein
Beziehungsgeflecht dargestellt wird. Auf diese Weise sind nicht nur die haufig verwendeten
Elemente der Patterns sondern auch die Kernbestandteile der Patterns abgedeckt.

Neben den Elementen eines Pattern ist die Art und Weise der Darstellung der Bestandteile
eines Pattern von Bedeutung. Im Padagogischen Patterns Projekt fand eine Uberarbeitung
der Darstellungsform der Patterns statt, da nach Meinung der Patternschreiber, diese
Uberarbeitung fiir die Entwicklung einer Patternsprache (vgl. S. 141) im Anschluss an das
Sammeln von Patterns férderlich ist. Dazu werden die Patterns von der strukturierten Form in
die Alexandrinische bzw. deskriptive Form umgeschrieben (Eckstein et al. 2001a, S. 479).
Die auf diese Weise entwickelten Patterns sind in der ,,You-Form* geschrieben, um den
Lehrer direkt anzureden. Sie bestehen aus den vier Absétzen: Kontext,
Krafte/Schlusselproblem, Lésung/Konsequenzen/Beschrankungen/Nachteile und Diskussion
der Losung mit weiteren Informationen und Beispielen. Die Beschreibung ist zusétzlich
formatiert: So ist das Schlisselproblem und die Ldsung in Fettschrift dargestellt, dies stellt
das Thumbnail dar; das Beispiel wird in kursiver Schrift geschrieben und Verweise auf
Patterns innerhalb einer Patternsprache sind an der GroBbuchstabenschreibweise erkennbar.

Um diese Entwicklung zu verdeutlichen, wird das Paddagogische Pattern ,,Early Bird* sowohl
in ursprunglicher als auch in Uberarbeiteter Fassung dargestellt.

Strukturierte Form eines Pattern®* Deskriptive Form eines Pattern®
Pedagogical Pattern #34 Early Bird
Early Bird This pattern was originally contributed by Joseph Bergin and
(Version 2.1, July 2000) revised by Jutta Eckstein

Organize the course so that important topics are taught first.
Teach the most important material, the “big ideas,” first (and
often). When this seems impossible, teach the most impor-
tant material as early as possible.

PROBLEM/ISSUE

The typical course has many important topics. Many times
they are interrelated. It is difficult to decide how to rider
topics so that students will appreciate “big ideas” in the
course. If you delay important topics until late in the course,
spending much time on preliminaries, students may get the
wrong idea about relative importance. You will also not be
able to reinforce the big ideas frequently through follow up
exercises and discussions.

AUDIENCE/CONTEXT You want to ensure that your students remember (at least)
This had very wide applicability to almost every domain. the most important ideas.

% Bergin et al. (2000, S. 1ff)
% Eckstein et al. (2003, S. 11f)
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FORCES

Students need to see where they are headed. They need to
see that detail presented early in the course will relate to
important ideas.

Students need to know what are the few Big Ideas of the
course. They need to be able to separate the key concepts
from the detail that support them.

Students often remember best what they learn first. That
can be both positive and negative, of course. Important (big)
ideas can be introduced early, even if they can't complete
treatment immediately.

Students have sometimes difficulties to distinguish
between the important and unimportant ideas. However,
student often remember best what they learn first.

SOLUTION

First identify the most important ideas in the course. “Mine”
the course for its most important ideas. These ideas become
the fundamental organization principle of the course. Intro-
duce these big ideas, and especially their relationships at
the beginning of the course and return to them repeatedly
throughout the course.

Here we order class topics in order of importance and find
ways to teach the most important ideas early.

If design is more important than programming, then find a
way to do design as early as you can. If functions are more
important than if-statements in programming then do them
first. If objects are more important than functions, then do
them first.

Therefore, organize the course so that the most impor-
tant topics are taught first. Teach the most important
material, the “big ideas,” first (and often using a Spiral
approach). When this seems impossible, teach the most
important material as early as possible.

Important (big) ideas can be introduced early, even if they
can't get complete treatment immediately.

You have to mine the course for its most important ideas.
These ideas become the fundamental organizational princi-
ple of the course. The ideas, and especially their relation-
ships are introduced at the beginning of the course and are
returned to repeatedly throughout the course. This way the
most important things in the course receive more focus from
the instructor and the students. Students can be made more
aware of what is paramount.

DISCUSSION/CONSEQUENCES/IMPLEMENTATION

The most important things in a course or curriculum receive
more focus from the instructor and the students, since you
have opportunities to return to them again and again.
Students can be made more aware of what is paramount.

Implementation is difficult. Often only simple aspects of an
idea can be introduced early. Sometimes it is enough to give
important terms and general ideas. Some “big” ideas are
thought as advanced. It is difficult to introduce some of
these early. Hard thought and preparation are needed in
curricular design. Sometimes a really big, but difficult,
concept can be introduced incompletely. Then as other
material that relates to it is covered, the relationship to the
big idea is carefully explored.

However, if you can't introduce the big idea at the beginning,
then make certain that nothing you do early is inconsistent
with the big idea or impedes its easy learning. For example,
if you teach procedural decomposition early in the course, it
will impede the learning of object-orientation. This is be-
cause the thought processes that lead you to a procedural
decomposition are different (and inconsistent with) the ideas
of 00%.

You need to be able to analyze deeply what are the conse-
quences of developing material in a particular order. It is
often helpful here to have a forum in which ideas can be
discussed and refined. It is often also necessary to develop
your own materials, which requires time and effort.

Often only simple aspects of an important idea can be
introduced early. If there are many important ideas, it can be
Larger than Life. Sometimes it is enough to give important
terms and general ideas. Some “big” ideas are thought of as
advanced. It is difficult to introduce some of these early.
Sometimes a really big, but difficult, concept can be intro-
duced incompletely. Then as other material that relates to it
is covered, the relationship to the big idea is carefully
explored.

You have to be able to analyze deeply what are the conse-
quences of developing material in a particular order. It is
often helpful to have a forum in which ideas can be dis-
cussed and refined. It is also often necessary to develop
your own materials, which requires time and effort.

Joseph Bergin provides several examples what he defines
as most important, e.g.: Teaching objects first (or at least
early); Teaching design first; Teaching concurrency first in
operating systems; Teaching user requirements first in
Database; Teach recursion before loops. Of course, these
are Joseph Bergin's definitions of what is most important.
You may disagree, but then it is you course, so discover and
implement your own “firsts”.

The book Karel the Robot was designed with this pattern in
as a way of teaching procedural programming (procedurals
first). It successor, Karel++, attempts to do the same with
Objects (classes first).

It may be a mistake to try to use this pattern with material
that has clear prerequisite ideas to the important idea. This
would be esneciallv true if the relationship between the

% 00 = Object Oriented
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prerequisite idea and the big idea is especially difficult to
master.

SPECIAL RESOURCES

Time and deep thought are clearly required. Discussion
groups with other educators who share similar ideas about
most important concepts in a domain are very helpful.

RELATED PATTERNS

It may be necessary to Spiral to give some needed back-
ground on the important topic.

A Lay of the Land example can be used to show the stu-
dents an example of a big idea in action. If there are many
important ideas it can be Larger Than Life.

A Fixer Upper can be a good way to get started. It must
emphasize the big idea of course.

If the idea is complex, use a Toy Box example to introduce
it. You may need to use Occam to extract its essential core
and build and example around that.

Interrelated ideas can often lead to components of a Tool
Box.

Note: This pattern is actually recursive, as patterns them-
selves are a really big idea.

EXAMPLE INSTANCES

Teaching objects first (or at least early). Teaching design
first. Teaching concurrency first in operating systems.
Teaching user requirements first in Database. Teach recur-
sion before loops. Of course, these are my definitions of
what is most important. You may disagree, but then it is your
course, so discover and implement your own “firsts”.

The book Karel the Robit, by Richard Pattis was designed
with this pattern in mind as a way of teaching procedural
programming (procedures first). Its successor, Karel++,
attempts to do the same with Objects (classes first).

CONTRAINDICATIONS

It may be a mistake to try to use this pattern with material
that has clear prerequisite ideas to the important ideas. That
would be especially true if the relationship between the
prerequisite idea and the big idea is especially subtle or if
the prerequisites are especially difficult to master. Then
again a clever use of Toy Box or Lay of the Land might let
you do what seems difficult in presenting topics early.

REFERENCES
Karel the Robot, Richard Pattis, Wiley, 1981

Karel++, Joseph Bergin, Mark Stehlik, James Roberts,
Richard Pattis Wiley, 1997

Tabelle 4.5 Vergleich verschiedener Formen von Pédagogischen Patterns am Beispiel des Pattern

“Early Bird”
Quelle: Eigene Darstellung

An diesem Vergleich ist zu erkennen, dass zur Beschreibung des Pattern einige formale
Bestandteile weggefallen sind. So sind Angaben zur Nummer des Pattern, Datum und
Version nicht mehr erforderlich, sondern es werden die Autoren und Uberarbeiter angegeben.
Dies fordert die Bekanntheit des Patternnamens (nicht Nummer), konnte aber ohne
Versionierung bei weiteren Uberarbeitungen zu langen Beschreibungen der Autoren fiihren.
Bei der inhaltlichen Beschreibung wurden einige Aspekte zusammengefasst, gekirzt oder
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weggelassen. Dadurch ist es den Autoren gelungen, einen kurzen, gut lesbaren und
verstandlichen Text zu produzieren. Andererseits ist durch das Weglassen der Uberschriften
die Strukturierung schwerer zu erkennen, er ist erforderlich das Aufbauschema des Pattern
gut zu kennen. Die Formatierung des Pattern hebt sowohl den Uberblick (Thumbnail) als
auch die Beispiele gut hervor. Negativ ist, dass das Weglassen einiger Passagen einem
Neuling, fur die Patterns bevorzugt geschrieben werden, einige Informationen vorenthélt
(bspw. ,,AUDIENCE/CONTEXT: This had very wide applicability to almost every do-
main”), die bei der Planung helfen kdnnten. Ebenso hilft den Patternnutzern der Abschnitt zu
den anderen Patterns, um sich schnell in der Menge der Patterns zurecht zu finden.

An diesem Beispiel sind die beiden unterschiedlichen Formen von Patterns erkennbar: die
strukturierte Form, die Gamma et al. (2002) bevorzugen, und die Alexandrinische Form, die
eher deskriptiv ist. Die strukturierte Form liefert eine konkrete Anleitung zur
Implementierung eines Pattern, unterstiitzt aber wenig das Schreiben von Patterns; wéhrend
die deskriptive Form hilft wiederkehrende Strukturen zu dokumentieren (Bender 1999S. 27,
Rising 1998b, S. 72). Da beide Aufgaben (Anwendung und Dokumentation) von Patterns
wahrgenommen werden, ware eine Mischung aus beiden Formen fiir die Educational Patterns
wiinschenswert, insbesondere waren unterschiedliche Sichten auf ein Pattern hilfreich, um
die Wiinsche unterschiedlicher Anspruchsgruppen (narrative/strukturierte Form der Patterns)
zu befriedigen.

4.5 Patternsprache

Durch einen einheitlichen Aufbau der Patterns ist es mdglich, die einzelnen Patterns mit
einander in Beziehung zu setzen und die Patterns als Ganzes zu begreifen und somit als
Sprache, in der eine unendliche Vielfalt von Kombinationen geschaffen werden kann
(Alexander et al. 1977, S. xi). Eine Patternsprache ist synergetisch, dass heif3t sie ist mehr als
die Summe aller Patterns (Schmidt et al. 2002, S. 567). Die Patterns stehen nicht isoliert
voneinander da, sondern jedes Pattern besteht aus kleineren Patterns und gehort selbst zu
einem groReren Pattern; das so entstehende Netzwerk bildet die Sprache (Alexander 1979, S.
313).

Die Patternsprache hat Gemeinsamkeiten mit der natlrlichen Sprache: ,,both ordinary lan-
guage and pattern language are finite combinatory systems which allow us to create an infi-
nite variety of unique combinations, appropriate to different circumstances, at will”
(Alexander 1979, S. 187). So wie die natirrliche Sprache aus Wortern besteht, sind Patterns
die Elemente der Patternsprache, die aufgezeigten Verbindungen zwischen Patterns kénnen
als Grammatik der Patternsprache aufgefasst werden. Wie die natirliche Sprache als Ziel
Satze konstruiert, werden mit der Patternsprache entweder Geb&ude und Platze,
Softwarearchitekturen oder Unterrichtssituationen geschaffen. Diese Beziehungen zwischen
den beiden Sprachen verdeutlicht Tabelle 4.6.

Natirliche Sprache Patternsprache

Worte Patterns

Regeln der Grammatik und Bedeutungen, die Patterns, die die Beziehungen zwischen Patterns
Zusammenhange schaffen beschreiben

Satze Gebaude und Platze

Tabelle 4.6 Die Beziehung zwischen nattrlicher Sprache und Patternsprache
Quelle: In Anlehnung an Alexander (1979, S. 187)
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Alexander beansprucht fiir seine Patterns den Begriff Patternsprache, dass heift er kann alles
in der Architektur notwendige von Gebauden ber Garten bis zu Stadten mit den Patterns
gestalten (Alexander 1979, S. 187). Die Patterns in der Softwarearchitektur stellen Kataloge
oder Systeme von Patterns dar; sie formen allerdings keine Sprache. Ein System von Patterns
erflllt folgende Aufgaben (Buschmann et al. 2001, S. 381f.):

e es hilft bei der Handhabung einer grofien Anzahl von Patterns;
e die Beschreibung der Patterns erfolgt nach einer bestimmten Art und Weise;
e einen Uberblick tber die Patterns bietet deren Klassifikation;

e es unterstutzt die Auswahl eines Pattern durch Bereitstellung geeigneter
Suchstrategien;

e es stellt eine Reihe von Richtlinien zur Verfligung, die die Entwicklung von
Softwaresystemen mit Hilfe von Patterns unterstiitzen und

e das Patternsystem unterstiitzt seine eigene Weiterentwicklung.

Die Abgrenzung von Systemen bzw. Katalogen von Patterns zu einer Patternsprache erfolgt
nach dem Kriterium der Vollstandigkeit. Aufgrund der Bandbreite und Komplexitat von
Softwaresystemen ist nicht zu erkennen, ob ein kompletter Satz an Patterns bereitgestellt
werden kann, vielmehr wird angezweifelt, ob es jemals eine komplette Patternsprache fir
Software geben wird (Gamma et al. 2002 S. 357). Auch das Patternsystem von Buschmann et
al. (2001, S. xiii) ist nicht vollstandig, da es bereits eine sehr grof3e Zahl an Patterns gibt und
mit jeder Technologieinnovation neue Patterns ermoglicht werden. Aber eine Patternsprache
sollte sowohl morphologisch als auch funktional vollstandig sein (Alexander 1979, S. 316ff.).
Morphologisch vollstandig heif3t, dass die Patterns eine Struktur bilden, die bis ins Detail
gefillt ist und keine Licken aufweist. Funktional vollstandig ist eine Sprache, wenn die
Patterns konsistent sind und keine Konflikte erzeugen. Hinzu kommt, dass eine Sprache nur
komplett ist, wenn jedes einzelne Pattern vollstandig ist. Diese Vollstandigkeit einer Sprache
wird erreicht, indem Patterns erzeugt und geldscht werden bis jedes Pattern vollstandig ist
und die kleineren Patterns, aus denen ein Pattern besteht, die prinzipiellen Komponenten
darstellen, so dass alle Probleme eines Anwendungsgebietes mit den Patterns geldst werden
kdnnen (Alexander 1979, S. 320; Schmidt et al. 2002, S. 566).

Das Padagogische Patterns Projekt will aus den Patterns eine Sprache bilden und bezeichnet
den derzeitigen Stand als Sprache in der Entwicklung. Die Patterns werden so in Verbindung
gesetzt, dass sie zu einem bestimmten Problembereich gehdren und die erstellte Sprache als
Ressource fir die Lésung komplexer Probleme verstanden werden kann (Eckstein et al.
2002b, S. 2). Dieser Ansatz wurde bereits von Alexander verfolgt und auch bei den Patterns
der Softwarearchitektur haben sich auf diese Weise Sprachen fur bestimmte Problembereiche
entwickelt, wie beispielsweise eine Patternsprache fir Middleware und Anwendungen
(Schmidt et al. 2002, S. 590). In der Paddagogik wurden Patternsprachen zu den Bereichen:

e Patterns for Gaining Different Perspectives (Bergin et al. 2001),
e Feedback Patterns (Eckstein et al. 2002a),

e Patterns for Active Learning (Eckstein et al. 2002b),

e Patterns for Experimental Learning (Eckstein et al. 2001a),

e Patterns for Classroom Education (Anthony 1996)
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entwickelt.

Auch Alexander hat zuerst zahlreiche Sprachen zu verschieden Aufgaben beim Bauen
entwickelt, wie flr die Gestaltung eines Hauses, fiir eine Strasse, usw. (Alexander 1979, S.
329f.). Bei der Betrachtung dieser vielen Sprachen wird deutlich, dass sie zu einer grof3eren
zusammenzufuhren sind, die eine grofere Struktur beinhaltet. Werden weitere Bereiche
entwickelt, fur die die Padagogischen Patterns relevant sind, so kann man schlief3lich zu einer
Padagogischen Patternsprache gelangen. Aus den einzelnen Bestandteilen einer Sprache kann
eine allgemeine Sprache zur Entwicklung und Durchfiihrung von Unterricht entstehen. Die
im Rahmen dieser Arbeit entstehenden Patterns werden allerdings fur die Weiterbildung, fir
Blended Learning und flr die Gestaltung von Unterricht entwickelt und sind damit nur ein
Bestandteil einer noch zu entwickelnden Sprache.

Die schriftliche Niederlegung von Patterns ist nur ein erster Schritt, weil Patterns nicht nur
aus einem Buch kopiert werden, sondern zu einer gelebten Patternsprache gehdrt, wie bei der
natirlichen Sprache, dass die Patternsprache in den Kopfen kreiert wird (Alexander 1979, S.
337). Fir das Leben einer Sprache ist die Beschreibung der Beziehungen von Wortern bzw.
Patterns hilfreich.

4.6 Einteilung von Patterns

Wie im Kapitel ,,Bestandteile von Patterns* erwahnt (vgl. S. 139), sind Patterns bezuglich
ihrer Form in deskriptive bzw. narrative Patterns und strukturierte bzw. schematische
Patterns zu unterteilen. Bei den Bestandteilen der Patterns wurde ein Vergleich zwischen den
Autoren und den Arten der Patterns vorgenommen (vgl. Tabelle 4.4). Wie bei der
Patternsprache erwéhnt, gehen Gamma et al. (2002) davon aus, dass sie einen Patternkatalog
und keine Patternsprache entwickelt haben, dies beschreibt die Enge der Kopplung bei der
Organisation der Patterns. Weitere Unterscheidungen zwischen den Patterns hat Quibeldey-
Cirkel (1999) in einer Patternsystematik zusammengefasst (vgl. Abbildung 4.6).

Pattern
Patternform Patternkdrnung
narratv  schematisch strategisch taktisch ideomatisch Pattern-
organisation
Patternart |
I I
| | | | | | Kopplung Zugrif
Projekt System-  Design  Program- Didaktik der ’_\_‘
organisaion  analyse mierung  Informatik
Pattern-  Pattern- sequentiell nicht
katalog  sprache sequentiell

Abbildung 4.6 Ein Patternsystem
Quelle: In Anlehnung an Quibeldey-Cirkel (1999, S. 48ff.)

Wahrend diese Systematik hilft die vielen unterschiedlichen Patternkataloge oder -sprachen
zu unterscheiden, unterstitzt sie nicht das Verstandnis der Patterns und ihrer Beziehungen,
wie dies bei der Anwendung von Patterns eines Katalogs oder einer Sprache erforderlich
waére. Dazu ist es notwendig, sich die Beziehungen, die zwischen Patterns bestehen kdnnen,
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zu verdeutlichen. Bereits bei den Bestandteilen der Patterns wurde zwischen Varianten,
Verweisen und GroReren Patterns unterschieden (vgl. Tabelle 4.4). Da sich die Verweise
sowohl auf Patterns beziehen, die &hnliche Probleme l6sen, also eine Variante darstellen, als
auch auf Verfeinerungen der Patterns, dies entspricht wie ,,GroRere Patterns” einem
GroRenunterschied von Patterns, wird in der Arbeit einer Einteilung der Beziehungsarten von
Buschmann et al. (2001, S. 16ff.) gefolgt. Wenn es sich um die Beziehung zu groReren oder
Kleineren Patterns handelt, sprechen Buschmann et al. (2001) von Verfeinerung; wenn
ahnliche Probleme von Patterns angesprochen werden, handelt es sich um Varianten und
werden Patterns derselben Abstraktionsebene zur Lésung eines Problems bendtigt, so ist dies
eine Kombination.

Arten von Beziehungen
zwischen Patterns

-Verfeinerung ~Variantenbildung ~Kombination
die Anwendung eine Menge an die Kombi-

- lst von Kleineren L st Patierns, die — st nation mehrer
Patterns in LGsungen zu Patterns
einem ahnlichen derselben
groReren Problemen Abstraktions-
Pattern. beschreiben. ebene.
ein groReres Notwendig, die aufeinen mehrere Kréfte

Nowendg, M " wenn - Kontext im Zusammen-
L - Probleme mit einwirkenden . hang miteinem
wenn : ] 4 Notwendi
sich bringt, das Krafte — 9 - Problem
durch Kleinere LN wenn auszugleichen
gelostwerden dem Auffinden sind, und dies
b - Hiltbei —— eines nichtvon
- i geeigneten einem

- Hilfthei —— Imple mentie- Pattern fiir ein einzelnen
rung eines Entwurfs- Pattern
Patern. problem. geleistet

werden kann.
der Zusam-
— Hilftbei —— mensetzung
komplexer
Entwur fs-
strukturen.

Abbildung 4.7 Arten von Beziehungen zwischen Patterns
Quelle: In Anlehnung an Buschmann et al. (2001, S. 16ff.)

Diese Unterscheidung der Arten von Beziehungen hilft bei der Zusammensetzung komplexer
Entwurfsstrukturen, dem Auffinden eines geeigneten Pattern flr ein Entwurfsproblem oder
der Implementierung eines Pattern, deshalb sollten diese Beziehungsarten in der
Beschreibung der Patterns enthalten sein. Die Beziehungen zwischen Patterns werden von
Gamma et al. (2002) grafisch dargestellt, eine Betrachtung der Zusammenhénge kann zum
richtigen Pattern oder zu einer Gruppe von Patterns fuhren.

Die Einteilung der Patterns nach ihren Beziehungen ist nur ein Kriterium, dass zum besseren
Finden von Patterns beitragt. In der Softwarearchitektur sind weitere Klassifikationsformen
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entstanden (vgl. Rising (1998b)), denn wenn alle Patterns erst bekannt sein mdissen, um
festzustellen, welches das flr ein Problem geeignete ist, dann ist ein Patternsystem nutzlos.
Deshalb sind die Patterns so einzuteilen, dass sie tiberschaubar sind (Buschmann et al. 2001,
S. 362). Ein dazu zu verwendendes Klassifikationsschema sollte folgende Eigenschaften
besitzen (Buschmann et al. 2001, S. 363):

e Essollte einfach und leicht zu erlernen sein.
e Essollte nur aus wenigen Klassifikationskriterien bestehen.

e Jedes Kilassifikationskriterium sollte eine naturliche Eigenschaft von Patterns
abbilden.

e Das Kilassifikationsschema sollte eine Art Landkarte darstellen, die den
Programmierer zu einer Menge maoglicher Patterns fiihrt und nicht zu dem einen
Lrichtigen®.

e Das Schema sollte so offen gestaltet sein, dass es ohne seine eigene Anderung
erweitert werden kann.

Diese Eigenschaften von Klassifikationsschemata sind auf die Einteilung der Educational
Patterns zu (bertragen. Flr die Educational Patterns wird eine Einteilung in Bereiche
angestrebt, die leicht verstandlich und von geringer Anzahl sind. Die Bereiche sollen die
Aufgaben von Educational Patterns widerspiegeln und damit die Eigenschaften der Patterns
abbilden. Dem Gestalter bieten die Bereiche eine Landkarte, mit der er ziigig die relevanten
Patterns findet. Die Bereiche sind auflerdem so zu wéhlen, dass sie ohne Probleme um
weitere Patterns bzw. um weitere Bereiche erweitert werden kdnnen (vgl. Kapitel 5.2).

Um neben den Beziehungen zwischen den Patterns eine ldee von mdglichen Kriterien zu
erhalten, werden die Klassifikationsschemata von Gamma et al. (2002) und Buschmann et al.
(2001) vorgestellt. Gamma et al. (2002, S. 10) schlégt eine Klassifikation beztglich der
Aufgabe und des Gultigkeitsbereichs von Patterns vor. Die Aufgabe beschreibt, was das
Pattern macht, und Gamma et al. (2002) unterscheiden hier zwischen

e erzeugenden Aufgaben, also Erzeugungspatterns, die den Prozess der
Objekterzeugung betreffen;

e strukturorientierten  Aufgaben, also Strukturpatterns, die sich mit der
Zusammensetzung von Klassen und Objekten befassen und

e verhaltensorientierten Aufgaben, also Verhaltenspatterns, die charakterisieren, wie
Klassen und Objekte zusammenarbeiten und wie die Zustédndigkeiten aufgeteilt sind.
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Mit dieser Klassifikation wird folgende Matrix aufgespannt:

Aufgabe
Erzeugungspatterns Strukturpatterns Verhaltenspatterns
klassen- | Klassenbasierte Klassenbasierte Klassenbasierte
basiert | Erzeugungspatterns Strukturpatterns nutzen Verhaltenspatterns verwenden
verlagern Teile der Vererbung, um Klassen Vererbung, um Algorithmen und
Objekterzeugung in zusammenzufiihren. Kontrollfluss zu beschreiben.
Unterklassen.
Giiltigkeits- | opiekt- | Objektorientierte Objektbasierte Objekthasierte
bereich basiert | Erzeugungspatterns Strukturpatterns beschreiben | Verhaltenspatterns beschreiben,
delegieren Teile der Wege, um Objekte wie eine Gruppe von Objekten
Objekterzeugung an zusammenzufiihren. zusammenarbeitet, um eine
andere Objekte. Aufgabe auszufiihren, die
einzelne Objekte nicht in der
Lage wadren zu erfiillen.

Tabelle 4.7 Dimensionen der Auspragung von Entwurfspatterns
Quelle: In Anlehnung an Gamma et al.(2002, S. 10)

Neben der Anwendung der Klassifikation fur Entwurfspatterns, also der Ordnung der
Patterns nach ihren Aufgaben oder nach ihrem Gultigkeitsbereich, geben Gamma et al.
(2002, S. 28f.) weitere Hinweise, wie ein geeignetes Pattern zu finden ist. So kann
beispielsweise der Zweckabschnitt dazu fuhren, mehrere geeignete Patterns zu finden, diese
Auswahl kann gegebenenfalls durch die Anwendung des Kilassifikationsschematas
eingegrenzt werden.

Die Patterns sollen ebenso helfen ein System so zu entwerfen, dass es gegenuber
Veranderungen robust ist. Gamma et al. (2002, S. 23-28) beschreiben daher einige Ursachen
fur Entwurfsrevisionen und welche Patterns die entstehenden Probleme I6sen helfen. Mit
Hilfe dieser Kategorisierung von Patterns kann der Anwender entweder nach Grunden fir
eine aktuelle Entwurfsrevision suchen und entsprechende Patterns finden oder sich Ziele
bezuglich der Variabilitat eines Entwurfs setzen und hierfur notwendige Patterns aus den
Ursachen suchen.

Neben diesen Suchstrategien ist die problemorientierte Suche mdoglich, da die
Entwurfspatterns Probleme auf unterschiedliche Weise 16sen helfen, die bei der
Softwareentwicklung entstehen (Gamma et al. 2002, S. 11ff.). Dieser Idee folgen Buschmann
et al. (2001), welche ein zweidimensionales Klassifikationsschema entworfen haben, in das
weitere Patterns und Kategorien eingeordnet werden kénnen, wie an der Eingliederung der
Patterns von Gamma et al. (2002) demonstriert wurde. Diese Offenheit einer Klassifikation
ist notwendig, da fir ein Patternsystem gilt, dass es um fehlende Patterns ergénzt wird, nicht
bendtigte Patterns ignoriert und andere Patterns geédndert werden, je nachdem welche
Bedurfnisse der Verwender hat (Buschmann et al. 2001, S. xiii).

Die erste Dimension der Klassifizierung von Buschman et al. (2001) bezieht sich auf die Art
von Patterns, die wichtigen Phasen und Aktivitaten der Softwareentwicklung entsprechen.
Auf diese Klassifikation bezieht sich Corfmann (1998, S. 24), der beméngelt, dass die
Abgrenzung zwischen diesen Kategorien nicht eindeutig erfolgt. Die zweite Dimension
bezieht sich auf Probleme, die mit Patterns gelést werden. Diese Probleme, die bei der
Entwicklung eines Softwaresystems auftreten, entsprechen konkreten Entwurfssituationen
und dienen deshalb zur Unterteilung, so dass folgende Einteilung méglich ist:
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Klassifikationsschema der Patterns
in der Softwarearchitektur

— Patternkategorien — Problemkategorien

Vom Chaos zur Struktur

unterstiitzt eine geeignete Zerlegung einer Ge samtaufyabe
in Teilaufgaben.

Architekturpatterns —
kénnen zu Beginn des Grobentwurfs
verwendet werden, wenn die grundsétzliche
Struktur der Anwendung festgelegt wird. Verteilte Systeme

beschreibteine Infrastruktur fir solche Systeme, deren
Komponenten in verschiedenen Prozessen der
Adressraumen liegen.

Entwurfspatterns

sind eher am Ende des Grobentwurfs
anwendbar, wenn die grundséizliche
Struktur verfeinert und erweiter twird. Interaktive Systeme

strukturiert Systeme mit Mensch-Computer-Interakton.

| Idiome
werden wahrend der Adaptierbare Systeme
Implementierungsphase benutzt umeine | stelitInfrastrukiur bereit, um eine Anwendung erweiterbar
Softwarearchitektur in ein Programm einer und an funktionale Anforderungen anpassbar zu gestalten.
bestimmten Sprache umzusetzen.
| Erzeugung
unterstiitzt die Instanziierung von Objekten und rekursiven
Objektstrukturen.

Strukturelle Zerlegung
zerlegt Subsysteme und komplexe Komponenten geeignet
in miteinander kooperierende Komponenten.

Organisation von Arbeit

beschreiben, wie mehrere Komponenten zusammen-
arbeiten, umgemeinsam eine komplexe Diensteistung
anzubieten.

Zugriffkontrolle
schiitzen und kontrollieren den Zugriff auf Dienste und
Komponenten.

Varianten von Diensten
unterstiitzt Verhaltensanderungen von Objekten und
Komponenten.

Erweiterung der Dienstleistung
lasst ein Objekt oder einer Objektstruktur dynamisch neue
Dienste anbieten.

Management
behandeln homogene Mengen von Objekten, Diensten und
Komponenten in ihrer Gesamtheit

Adaption
passen Schnittstellen und Daten an.

Kommunikation
organisiertdie Kommunikation zwischen Komponenten.

Ressourcenverwaltung
verwalten gemeinsam genutzte Komponenten und
Objekte.

Legende: Kursive Problemkategorien wurden fur die Patterns von Gamma et al. (2002) ergénzt.

Abbildung 4.8 Klassifikationsschema der Patterns in der Softwarearchitektur
Quelle: In Anlehnung an Buschmann et al. (2001, S. 362ff.)
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Bei den Padagogischen Patterns wird zwischen den Patternsprachen unterschieden (vgl. S.
141). Dies ist am ehesten mit den Aufgaben in der Softwarearchitektur zu vergleichen. Bei
Fricke/Voelter (2000, S. 6ff.) wird die Patternsprache in einer “Language Map”, unterteilt
nach zeitlicher Reihenfolge (vgl. Patternkategorien) und nach Spezialisierung oder &hnlichem
Kontext (vgl. Beziehungsarten), dargestellt; in einer “Quick Access Table” werden die
typischen Probleme bzw. Ziele der Patterns (vgl. fur die Educational Patterns Tabelle 5.1)
und die dazugehorigen Patterns der Sprache (vgl. Problemkategorien) aufgelistet. Die
Patterns des Padagogischen Patterns Projekts konnen aus den Perspektiven: Thema, Lernziel,
Lehr-/Lernelement, Autor und alphabetischer Index betrachtet werden (The Pedagogical
Patterns Project 2000a). Die inhaltlichen Aspekte liefern eine padagogische Sichtweise auf
Patterns, die fiir die Educational Patterns interessant sind.

Um ein Pattern zu finden, wdare es daher hilfreich, sie nach verschiedenen
Gesichtspunkten/Kriterien sortieren und durchsuchen zu kdnnen. Wahrend diese
Klassifikationen jedoch nur unterschiedliche Anordnungen der Patterns bedeuten, ist ein
Anwendungsprozess flr den Gestalter als konkrete Hilfestellung zu sehen.

4.7 Anwendungsprozess von Patterns

Steht eine Patternsprache oder ein Patternsystem zur Verfiigung, stellt sich die Frage, wie mit
dem Pattern umzugehen ist. Alexander (1977, S. xxxviii-xl) schlagt dazu folgenden Prozess
Vor:

Zunachst mache eine Kopie der Gesamtliste aller Patterns,
markiere auf dieser Liste die Patterns, die die Sprache fir das eigene Projektbilden werden.

Suche das Ausgangspattern fiir das Projekt, das dem Gesamtumfang des Projekts am nachsten kommt.

- =

Lese dieses Ausgangspattern nach und markiere die genannten kleineren Patterns, die wahrscheinlich alle
wichtig sind. Falls es ein groReres Pattern gibt, das beeinflussbhar ist, dann beziehe es in die Sprache ein.

Gehe dann zur nachsthéchsten markierten Nummer aufder Liste und schlage dieses Pattern nach und
markiere wiederum die genannten kleineren und gegebenenfalls gréReren Patterns.

Wenn Zweifel iiber den Einbezug eines Pattern bestehen,
dann istes nicht zu beriicksichtigen, da sonstdie Sprache zu umfangreich und verwirrend wird.

Verfahre weiter, bis alle fiir das Projektnotwendigen Patterns markiert sind.

-

Ergénze die Liste durch Hinzufiigen eigenen Materials,
wie beispielsweise das Berticksichtigen einer Sauna im Baderaum.

Wenn an den Patterns nach persénlicher Ansichtetwas zu andern ist, dann istdies zu machen.

-

Abbildung 4.9 Auswahlprozess der relevanten Patterns in der Architektur
Quelle: In Anlehnung an Alexander (1977, S. xxxviii-xI)
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Eine leicht andere Variante, die mit der anderen Art der Klassifikation — Beziehungen der
Patterns zu Klassifikation nach Aktivitdten und Problemen — zusammenhangt, beschreibt
Buschmann et al. (2001, S. 368ff.) mit folgenden Schritten, die zur Auswahl eines Pattern
notig sind:

Beschreiben Sie ihr Problem, gegebenenfalls jedes Teilproblem, genau und
Uberlegen Sie sich, welche Krafte wirken.

e

Entsprechend ihrer Entwurfs aktivitat wéhlen Sie eine Patternaktivitit aus
(Architektur-, Entwurfs pattern, Idiome).

e

Entsprechend ihrer Problemstellung wéhlen Sie eine Problemkategorie aus.

e

Sie haben in der Matrix eine bestimmte Menge an Pattern zur Auswahl. Lesen Sie die Problembeschreibungen der Pattern und
entscheiden Sie, ob ein/mehrere Pattern einen bestimmten Aspekt ihres konkreten Problems adressiert/adressieren.
Sollten die Pattern die Aspekte ihres Problems nicht ansprechen, wahlen Sie eine neue Problemkategorie (Schritt 7).

L Sen e e e s POSETS TN Aen Wil o e e Proferiab e (O]

Vergleichen Sie die Vor- und Nachteile der gewahlten Pattern und damit die Konsequenzen einer Patternanwendung.
Wégen Sie zwischen den Pattern ab.

- @

Wahlen Sie die Variante eines Pattern aus, die fiir ihr Problem die beste Lésung darstellt

e

Wahlen Sie eine andere Problemkategorie aus, wenn sie kein passendes Pattern gefunden haben.
Sallte es keine passende Problemkategorie geben, so versuchen sie im ersten Schritt ihr Problem zu verallgemeinern
und dafuir eine Problemkategorie zu finden. Wenn Sie keine geeignete Problemkategorie oder keine geeigneten Pattern finden,

Abbildung 4.10 Auswahl eines Entwurfspattern
Quelle: In Anlehnung an Buschmann et al. (2001, S. 368ff.)

Sind die Patterns, die bendtigt werden, ausgewahlt, ist bei der Anwendung des Pattern,
bezogen auf die Softwareentwicklung, folgendermalien vorzugehen (Gamma et al. 2002, S.
29-31):
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Lesen Sie das Pattern einmal, um einen Uberblick zu gewinnen.
e ———

Gehen Sie zurlick und betrachten Sie den Struktur-, Teilnehmer- und Interaktionsabschnitt,
um Klassen und Objekte und ihre Beziehungen untereinander zu verstehen.

Werfen Sie einen Blick aufden Beispielcodeabschnitt,
um fiir die Implementierung ein konkretes Beispiel des Pattern als Quelltextzu sehen.

Wahlen Sie Namen fur die am Pattern beteiligten Objekte oder Klassen,
die innerhalb ihres Anwendungskontextes sinnvoll sind.

Definieren Sie die Klassen und modifizieren Sie Klassen ihrer Anwendung,
die vom Pattern beeinfusst werden.

Definieren Sie anwendungsspezifische Namen fiir Operationen im Pattern.
e ——

Implementeren Sie die Operationen so,
dass Sie die im Pattern festgelegten Zustandigkeiten und Interaktionen umsetzen.

Abbildung 4.11 Anwendung der Patterns in der Softwareentwicklung
Quelle: In Anlehnung an Gamma et al. (2002, S. 29-31)

Eine vergleichbare VVorgehensweise ist bei den Padagogischen Patterns nicht angegeben,
wohl weil die Autoren und Anwender der Patterns bisher hauptsachlich aus dem Bereich
Informatik/Softwareentwicklung stammen und gute Kenntnisse Uber Patterns und ihre
Anwendung besitzen. Da allerdings eine VergrofRerung der Community flr Padagogische
Patterns angestrebt wird und die Patterns insbesondere fir Neulinge im Bereich Training
vorgesehen sind, ware eine Beschreibung der Vorgehensweise der Auswahl und Anwendung
von Pé&dagogischen Patterns sinnvoll. Daher werden fur die Educational Patterns fur das
Blended Learning sowohl eine Beschreibung der VVorgehensweise zur Auswahl der Patterns
als auch zur Anwendung der Patterns vorgesehen (vgl. Kapitel 5.3).

4.8 Anforderungen an und Schlussfolgerungen aus den Grundlagen zu
Patterns flr die Educational Patterns

In diesem Kapitel wurden die Grundlagen zu Patterns vorgestellt. Als Ergebnisse sind
festzuhalten, dass die Educational Patterns fir das Blended Learning auf den
Entwurfspatterns der Softwarearchitektur und den P&adagogischen Patterns aufbauen, die
ihrerseits ihre Wurzel in den Architekturpatterns haben. Einen problemorientierten Ansatz
verfolgend werden die Educational Patterns fir das Blended Learning Problem-
LOsungspatterns zur Gestaltung von Blended Learning darstellen. Mit den Educational
Patterns ist es Laien moglich, das Wissen von Gestaltungsexperten zu nutzen und bekannte
Losungen fur Probleme zu verwenden. Die Wiederverwendung von Problemldsungen mit
Hilfe von Patterns fiihrt auBerdem zur Dokumentation von diesem Wissen, dies macht
Entscheidungen in Zukunft nachvollziehbar und erleichtert das Lernen aus Fehlern. Das
Entdecken von Patterns, das sogenannte ,Pattern Mining“ wurde diskutiert und der
Erstellungsprozess fur die Educational Patterns begrundet. Die Bestandteile der Patterns aus
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verschiedenen Bereichen wurden vorgestellt, und eine grundlegende Struktur fir die
Educational Patterns abgeleitet. Da die Educational Patterns nur ein Teil einer gréRReren, noch
zu erstellenden Patternsprache sein kénnen, werden sich die Patterns auf die Gestaltung von
Blended Learning begrenzen. Fur die Educational Patterns ist eine Kategorisierung zu
schaffen und die Darstellung der Beziehungen der Patterns hat sich bei den Entwurfspatterns
als hilfreich erwiesen. AbschlieBend wurden in diesem Kapitel die Anwendungsprozesse zum
Finden und Anwenden von Patterns vorgestellt. Eine Ubertragung fiir die Educational
Patterns dirfte der Verbreitung in einer nicht mit Patterns vertrauten Zielgruppe dienlich
sein. Nachdem die wichtigen Aspekte, auf die die Patterns fiir das Blended Learning
aufbauen, vorgestellt wurden, werden die Schlussfolgerungen fir die Patterns fir das
Blended Learning und die sich daraus ergebenen Anforderungen geklért.

Bezogen auf die Definition der Patterns ist festzulegen, dass Patterns fur das Blended
Learning problemorientiert sind, das hei3t sie helfen bei der Lésung von Problemen im
Kontext des Blended Learning. Daraus ergibt sich die erste Anforderung: Die Patterns fiir das
Blended Learning mussen einen Problemabschnitt besitzen, in dem deutlich wird, unter
welchen Bedingungen der Einsatz der Patterns sinnvoll ist.

Die Patterns werden speziell fir Nicht-Experten im Bereich Blended Learning entwickelt,
die entweder keine Erfahrungen mit dem Unterrichten in der Kombination von Présenz- und
Onlinelernen haben oder als Inhaltsexperten keine Unterrichtserfahrung besitzen. Aus diesem
Grund sind die Patterns fiir das Blended Learning so ausfiihrlich und verstdndlich zu
beschreiben, dass Nicht-Experten im Bereich Blended Learning damit umgehen kénnen.

Die Patterns bieten damit die Moglichkeit der Wiederverwendung von Erfahrungswissen und
die damit verbundene Dokumentation der Patterns erlaubt eine Kommunikation zwischen den
Beteiligten beim Blended Learning. Wegen dieser Dokumentation von Erfahrungswissen und
der Kommunikation kann die Qualitat dieser Lernform gefordert werden. Um Patterns
erfolgreich einzusetzen, ist es erforderlich, dass die Patternanwender Kenntnisse uber die
Idee der Patterns und ein gutes Verstandnis von diesen Patterns haben. Nur dann kann die
Anwendung von und die Kommunikation (ber die Patterns storungsfrei funktionieren.
Zweiflern an der Kompetenz anderer sei gesagt, dass die Patterns keine Rezepte darstellen,
die unreflektiert angewendet werden sollen. Die Patterns sind auf die jeweiligen Bedirfnisse
und Situationen anzupassen. Sollte dennoch das Not-Invented-Here-Syndrom stark
ausgepragt sein, dann sind diese Patterns als Anregung flr die Entwicklung eigener Patterns
zu nehmen. Deshalb sind Grundlagenkenntnisse zu Patterns zu vermitteln und die
Rahmenbedingungen fur die Anwendung von Patterns mussen festgelegt werden.

Die zu entwickelnden Patterns bieten die Beschreibung von Problem-Lésungspaaren, die auf
unterschiedliche Situationen bedarfsgerecht angepasst werden. Damit sind die Patterns auf
einem solchen Abstraktionsgrad zu beschreiben, dass eine Wiederverwendung und eine
Anpassung der Patterns mdglich ist. Gleichzeitig sind die Kréfte, die auf das Pattern wirken,
zu beschreiben, damit die Auswirkungen einer Ubertragung auf andere Situationen
abgeschétzt werden kdnnen.

Aufgrund des Entdeckungsprozesses der Educational Patterns ist der Test und die
Anwendung der Patterns in einem Projekt von besonderer Bedeutung, da damit die
Anwendbarkeit und der Nutzen der Patterns 0Oberprift wird. Aus diesem, nicht dem
klassischen ,,Pattern Mining* folgenden Prozess ergibt sich folgende Anforderung: Um die
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Praxisbezogenheit und die Uberpriifung der Patterns zu gewdhrleisten, werden die
entwickelten Patterns anschliefend in einem Blended Learning Projekt angewendet.

Die Patterns fur das Blended Learning erganzen die Padagogischen Patterns, die bereits fir
Situationen im Prasenzunterricht entwickelt wurden. Wie im Kapitel ,,Bestandteile von
Patterns* erwéhnt, ist der einheitliche Aufbau fur den Vergleich und das Verstandnis von
Patterns erforderlich, und es ware bezuglich der Form von Patterns eine Kombination von
narrativer und schematischer Form wiinschenswert. Die Patterns besitzen eine schematische
Form, die durch Ausblenden der Uberschriften zu einer narrativen Form wird. Der
einheitliche Aufbau der Patterns ist unerlasslich, umso die Zusammenhange der Patterns zu
verdeutlichen und das Verstandnis zu fordern.

Die verschiedenen Patternansatze verwenden unterschiedliche Elemente, die die Patterns
beinhalten. Da ein einheitlicher Aufbau der Patterns erforderlich ist, werden die
grundlegenden Elemente, aus denen die Patterns fiir das Blended Learning bestehen, wie
folgt festgelegt:

1. Name: Beinhaltet die (formale) Beschreibung des Pattern, insbesondere den Namen,
um jedem Pattern eine genaue Bezeichnung zu geben.

2. Problem: Beschreibt den Zweck und die Motivation des Pattern. Um das Problem zu
verdeutlichen wird ein Beispiel und eine Situation beschrieben, die den Kontext
erlautert, in dem das Problem auftritt.

3. Losung: Beschreibt die Losung des Problems in ausfuhrlicher Weise.

4. Krafte: Beschreibt die Krafte, die durch das Pattern optimiert werden, welche
ignoriert werden und welche Kréfte die Nutzlichkeit des Pattern beeinflussen wirden.

5. Konsequenzen: Es werden die Vor- und Nachteile, die bei der Nutzung des Pattern
entstehen, gegenuber gestellt.

Als Bestandteile dieser Elemente der Patterns werden bekannte Bestandteile aus den Patterns
der Architektur, Softwarearchitektur und den Padagogischen Patterns herangezogen, sowie
Bestandteile, die aus der Sicht des Blended Learning und der Didaktik erforderlich sind,
erganzt. Sie werden in Kapitel 5.1 zusammengefuhrt.

Eine grafische Darstellung verdeutlicht die Beziehungen der Patterns, so kann der Anwender
durch diese Ubersicht diejenigen Patterns identifizieren, die bei der Losung des Problems
relevant sind. Falls es eine Reihenfolge der Patterns gibt, so sind die Patterns zu bestimmen,
die Eintrittspunkte sind (Schmidt et al. 2002, S. 568). Die Arten der Beziehungen:
Verfeinerung, Varianten und Kombination und gegebenenfalls ihre Reihenfolge werden in
grafischen Darstellungen verdeutlicht.

Fur die Anwendung der Patterns steht der Anwender vor der Anforderung, ein Pattern flr ein
aktuelles Problem, das in einem Kontext zu 16sen ist, finden zu mussen. Um das fir dieses
Problem sinnvolle Pattern zu finden, ware es hilfreich, wenn die Patterns nach
verschiedenen Kriterien sortierbar sind. Die Kriterien bestimmen sich aus den Bereichen,
nach denen die Patterns unterteilt werden, und damit aus der Aufgabe, fiir die die Patterns
genutzt werden.

Um Personen, die nicht mit der Anwendung von Patterns vertraut sind, den Zugang zu den
Patterns fir das Blended Learning zu ermdglichen, wird der Anwendungsprozess dieser
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Patterns ausfuhrlich beschrieben. Fiir einen Anwender ist zu Beginn zu erklaren, wie er die
fiir ein Problem relevanten Patterns findet.

Wenn die relevanten Educational Patterns gefunden sind, dann sind die Patterns auf ein
bestimmtes Problem anzuwenden. Da die Anwendung durch Novizen erfolgen kann, ist fur
die Patternanwendung eine VVorgehensweise zu beschreiben.

Diese Anforderungen aus den Grundlagen zu den Patterns werden in die Konzeption der
Educational Patterns fur das Blended Learning einflieBen. Folgende Abbildung stellt sie in
einem Uberblick dar, um sie anschlieBend mit den Anforderungen aus den anderen
Grundlagenkapitel zusammenzufihren.

Pattern- | Proble mabschnitt |
Anwendungsprozess
Inhalte der Patterns verstindlich fir Nicht
Pattern- Experten im Bereich Blended Learning
Findungsprozess

Grundlagenkenntisse
zu Patterns

Nach Kriterien sortierbar

Anforderungen
aus den
Patterngrundlagen

Darstellung der Beziehungen
und Reihenfolge

Abstraktfionsgrad, der
Wiederverwendung und
Anpassung ermaglicht

Patternelemente: Name,
Problem, Lésung, Krafte, Kréftebeschreibung fiir
Konsequenzen — — Auswirkungsabschatzung
Einheitlicher Aufbau Test in einem und Ubertragung
und flexible Form Blended Learning
Projekt

Abbildung 4.12 Anforderungen an die Educational Patterns aus den Grundlagen zu Patterns
Quelle: Eigene Darstellung

In diesem und den vorangegangen Kapiteln wurden die Grundlagen zu Patterns, Padagogik
und Blended Learning erarbeitet, deren Erkenntnisse in die Educational Patterns fir das
Blended Learning einflielend werden. Zur Konzeption der Educational Patterns werden die
Anforderungen zusammengefihrt und sortiert. Die in diesem Kapitel vorgestellten
Vorgehensweisen zur Anwendung der Patterns werden im folgenden Kapitel abschlieRend
auf den Bereich Blended Learning und Weiterbildung ubertragen. Damit wird Anwendern
eine Hilfe zur Anwendung der nun folgenden Konzeption der Educational Patterns fir das
Blended Learning an die Hand gegeben.
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5 Konzeption der Patterns fur das Blended Learning

Zur Konzeption der Patterns fiir das Blended Learning werden zu Beginn die Anforderungen,
die sich aus den einzelnen Grundlagenkapiteln ergeben, thematisch geordnet
zusammengefuhrt. Auf diese Weise ergibt sich ein einheitliches Bild von den Educational
Patterns fiir das Blended Learning. Daran anschlielend werden die Patterns fur das Blended
Learning mit ihren Elementen entwickelt und die Vorgehensweise zur Anwendung
beschrieben.

5.1 Anforderungen an die Patterns fur das Blended Learning

In den Grundlagenkapiteln zu Blended Learning, P&dagogik und Patterns wurden
Anforderungen aus den jeweiligen theoretischen Gedanken fir die Educational Patterns
entwickelt. In diesem Kapitel werden diese Anforderungen zusammengefiihrt und zwar
sortiert nach Anforderungen,

1. die sich auf die Art und Weise der Beschreibung von Patterns,
2. die sich auf die inhaltliche Gestaltung der Patterns, und Anforderungen,

3. die sich auf die Anwendung der Patterns und damit auf Anwender und Test der
Patterns in einer Blended Learning WeiterbildungsmalRnahme beziehen.

Mit dieser Aufteilung ist es mdoglich, dass je nach Situation, wie beispielsweise
Patternexperten sind Anwender der Patterns fur das Blended Learning, bestimmte
Anforderungen an Bedeutung verlieren, wie im Beispiel Anforderungen aus der dritten
Kategorie. Die erste Anforderungskategorie (Art und Weise der Beschreibung von Patterns)
ist grundlegender Art und hat wenig Auswahloptionen bzw. wenig mit der Anwendung der
Patterns gemein, so dass auf sie in der Regel nicht verzichtet wird.

Aus den Grundlagen zu Patterns werden Anforderungen an die Art und Weise der
Beschreibung von Patterns dargelegt. Diese Anforderungen sind bei der Entwicklung der
Patterns fur das Blended Learning zu beachten, da sie fir die Anwendung von Patterns in
verschiedenen Anwendungsbereichen und von unterschiedlichen Anwendern hilfreich sind.

Die Patterns sollen dazu dienen, Problemldsungen von Experten an Novizen zu vermitteln
(Quibeldey-Cirkel 1999, S. x; Ramirez 1998, S. 440). Daher ist es bei der Beschreibung von
Patterns wichtig, dass eine Ubertragung auf andere Problemfelder gewahrleistet ist und damit
ergibt sich die Anforderung (Gamma et al. 2002, S. 3):

1. Die Patterns sind auf einem solchen Abstraktionsniveau beschrieben, dass eine
Wiederverwendung und damit Ubertragung auf andere Probleme mdglich ist.

Da Patterns Problem-Losungspaare darstellen, ist fur die Patternanwendung eine
Beschreibung des Problems und dessen Ldsung unumganglich. Als weiterer inhaltlicher
Grundbestandteil von Patterns konnen die Krafte, die auf das Pattern wirken, herangezogen
werden. Denn mit Hilfe der Krafte werden die Auswirkungen einer Patternanwendung und
die Ubertragung auf weitere Probleme abgeschéatzt. Dies wird ebenso durch die Darstellung
der Konsequenzen einer Patternanwendung unterstitzt. Um die Patterns voneinander zu
unterscheiden, ist eine eindeutige Bezeichnung und damit ein Name erforderlich. Daraus
ergibt sich folgende Anforderung (vgl. Gamma et al. (2002, S. 3); Alexander (1979, S. 247):

2. Die Patterns bestehen aus den Grundelementen: Name, Problem, Ldsung, Kréfte und
Konsequenzen.
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Eine sinnvolle Anwendung von Patterns durch unterschiedliche Anwender ist nur moglich,
wenn die Patterns ohne Probleme verstanden werden konnen. Fir das Verstdndnis der
Patterns und fur eine Zusammenfiihrung verschiedener Patterns zu einer Patternsprache ist es
erforderlich, dass die Patterns einheitlich beschrieben werden (vgl. Alexander et al. (1977, S.
xf.).

3. Die Patterns werden in einheitlicher Weise beschrieben und besitzen eine einheitliche
Struktur.

Neben den Anforderungen an die Beschreibung der Patterns sind Anforderungen an den
Inhalt der Patterns darzulegen. Denn auf diese Weise kann bei einer Ubertragung der
Patterns auf einen anderen Kontext oder ein anderes Problem beurteilt werden, ob eine
Anwendung des Pattern unter diesen Pramissen sinnvoll ist. Aus den Grundlagen zu Patterns,
Padagogik und Blended Learning ergeben sich fur die inhaltliche Gestaltung der Patterns fir
das Blended Learning eine Reihe von Anforderungen.

Der Patternanwender hat sich in der Menge an Einzelpatterns zurecht zu finden und eine
Auswahl aus den Patterns zu treffen. Fur die Anwendung der Patterns ist es daher hilfreich,
wenn der Anwender in der Lage ist, die Beziehungen zwischen den Patterns zu verstehen,
daher ist die Erfullung der folgenden Anforderung fur den Anwender hilfreich (vgl.
Buschmann et al. (2001, S. 16ff)):

4. Die Arten der Beziehungen zwischen den Patterns und die Reihenfolge der
Patternanwendung werden dargestellt.

Neben diesen Anforderungen aus der Gestaltung von Patterns allgemein, ergeben sich aus der
Gestaltung der Patterns aufbauend auf didaktischen Grundlagen weitere inhaltliche
Anforderungen. Mit den Patterns fir das Blended Learning sollen Inhalte auf
unterschiedliche Art und Weise vermittelt werden. Damit soll den Anwendern der Patterns
ermoglicht werden, Lernen jeweils auf die als geeignet eingeschatzte Art und Weise zu
ermoglichen. Daraus ergibt sich die Anforderung (vgl. Reinmann-Rothmeier (2003, S. 38)):

5. Den Patterns liegt ein offenes Lernverstandnis und damit die Akzeptanz verschiedener
Lerntheorien zu Grunde.

Neben dem offenen Lernverstandnis sollen die Patterns den Anwender ebenso wenig bei der
Auswahl der Inhalte einschranken. Denn die Patternanwendungen sollen nicht auf einen
bestimmten Inhalt beschrénkt sein, sondern allen Inhalten und damit Lernzielen offen stehen
(vgl. Schulz (1981, S. 103); PeterRen (2001, S. 65)).

6. Es findet bei den Patterns keine einseitige Lernzielorientierung statt, um eine
Ubertragung auf andere Inhalte zu gewahrleisten.

Im Rahmen der Lernziele ist des Weiteren zu beachten, dass diese den Lernenden nicht nur
Kompetenz vermitteln, sondern weitere Qualifikationen zur Lebensbewaltigung beinhalten.
Teilweise wird in diesem Zusammenhang von Schlisselqualifikationen wie beispielsweise
Teamfahigkeit oder Selbstorganisation gesprochen, im Rahmen der Patterns wird auf das
Gleichgewicht der Intentionen Handlungskompetenz, Solidaritat und Autonomie nach Schulz
(1981) Bezug genommen.

7. Neben Handlungskompetenz sind Solidaritat und Autonomie bei den Intentionen von
Blended Learning zu beriicksichtigen.
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Die Patterns werden fir die Weiterbildung entwickelt und daher wird den Besonderheiten
Erwachsener als Lernende Rechnung getragen. Erwachsene lernen auf ein bestimmites,
personlich relevantes Ziel hin und daher ist fr diese Lernenden die folgende Anforderung zu
beachten (vgl. Doring/Ritter-Mamczek (2001, S. 44ff)):

8. Um Erwachsenen als Zielgruppe gerecht zu werden, ist bei der Konzeption der Patterns
der Einbezug der Lernenden zu beachten.

Da Blended Learning Weiterbildungsmalnahmen personellen, zeitlichen und finanziellen
Aufwand bedeuten, beinhaltet die Gestaltung der Patterns fir das Blended Learning die
Initilierung eines Projektes (vgl. Sauter/Sauter (2002, S. 178); Kerres (2001)).

9. Bei Bedarf ist bei der Gestaltung die Initiierung eines Projekts zu bertcksichtigen.

Ebenso wird bei der Gestaltung der Patterns und deren Bestandteile beriicksichtigt, dass
Blended Learning eine Mischung aus Prasenz- und Onlineunterricht darstellt. Daraus ergibt
sich die inhaltliche Anforderung (vgl. Reinmann-Rothmeier (2003, S. 30)):

10. Die Patterns unterstlitzen sowohl die Gestaltung von klassischem Prasenzunterricht als
auch die Gestaltung von Onlineunterricht.

Eine inhaltliche Einschrankung fir die Entwicklung der Patterns fur das Blended Learning ist
die thematische Festlegung. Die Patterns fir das Blended Learning beinhalten keine
ausfihrliche Bedarfsanalyse, die jeder BildungsmaBRnahme vorausgeht. Diese Bedarfsanalyse
kdnnte in eigenen Patterns, die nicht nur fur das Blended Learning gelten, entwickelt werden
und mit weiteren Patterns die Educational Patterns anreichern (vgl. Friedrich et al. (1997, S.
69); Thorne (2003, S. 35)).

11. Die Anwendung der Patterns erfolgt nach einer Bedarfsanalyse, die das Thema grob
festlegt und die die Planung der Lehrenden lenkt.

Die Anwendung von Patterns erfolgt haufig von Inhaltsexperten, die mit dem Thema
»Patterns® nicht/kaum vertraut sind. Um diesen Inhaltsexperten einen Einblick in die
Thematik der Patterns zu geben, ist eine kurze Einweisung erforderlich. Inhalt dieser
Einweisung ist zum einen der Sinn und Zweck sowie die grundlegenden Elemente von
Patterns, so dass sich die folgende Anforderung ergibt (vgl. Quibeldey-Cirkel (1999, S. 45)):

12. Fir die Anwendung der Patterns sind Grundlagenkenntnisse zu Patterns zu vermitteln.

Neben diesen Grundlagenkenntnissen fur Inhaltsexperten ohne jegliche Kenntnis von
Patterns ist es fur Anwender mit keinen oder wenigen Kenntnissen von Patterns hilfreich,
wenn das Vorgehen und die Bedingungen der Anwendung von Patterns beschrieben werden
(vgl. Quibeldey-Cirkel (1999, S. 45)):

13. Die Rahmenbedingungen der Anwendung von Patterns sind zu kl&ren.

Neben dieser Anwendergruppe konnen ebenso Novizen im Bereich Didaktik zum Tragen
kommen. Da die Patterns fir das Blended Learning zur didaktischen Gestaltung einer
WeiterbildungsmaRnahme genutzt werden, ergibt sich fur die Anwender der Patterns, deren
didaktischer Wissenshintergrund nicht bekannt ist und folglich als nicht gegeben angesehen
werden muss, die Anforderung (vgl. Eckstein et al. (2003, S. 1)]:
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14. Die Patterns werden so ausfiihrlich beschrieben, dass sie Novizen im Bereich Didaktik
und Padagogik verstehen konnen.

Unterschiedliche Anwender von Patterns haben unterschiedliche Praferenzen bezuglich der
Form von Patterns. Daher sind unterschiedliche Formen bei der Beschreibung der Patterns zu
beachten, so dass sich folgende Anforderung ergibt (vgl. Bender (1999, S. 27); Rising
(1998b, S. 72)):

15. Die Beschreibung der Patterns erfolgt sowohl in narrativer als auch in schematischer
Form.

Je nach Anwendungsfall gibt es unterschiedliche Schwerpunkte und Gesichtspunkte, die der
Patternanwender setzt. Daher ist es hilfreich, wenn bei der Erstellung und Beschreibung der
Patterns folgende Anforderung beachtet wird (vgl. Gamma et al. (2002, S. 28f)):

16. Die Patterns sind nach verschiedenen Gesichtpunkten sortierbar.

Zur Entwicklung der Patterns fur das Blended Learning gehort ebenso der Test der Patterns,
damit diese nicht rein konzeptionell entwickelt werden, sondern im Anwendungsfall ihre
Tauglichkeit unter Beweis stellen. Diese Anforderung ergibt sich aus der Entwicklung der
Patterns in verschiedenen Anwendungsbereichen, wie Software oder Training. Da es sich bei
den zu entwickelnden Patterns um Patterns fur das Blended Learning handelt, ist die folgende
Anforderung fur den Test der Patterns zu erfullen (vgl. Corfmann (1998, S. 21); Eckstein et
al. (2001b, S. 10):

17. Um die Patterns zu Uberprufen, erfolgt der Test der Patterns in einem Blended Learning
Projekt.

Zusammenfassend werden die Anforderungen in der folgenden Abbildung dargestellt.

Grundelemente: Name,

Abstraktionsgrad fiir N « Einheitiche
Wied d Problem, Ldsung, Kréfte und Stk
iederverwendung Konsqu r
Dagr?zei!ﬁ:g deer: Artund Weise
g der Beschreibung
o Grundlagenkenntisse
Offenes Lernverstandnis 2u Patterns beschreiben
Keine einseitige
Lernzielorientierung Rahmenbedingungen
der Anwendung klaren
Gleichgewicht der Anforgeru ngen
; sali an Patterns
Intentionen mdglich Verstandiich fiir Novizen
) im Bereich Didak tik
Einbezug erwachsener
Lernender mdglich )
Inhaltiiche Gestaltung Bezug zur Narative und schemar
Initierung eines _~ der Patterns Anwendung tische Form zur Wahl
Projekts méglich
Sortierbarkeit nach
Gestaltung von Présenz- und Gesichtspunkten

Onlineunterricht mdglich

Testim Blended

Keine Bedarfsanalyse Leaming Projekt

vorgesehen

Abbildung 5.1 Anforderungen an Educational Patterns
Quelle: Eigene Darstellung

156




S. Kéhne Didaktischer Ansatz fiir das Blended Learning

Diese Anforderungen sollen in der Entwicklung der Patterns berlicksichtigt werden. Sie leiten
damit die Entwicklung der Patterns und geben ein Raster zur Uberprifung der sinnvollen
Entwicklung. Die Entwicklung der Patterns fur das Blended Learning wird mit der
Darstellung der Beziehungen, wie in der Anforderung vier gefordert, beginnen. Damit erhélt
der Leser einen Uberblick tiber die im Anschluss beschriebenen Patterns.

5.2 Entwicklung der Patterns fur das Blended Learning

Wie bereits in den Anforderungen beschrieben erfolgt die Entwicklung der Patterns mit Hilfe
eines einheitlichen Schemas, das aus Name, Problem, Lésung, Kréafte und Konsequenzen
besteht (vgl. Kapitel 4.8). Aufbauend auf diesem Schema erfolgt die Darstellung der
entwickelten Patterns nach den Bereichen:

1. Beschreibung der Rahmenbedingungen,
2. Gestaltung des Rahmens einer WeiterbildungsmalRnahme und
3. Gestaltung einer Weiterbildungsmafnahme.

Mit diesen Bereichen besitzen die Educational Patterns unterschiedliche Abstraktionsgrade
(vgl. S. 128). Die Patterns im zweiten Bereich ,Gestaltung des Rahmens einer
WeiterbildungsmaRnahme®, wie ,,Umrissplanung® oder ,,Weiterbildungsprojekt” sind
generell auf einer hoheren Abstraktionsebene als die Patterns im dritten Bereich ,,Gestaltung
der WeiterbildungsmalRnahme*, wie ,,Medienwahl“. Die Unterteilung nach Bereichen ist in
den nachfolgenden Abbildungen mit Hilfe der Farbung der Patterns nachvollziehbar.

Beschreibung der Gestaltung des Rahmens einer Gestaltung einer
Rahmenbedingungen Weiterbildung smanahme Weiterbildungsmanahme

Abbildung 5.2 Bereiche der Educational Patterns
Quelle: Eigene Darstellung

Fur die Beschreibung der Rahmenbedingungen sind zahlreiche Hinweise in den
didaktischen Modellen zu finden. Diese Analyse dient dem Gestalter dazu, eine Vorstellung
von der Lehr-/Lernsituation zu erhalten, daher wurden diese Patterns in einem eigenen
Bereich ausgegliedert.

Die Gestaltung des Rahmens einer Weiterbildungsmalinahme beinhaltet die Aspekte, die
nicht mit einer konkreten Unterrichtseinheit zusammenhangen. Der Rahmen einer
WeiterbildungsmaBnahme  beginnt mit der Bestimmung des Themas einer
Weiterbildungsmalinahme und fihrt zur groben Planung in der Umrissplanung. Ist die
WeiterbildungsmaRnahme innovativ oder umfangreich kann ein Einbezug der Betroffenen
und ein Projektmanagement erforderlich sein. Der Test einer WeiterbildungsmalRnahme
schlieBt den Rahmen ab, denn er liefert Ruckschlisse fur die Planung einer
WeiterbildungsmafRnahme.

Die konkrete Gestaltung einer WeiterbildungsmalRnahme bezieht die Erkenntnisse aus den
padagogischen Grundlagen und den Grundlagen zu Blended Learning ein. Um dem Blended
Learning Rechnung zu tragen, beginnt die Gestaltung mit den Phasen eines Lernprozesses,
die aus Onlineunterricht, Prasenzunterricht oder Fernunterricht bestehen.

Die eigentliche Entwicklung der Patterns ist durch einen iterativen Prozess gekennzeichnet.
Zu Beginn werden Patterns zur Analyse der Rahmenbedingungen entwickelt, da dies fir die
Entwicklung jeder WeiterbildungsmalRnahme erforderlich ist und bei den didaktischen
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Modellen ausfiihrlich betrachtet wurde. Die flur die Analyse der Rahmenbedingungen
relevanten Aspekte der didaktischen Modelle und der Konzeption von Blended Learning
werden folgenden, letztlich als relevant identifizierten Perspektiven zugeordnet und daraus
Patterns entwickelt:

e Thema,

Lernende,

e Lernplatz letztlich unterteilt nach Beruf- und Freizeitbereich sowie

die Lehrsituation allgemein.

Die Entwicklung der Patterns zur Gestaltung einer WeiterbildungsmaRnahme beginnt anhand
einer groben Reihenfolge — Themenfestlegung, Umrissplanung, Prozessplanung, Test — und
diese Reihenfolge wird im Laufe der Entwicklung verfeinert. Dazu werden die Aspekte aus
den didaktischen Modellen und den Grundlagen zu Blended Learning diesen Schritten
zugeteilt. Bei der Entwicklung der Patterns ist es zu einer Anderung der Reihenfolge der
Patternanwendung gekommen, als neben dem Prozessgedanken ein Phasengedanke
eingefihrt wurde, um das Blended Learning besser zu beriicksichtigen.

Dem Gedanken einer konkreter werdenden Planung von Schulz (vgl. S. 92ff.) folgend,
werden bei der Gestaltung der WeiterbildungsmalRnahme die Mdglichkeiten der Variation
einer WeiterbildungsmaBnahme durch Phasen, Lernziele, Ein- und Ausstieg, Medien- und
Methodenwabhl, Erfolgskontrollen sowie Darstellung der Inhalte durch verschiedene Patterns
umgesetzt. Diesen Gestaltungsaspekten werden die relevanten Gesichtspunkte aus den
Grundlagenkapiteln zugeordnet.

Des Weiteren entstehen Patterns, wenn ein Problem in verschiedenen Patterns auftritt, wie
beispielsweise die Befragung von Betroffenen. Die auf diese Weise erstellten Patterns
werden in der folgenden Problem-Ldsungstabelle nach Bereichen gegliedert dargestellt. Mit
ihrer Hilfe konnen sich Gestalter einen problemorientierten Uberblick tber die Patterns
verschaffen.

Problem ’ Lésung ‘ Patternname
Beschreibung der Rahmenbedingungen

Anforderungen, die das Thema und die Die sich aus der Bestimmung des Themas ergebenen Anforderungen
Inhalte an die Lernenden und die Lehrenden | Anforderungen an die Lehrenden und Lernenden sind des Themas

stellen, sind zu bestimmen, um sie
beriicksichtigen zu kdnnen.

unter Beachtung von inhaltlichen Anforderungen zu
bestimmen.

Die Eigenheiten der Zielgruppe sind zu
erfassen und bei der Gestaltung der
WeiterbildungsmalRnahme zu
berticksichtigen.

Die Lernenden werden zu bestimmten Aspekten befragt,
die als besonders kritisch erkannt werden oder dem
Gestalter helfen, sich ein Bild von den Lernenden zu
machen. Ist die Zielgruppe noch nicht in G&nze bekannt,
kann schon die Befragung einer Teilgruppe oder
potenzieller Teilnehmer helfen.

Kennen lernen
der Lernenden

Da das Lernen entweder aus beruflichen
Griinden stattfindet, oder eine Organisation
die Lernenden zur WeiterhildungsmaRnahme
entsendet, sind die Rahmenbedingungen in
der Organisation, in der die Lernenden
beschéftigt sind, die auf die
WeiterbildungsmalRname wirken, zu erfassen,
um sie bei der Gestaltung berticksichtigen zu
kénnen.

Die Einstellungen der Lernenden zur Organisation und die
Bedingungen in der Organisation, die Einfluss auf die
Weiterbildungsmalinahme haben kdnnen, werden erfasst.

Lernen fiir den
Beruf
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Die familidaren und auBerberuflichen

Beim Lernen in der Freizeit haben die Verhaltnisse in der

Lernen in der

Bedingungen, die Einfluss auf das Lernen Familie/Partnerschaft und weitere auBerberufliche Freizeit
haben, sind sie zu analysieren, um sie bei der | Bedingungen (Hobbys, Mitgliedschaften etc.) Einfluss auf
Gestaltung berticksichtigen zu kdnnen. das Lernen. Die Erfassung dieser Einflussfaktoren, soweit
Uberhaupt mdglich, kann fiir die Gestaltung der
WeiterbildungsmalRnahme wichtige Hinweise geben.
Die Mdglichkeiten und Beschrénkungen einer | Bei Weiterbildungsmafnahmen unterscheidet man nach | Lehrsituation
Lehrsituation, die die Gestaltung einer dem Durchfiihrenden einer Malnahme in externe und
WeiterbildungsmalRnahme begrenzen, sind zu | interne Weiterbildungsmaf3nahmen. Die Situation in der
erkennen, um sie beriicksichtigen zu kénnen. | unterrichtet wird, ist deshalb entweder in einer
Weiterbildungsorganisation oder in einem Unternehmen,
das seine Mitarbeiter selbst schult, angesiedelt. Diese
Weiterbildungssituation kann durch virtuelle Komponenten
erganzt werden. Alle diese Mdglichkeiten
berticksichtigend, werden die Mdglichkeiten und Grenzen
der Lehrsituation analysiert.
Die erforderlichen Informationen und Daten | Um die erforderlichen Informationen und Daten erfassen | Befragung der
von den Lernenden sind zu erfragen. und auswerten zu konnen, ist die Befragung der Lernenden
Lernenden notwendig, fur die verschiedene Mdglichkeiten
zur Verfiigung stehen.
Eine Personengruppe, die von einer Fir die Bestimmung der Personengruppe sind Kriterien | Identifizierung

MaRnahme (Befragung, Veranstaltung etc.)
betroffen ist, ist zu bestimmen.

festzulegen, die die Personengruppe eingrenzt.

Die zu beriicksichtigenden Kriterien variieren je nach
MaRnahme und Situation. Deshalb werden eine Menge
an Kriterien vorgestellt, die von Interesse sein kdnnen,
aber nicht den Anspruch auf Vollstandigkeit besitzen. Der
Patternanwender hat eine Auswahl bzw. eine Erganzung
der zu erhebenden Kriterien vorzunehmen.

der Betroffenen

Die technische Ausstattung eines Lernplatzes |Die technische Ausstattung eines Lernplatzes kann den | Technische
fir das Blended Learning ist zu ermitteln, um | Lernenden beim Lernen behindern oder es gar unméglich | Ausstattung
Méngel und die allgemeinen technischen machen, wenn die Ausstattung unzureichend ist. Die
Méglichkeiten zu erkennen. Erhebung der technischen Ausstattung kann wichtige

Hinweise zur allgemeinen Ausstattung der Lernenden

geben, die bei der Gestaltung der

WeiterbildungsmalRnahme zu beriicksichtigen sind.
Gestaltung des Rahmens einer WeiterbildungsmaRnahme
Einer Ablehnung der Um einer Ablehnung entgegen zu wirken, ist die Einbezug
Weiterbildungsmafinahme durch die Akzeptanz und die Bekanntheit des Vorhabens zu Betroffener

Betroffenen, die zum Scheitern der
MaRnahme fiihren wiirde, ist
entgegenzuwirken.

fordern, und dies erfordert ein internes Marketing. Das
interne Marketing filr die eigene Organisation oder fir die
Organisationen, die von den Weiterbildungsmalinahmen
betroffen sind, wird geplant und umgesetzt.

Eine komplexe, aufwendige und/oder
innovative Weiterbildungsmafinahme ist zu
planen, um sie steuern zu kénnen.

Ein Projektmanagement unterstUtzt die Planung und
Steuerung dieser WeiterbildungsmaRnahme. Die
Vorgehensweise orientiert sich am klassischen
Projektmanagement.

Weiterbildungs
projekt

Das Thema einer Weiterbildungsmanahme
ist zu bestimmen.

Das Thema einer Weiterbildungsmanahme wird
aufgrund eines bestehenden Bedarfs festgelegt. In der
Regel wird aufgrund eines Bedarfs mit der Planung einer
Weiterbildungsmafnahme begonnen. Weil die konkrete
Bestimmung der Inhalte durch den Anwender der Patterns
unter Beriicksichtigung der Interessen von Lernenden und
beteiligten Organisationen bestimmt wird, soll dieses
Pattern bei der Bestimmung der Inhalte durch das
Aufzeigen mdglicher relevanter Aspekte helfen.

Bestimmung
des Themas

Die Teilnahme der Zielgruppe an einer
fehlerhaften Weiterbildunasmafinahme ist zu

Eine Pilotgruppe testet die Weiterbildungsmafnahme und
so werden Fehler und Schwieriakeiten in einer Vorphase

Test der
Weiterbildunas
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verhindern. durch die Evaluation erkannt. Die Zielgruppe erhélt damit | mafnahme
eine ausgereifte Weiterhildungsmafinahme.
Ein Grundverstandnis von der Um ein Grundverstandnis von der Gestaltung der Umrissplanung
Weiterbildungsmalnahme ist zu erlangen. Weiterbildungsmalinahme zu erlangen, sind einige
Aspekte fir die Gestaltung der Weiterbildungsmal3nahme
zu kléren. Diese Aspekte sollten mit den
Rahmenbedingungen abgeglichen werden, um die
Umsetzbarkeit der Planung zu beachten.
Gestaltung einer Weiterbildungsmalinahme
Eine Mischung von unterschiedlichen Lehr- | Entsprechend der Bildungsdoménen werden Phasen des
[Lernphasen ist fir eine Présenzphasen, Fernunterrichtsphasen und Lernprozesses
Weiterbildungsmalinahme zu planen und Onlinephasen unterschieden. Bei langeren Lernprozessen
grob zu gestalten. ist die Verteilung dieser Phasen zu gestalten und es sind
Lernpausen vorzusehen. Der Prozess innerhalb der
Phasen ist mit Hilfe des Pattern ,Prozessplanung* zu
gestalten.
Eine Lerneinheit ist zu planen. Eine Lerneinheit bezieht sich auf eine Lehrphase. Sie Prozessplanun
dient der Erreichung eines Groblernziels und setzt sich g

aus Teil- bzw. Zwischenlernzielen zusammen. Zur
Erreichung eines Groblernziels finden eine Einfiihrung
und ein Ausstieg statt.

Der Erfolg der Lernzielerreichung ist zu
Uberprifen.

Es gibt verschiedene Méglichkeiten, eine Erfolgskontrolle
zu gestalten. Erfolgskontrollen beziehen sich auf Lernziele
und helfen den Lernenden und Lehrenden den
Lernprozess zu steuern.

Erfolgskontrolle

Eine Entscheidung fiir ein Medium ist zu Die Entscheidung fiir ein Medium ist komplex und es sind | Medienwahl
treffen. eine Reihe von Aspekten relevant. Die

Medienentscheidung ist im Zusammenhang zur

Methoden-, Lernziel- und Themenentscheidung zu

betrachten, so dass die Entscheidung nicht unabhangig

getroffen werden kann.
Die Anderung der Planung ist zu Um die Anderung der Planung durchzufiihren und sich Planungskorre
dokumentieren. der Griinde und Konsequenzen bewusst zu sein, sollen | kturen

bei der Planungskorrektur einige Aspekte berticksichtigt

werden.
Der Inhalt ist den Lernenden lernbedeutsam | Es gibt verschiedene Méglichkeiten, eine Lehreinheit oder | Einflihrung
zu eréffnen. eine Lehrphase zu eréffnen, aus diesen Mdglichkeiten ist

eine Wahl zu treffen.
Die Erreichung eines Teil- bzw. Um ein Lernziel zu erreichen, spielen verschiedene Erreichung

Zwischenlernziels ist zu gestalten.

Aspekte eine Rolle.

eines Lernziels

Die Lernergebnisse sind Ubersichtlich, Es gibt verschiedene Mdglichkeiten, eine Lehreinheit oder | Ausstieg
wiederholend, zusammenhé&ngend und eine Lehrphase zu beenden, aus diesen Maglichkeiten ist
geordnet darzustellen. eine Wahl zu treffen.
Eine Entscheidung fiir eine Methode ist zu Die Entscheidung fiir eine Methode ist komplex und es Methodenwahl
treffen. sind eine Reihe von Aspekten relevant. Hinzu kommt,

dass die Methodenentscheidung im Zusammenhang mit

der Lernziel-, Medien- und Themenentscheidung zu

betrachten ist.
Die Inhalte sind den Lernenden in einer Es gibt verschiedene Mdglichkeiten der Sequenzierung, | Sequenzierung

bestimmten Reihenfolge zu vermitteln.

daraus ist eine zu wahlen.

Den Lernenden ist die Mdglichkeit, einer
individuellen Naherung an den Inhalt
einzurdumen.

Eine Hypermediale Darstellung der Inhalte ist
insbesondere beziiglich der Navigation und Orientierung
zu gestalten. Die Darstellungsform kann aus
unterschiedlichen Griinden gewahlt werden.

Hypermediale
Darstellung
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Tabelle 5.1 Problem-Ldsungstabelle der entwickelten Educational Patterns
Quelle: Eigene Darstellung

Bevor die entwickelten Patterns vorgestellt werden, erfolgt zur besseren Ubersicht tiber alle
Patterns die Darstellung der Beziehungen zwischen den Patterns. Die Darstellung der
Beziehungen beginnt mit der Reihenfolge, denn diese orientiert sich an dem vorstellten
Grundlagenkenntnissen zur Konzeption von Blended Learning (vgl. Abbildung 2.13) und zur
Unterrichtsplanung (vgl. Abbildung 3.5). Daher beginnt sie mit der Festlegung des groben
Themas, also mit dem ,,Was?* einer Weiterbildungsmalinahme. Es ist auRerdem zu beachten,
dass die Patterns ,Weiterbildungsprojekt* und ,,Einbezug Betroffener* zu Beginn der
Gestaltung einer WeiterbildungsmalRnahme zum Einsatz kommen und die Gestaltung
weitgehend begleiten, soweit ihr Einsatz erforderlich ist.

Nachdem grob geklart ist, wozu eine WeiterbildungsmalRnahme dient, erfolgt die Analyse der
Rahmenbedingungen. Diese Analyse erfolgt aus verschiedenen Perspektiven, je nachdem in
welcher Situation eine WeiterbildungsmalRnahme stattfindet. So ist beispielweise die
Perspektive ,,Lernumfeld im Beruf* bei einer rein in der Freizeit und aus privaten Interessen
stattfindenden WeiterbildungsmaRnahme nicht relevant. Damit werden die Bedingungen, die
in den unterschiedlichen didaktischen Modellen angesprochen wurden sowie bei der
Konzeption von Blended Learning eine Rolle spielen, berlicksichtigt.

Entsprechend dem Hamburger Modell erfolgt die Unterrichtsplanung von der Grobplanung
zur Feinplanung (vgl. Kapitel 3.2.2). Mit der Umrissplanung beginnt die Planung der
Mafnahme, die sich in der Gestaltung der Lernphasen und der Lerneinheiten konkretisiert.

Der Test der WeiterbildungsmalRnahme findet am Ende der Gestaltung statt und stellt den
Ubergang zur Durchfilhrung der WeiterbildungsmaRnahme dar. Er soll die Qualitit einer
WeiterbildungsmaBnahme  gewaéhrleisten (vgl. S. 57). Aus dem Test der
Weiterbildungsmalinahme kann ein Bedarf nach weiteren Analysen der Rahmenbedingungen
oder Veranderungen in der Planung und Gestaltung erwachsen, wenn sich die Gestaltung der
Weiterbildungsmalinahme als nicht erfolgreich im Test erweist.
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Bestimmung des
Themas

1l

Anforderungen des Kennen lernen der Lernen fiir den Lernen in der
Themas Lernenden Beruf Freizeit

iy

Umrissplanung

iy

Phasen des
Lernprozesses

U

Prozessplanung

iy

Test der
Weiterbildungs-
mafnahme

Lehrsituation

Abbildung 5.3 Reihenfolge der Educational Patterns
Quelle: Eigene Darstellung

Als weitere Beziehung zwischen Patterns existiert die Kombination, bei der Patterns auf
derselben Abstraktionsebene zueinander in Beziehung stehen. Die Abstraktionsebene wird
bei den Patterns flr das Blended Learning auf Bereichsebene gesehen, da diese Bereiche die
Konkretisierung einer  WeiterbildungsmaBnahme widerspiegeln. Im  Bereich  der
Rahmenbedingungen, sind auf der obersten Abstraktionsebene die Patterns ,,Kennen lernen
der Lernenden“, ,,Lernen fir den Beruf“, ,Lernen in der Freizeit”, ,,Anforderungen des
Themas* und ,,Lehrsituation” zu kombinieren, wenn dies die konkrete Lehr-/Lernsituation
erfordert. Diese Patterns sollen durch die verschiedenen Perspektiven auf eine Lehr-
/Lernsituation die Analyse der erforderlichen Rahmenbedingungen erméglichen. Daher ist
eine Kombination dieser Patterns entsprechend der Lehr-/Lernsituation geboten, um als
Gestalter einer Weiterbildungsmalinahme eine Vorstellung von der Situation zu erhalten.

Im Bereich ,,Gestaltung des Rahmens einer WeiterbildungsmaRnahme* kénnen unabhangig
davon, ob ein Projekt initiiert wird oder nicht, die Patterns ,,Umrissplanung®, ,,Einbezug
Betroffener* und ,, Test der Weiterbildungsmalinahme* fiir eine Blended Learning MaRnahme
eingesetzt und diese Patterns kombiniert werden. Die Kombination dieser drei Patterns sorgt
daftir, dass eine grobe Vorstellung der WeiterbildungsmaRnahme existiert und eine
Qualitatssicherung moglich ist. Die Vorstellung kann den Betroffenen mitgeteilt werden und
eventuelle  Anderungswiinsche  konnen  beriicksichtigt werden. Ein  Test der
Weiterbildungsmalinahme ermdglicht es, die Qualitat zu verbessern, insbesondere wenn die
Betroffenen einbezogen sind und ihre Riickmeldungen zu Anderungen in der Umrissplanung
fihren.
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In der Prozessplanung ist die Kombination der Patterns ,,Einstieg”, ,,Ausstieg”, ,,Erreichung
eines Lernziels* und ,,Erfolgskontrolle* sinnvoll, da dies die grundlegenden Elemente eines
Prozesses sind (vgl. S. 103). Im Bereich ,,Gestaltung einer WeiterbildungsmalRnahme*
kommt hinzu, dass fur die konkrete Umsetzung eines Lernziels in einer Lerneinheit die
Patterns ,,Medienwahl*, ,,Methodenwahl* und ,,Erfolgskontrolle zu kombinieren sind (vgl.
S. 90f.) und dies mit ,,Sequenzierung” eventuell in Kombination mit ,,Hypermediale
Darstellung” zu verbinden ist (vgl. S. 97f.). Die Erfolgskontrolle stellt jedoch keine
Beziehung zwischen den beiden erwdhnten Kombinationen her. Die weiteren Beziehungen
zwischen den Patterns im Bereich ,,Gestaltung einer WeiterbildungsmaRnahme* stellen
zumeist Verfeinerungen dar.
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Abbildung 5.4 Kombinationen bei den Educational Patterns
Quelle: Eigene Darstellung

Eine Verfeinerung stellt die Beziehung von groReren Patterns zu kleineren Patterns dar. Im
Bereich ,,Beschreibung der Rahmenbedingungen® stellt das Pattern ,,Befragung der
Lernenden* ein kleineres Pattern zu den Patterns ,,Lernen in der Freizeit”, ,,Lernen fir den
Beruf* und ,,Kennen lernen der Lernenden® dar, da in diesen Patterns eine Befragung der
Lernenden notwendig sein kann. Die Ermittlung der technischen Ausstattung kann fir die
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Patterns ,,Kennen Lernen der Lernenden®, ,,Lernen in der Freizeit”, ,,Lernen im Beruf*“ und
»Lehrsituation* von Bedeutung sein, wenn dort Computer zum Lernen oder Lehren genutzt
werden.

Fur das Kennen lernen der Lernenden ist neben den bereits erwéhnten Patterns ,,Befragung
der Lernenden“ und ,,Technische Ausstattung* das Pattern ,,Anforderungen des Themas*
relevant, da damit die Anforderungen aus dem Thema an die Kompetenzen der Lernenden
bestimmt werden und eine Abstimmung méglich ist. Fir die Bestimmung des Themas ist der
Weiterbildungsbedarf zu erheben und dies erfolgt innerhalb der Patterns ,,Kennen lernen der
Lernenden* und ,Lernen flir den Beruf“, wobei die im Pattern ,Kennen lernen der
Lernenden* erhobenen Kenntnisse der Lernenden mit dem erhobenen Weiterbildungsbedarf
abzustimmen sind.

Die ,,Identifizierung von Betroffenen* ist fur alle Befragungen interessant, und diese erfolgen
in den Patterns ,,.Befragung der Lernenden®, ,,Lernen fir den Beruf“, ,,Lernen in der Freizeit*
und ,,Lehrsituation“. AulRerdem hat es Bedeutung fiir die Patterns, bei denen eine Zielgruppe
fir eine MaRRnahme zu bestimmen ist, dies sind die Patterns ,,Einbezug der Betroffenen®,
,» 1est der WeiterbildungsmalRnahme* und ,,Umrissplanung®.

Ein Weiterbildungsprojekt, soweit erforderlich, sollte das Pattern ,,Umrissplanung® enthalten
um eine Vorstellung vom Ausmald des Projektes zu erlangen. Des Weiteren kdnnen die
Patterns ,,Einbezug Betroffener und ,, Test der WeiterbildungsmalRnahme* erforderlich sein,
wenn  Akzeptanzprobleme bestehen oder MarketingmaRnahmen erforderlich  sind,
beziehungsweise die Qualitat der WeiterbildungsmaRnahme von Bedeutung ist.

In der Umrissplanung erfolgt mit Hilfe des Pattern ,,Bestimmung des Themas* die Festlegung
der Inhalte. Das Kennen der Zielgruppe ist fur eine Planung sehr hilfreich, weshalb die
Zielgruppe mit Hilfe des Pattern ,,Identifizierung der Betroffenen* bestimmt wird und durch
das Pattern ,,Kennen lernen der Lernenden® analysiert wird. Die Kenntnis der Situation in der
gelehrt wird, zeigt die Grenzen der Planung auf, deshalb wird sie unter Verwendung des
Pattern ,,Lehrsituation analysiert. Fir die weitere Planung sind die Phasen des Lehrprozesses
(gleichlautendes Pattern) zu bestimmen und bei Bedarf die Planungskorrekturen zu
dokumentieren (Pattern ,,Planungskorrekturen®).

Die Bereiche ,,Gestaltung des Rahmens einer WeiterbildungsmalRnahme* und ,,Gestaltung
einer WeiterbildungsmaBnahme* sind Uber das Pattern ,,Planungskorrekturen® miteinander
verbunden. Auf diese Weise werden die Folgen von Planungsénderungen flr weitere Schritte
aufgezeigt und Anderungen zu einem spateren Zeitpunkt der Grobplanung fiir Folgeprojekte
festgehalten. Daher ist dieses Pattern mit allen anderen Patterns des Bereichs ,,Gestaltung
einer WeiterbildungsmaRnahme* mit Ausnahme des Pattern ,,Thema bestimmen* verbunden
und zusatzlich mit dem Pattern ,,Umrissplanung® aus dem Bereich ,,Gestaltung des Rahmens
einer WeiterbildungsmalRnahme*“.

Das Pattern ,,Prozessplanung® wird durch die kleineren Patterns ,,Einfihrung®, ,,Ausstieg”,
»Erreichung eines Lernziels* und ,Erfolgskontrolle bestimmt, die den Inhalt einer
Lerneinheit konkretisieren. In diesem Fall bezieht sich das Pattern ,,Erfolgskontrolle® auf ein
Groblernziel. Soll ein Teil- bzw. Zwischenlernziel erreicht werden, dann befindet sich das
Pattern in Kombination mit den Patterns ,,Medienwahl*, ,,Methodenwahl*, ,,Sequenzierung®
und ,,Hypermediale Darstellung“ und stellt zusammen mit diesen Patterns eine Verfeinerung
des Pattern ,,Erreichung eines Lernziels” dar. Das Pattern ,,Medienwahl* stellt zusatzlich eine
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Verfeinerung der Patterns ,,Einfihrung®, ,,Ausstieg”, ,,Erfolgskontrolle* und ,,Hypermediale
Darstellung* dar, wenn bei der Umsetzung der Patterns ein Medium genutzt werden soll.

Lernen in der Lernen fiir den Kennen lernen der

Freizeit Beruf Lernenden
A
Befragung der
Lernenden
Lernen in der Kennen lernen der Lernen fiir den .
o Lehrsituation
Freizeit Lernenden Beruf
Technische
Ausstattung
Kennen lernen der
Lernenden
v ¥ v
Anforderungen des Befragung der Technische
Themas Lernenden Ausstattung
Bestimmung des
Themas
Lernen fiir den Kennen lernen der
Beruf Lernenden
Einbezug
Betroffener
Test der
Weiterbildungs- Umrissplanung
malnahme
I I
A
Identifizierung der
Betroffenen
Lernen fiir den A Befragung der
Beruf Lernenden
Ler”e’? |n' der Lehrsituation
Freizeit
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Erreichung eines
Lernziels
[ |
. A .
Einflihrung Ausstieg
Medienwahl
A
I I
Hypermediale Erfolgskontrolle
Darstellung

Abbildung 5.5 Verfeinerungen bei den Educational Patterns
Quelle: Eigene Darstellung

Eine Variation besteht, wenn Patterns eine ahnliche Losung zu einem Problem beschreiben.
Dies ist bei den Patterns fur das Blended Learning bei den Patterns ,,Sequenzierung“ und
»~Hypermediale Darstellung”“ gegeben, denn in der Regel werden die Inhalte entweder
sequenziell oder in hypermedialer Form dargestellt. Werden die beiden Darstellungsformen
gemischt, so stellen sie eine Kombination dar.

_ Hypermediale
Sequenzierung <:> Darstellung

Abbildung 5.6 Variation bei den Educational Patterns
Quelle: Eigene Darstellung

Im Anschluss an diese Darstellung der Beziehungen zwischen den Patterns zur Gestaltung
von Blended Learning erfolgt die Beschreibung der bereits erwahnten Patterns fur das
Blended Learning nach den Bereichen. Es wird mit den Patterns zur Beschreibung der
Rahmenbedingungen begonnen, wobei diejenigen Patterns, die in Kombination zu anderen
Patterns stehen, zuerst beschrieben werden und deren Verfeinerungen nachfolgen.
Entsprechend der Reihenfolge schlieen sich im Bereich Gestaltung des Rahmens einer
Weiterbildungsmanahme  die  Patterns  fur  umfangreiche Blended Learning
Weiterbildungsprojekte ,,Einbezug der Betroffenen* und ,,Weiterbildungsprojekt* an, gefolgt
von den Patterns ,Bestimmung des Themas“, ,Umrissplanung® und ,Test der
WeiterbildungsmaRnahme*®. Im dritten Bereich ,,Gestaltung einer WeiterbildungsmaRnahme*
erfolgt die Darstellung der Patterns zunéchst entsprechend der Reihenfolge mit ,,Phasen des
Lernprozesses* und ,,Prozessplanung“. Diesen Patterns folgt die Beschreibung der Patterns,
die in Beziehung zu zahlreichen Patterns stehen, namlich ,,Erfolgskontrolle®, ,,Medienwahl*
und ,,Planungskorrekturen®. Diesen Patternbeschreibungen schlielen sich die Darstellungen
der Patterns ,Einfuhrung®, ,Erreichung eines Lernziels“ und ,Ausstieg” sowie
»Methodenwahl*, ,.Sequenzierung® und ,,Hypermediale Darstellung® an. Abbildung 5.7
bietet einen grafischen Uberblick Gber die entwickelten Patterns fiir das Blended Learning.
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Abbildung 5.7 Darstellung der Educational Patterns fiir das Blended Learning
Quelle: Eigene Darstellung

Die folgenden Patterns sind in die Abschnitte Name, Problem, L&ésung, Krafte und
Konsequenzen eingeteilt, die in der Formatierung an der fetten Umrandung und Fettschrift zu
erkennen sind. Im rechten, oberen Eck ist eine Miniatur der Abbildung 5.7 eingefiigt, in der
das aktuelle Pattern durch Fettschrift hervorgehoben ist. Untergeordnete Absatze sind durch
eine durchgezogene, diinne Linie gekennzeichnet oder bei einer tieferen Gliederungsebene
sind die Absétze durch gestrichelte Linien voneinander getrennt. Mit dieser Formatierung ist
eine Orientierung innerhalb eines Pattern und zwischen den Patterns mdglich.

5.2.1 Beschreibung der Rahmenbedingungen

Die Rahmenbedingungen konnen die Gestaltung von Blended Learning maRgeblich
beeinflussen. Beispielsweise ist ein Lernender, der in seinem Beruf stark eingespannt ist,
nicht bereit einen zeitintensiven Weiterbildungskurs zu absolvieren und Teilnehmer einer
Weiterbildungsmalinahme, die keinen Netzzugang besitzen, werden nicht in der Lage sein
auf Onlinematerial zuzugreifen. Aus diesem Grund sind die Rahmenbedingungen aus
verschiedenen Perspektiven zu erheben, um die Gestaltung sinnvoll durchfiihren zu kdnnen.

Zur Analyse der Rahmenbedingungen gehort, dass die Anforderungen, die die Behandlung
eines bestimmten Themas an die Lernenden und Lehrenden stellt, mit den erhobenen
Kompetenzen abgeglichen werden. Denn auf diese Weise kann sichergestellt werden, dass
Lernende und Lehrende nicht tberfordert werden. Bei der Analyse der Zielgruppe entspricht
die Erhebung des Vorwissens diesem Aspekt. Das erstellte Pattern betont jedoch, dass das
Vorwissen mit den Anforderungen abgeglichen werden muss, um die Kenntnisse Uber das
Wissen nutzen zu kdnnen. Daher besteht die Losung des Pattern aus zwei Bereichen. Zum
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einen werden die Anforderungen des Themas entsprechend der Wissensarten (kognitiver,
psychomotorischer und affektiver Bereich, vgl. Deutsches Institut fir Fernforschung (2000,
S. 98)) nach den kognitiven Anforderungen, psychomotorischen Fertigkeiten sowie Werten
und Einstellungen beschrieben. Zum anderen ist ein Vergleich mit den erhobenen
Vorkenntnissen vorgesehen, um nicht Daten ausschlielich zu erheben. Eine Erhebung der
Anforderungen eines Themas ist jedoch nur mdglich, wenn das Thema bereits bekannt und

abgegrenzt ist.

Hinzu kommt, dass die Beschreibung der Anforderungen mit Aufwand

verbunden ist, der in der Regel durch die mdgliche Zielgruppenbezogenheit der Inhalte

gerechtfertigt ist

Psychomotorisc
he Fahigkeiten
und
Fertigkeiten

Werte und Ein-
stellungen

Name Anforderungen des Themas P —
Problem ..dieses Pattern ist anzuwenden, um |l KemenlemenderLemenden
Anforderungen, die das Thema und die Inhalte » e cen- '

. . Y . o @i=
an die Lernenden und die Lehrenden stellen, || o e | ren
zu bestimmen, um sie bertcksichtigen zu |||l dr T der ||
kénnen o | S

: Beruf|| nen- OO rof- || Frei-
- - - den fen- | 2éit
Losung Die sich aus der Bestimmung des Themas ——
ergebenen Anforderungen an die Lehrenden YeEl TSy
und Lernenden sind unter Beachtung folgender Lefsituation
Aspekte zu bestimmen:
Kognitive Die Anforderungen konnen kognitiver Natur sein, wenn bestimmtes
Anforderungen | Wissen fur das Verstandnis des Themas vorausgesetzt wird.

Es ist moglich, dass psychomotorische Fertigkeiten und Fahigkeiten
Voraussetzungen flr eine sinnvolle Bearbeitung des Themas darstellen,
wenn beispielsweise Loten als Voraussetzung fir die Erstellung von
Platinen betrachtet wird.

Werte und Einstellungen konnen die Bearbeitung eines Themas
beeinflussen, wenn beispielsweise die Integration von Auslandern auf
Widerstand stoft.

Vergleich

Fur die Gestaltung einer Weiterbildungsmalinahme ist der Vergleich der
Themenanforderungen mit den erhobenen inhaltlichen Kompetenzen der
Lernenden (vgl. Pattern ,,Kennen lernen der Lernenden“) erforderlich.
Daraus sind Hinweise zur Gestaltung von Hilfestellungen abzuleiten und
die Auswahlkriterien gegebenenfalls zu erganzen.

Ein Vergleich der Anforderungen mit den Kompetenzen der Fachautoren
und inhaltlichen Tutoren kann zur Definition von Auswahlkriterien fiihren
oder beim Aufdecken eines Schulungsbedarfs helfen.

Krafte

Auf das Pattern wirken die folgenden Kréfte:

e Das Thema ist so weit gefasst, dass keine konkreten Aussagen zu

den Anforderungen gemacht werden kdnnen.

Es sind keine Ressourcen (Zeit, Budget, Personal, Material) fur die
Analyse vorhanden.
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Konsequenzen |Die Anwendung des Pattern hat sowohl positive als auch negative
Auswirkungen:

Vorteile:

e Eine Uberforderung der Lehrenden und Lernenden durch das
Thema kann verhindert werden.

Nachteile:

e Die Ermittlung der Anforderungen ist aufwendig.

Wie bereits im vorangegangenen Pattern ,,Anforderungen des Themas“ erwahnt, ist es
wichtig, die Lernenden kennen zu lernen, um die Inhalte auf sie anzupassen.
Zielgruppenbezogene Inhalte und Betreuung sind nur moéglich, wenn sich die beteiligten
Gestalter und Betreuer ein Bild von den Lernenden machen kdnnen. Die Zielgruppenanalyse
wurde in den padagogischen Grundlagen (vgl. Kapitel 3) bereits als notwendiger Bestandteil
der Gestaltung betont. Fur das Blended Learning sind die Aspekte klassischen Unterrichts um
die Erhebungsdaten, die aufgrund von E-Learning und verteiltem Lernen erforderlich sind, zu
ergdnzen. Um die Daten zu erheben, stehen verschiedene Methoden zur Verfugung, wie
beispielsweise eine schriftliche Befragung oder ein Interview. Fir die Datenerhebung ist es
wichtig, vorab zu klaren, welche Daten fir die Weiterbildungsmalnahme von Bedeutung
sind. Die sozio-demographischen Daten, Motivation, Erwartungen und Vorkenntnisse
werden in der Regel immer abgefragt. Bei selbstgesteuertem Lernen kommt den
Lerngewohnheiten eine besondere Bedeutung zu, genauso wie der Kooperationskultur beim
kooperativen Lernen und der Medienkompetenz und der technischen Ausstattung beim E-
Learning. Je nachdem welche Gestaltungsmoglichkeiten geplant sind bzw. in Betracht
kommen, sind die Daten der Zielgruppe zu erfassen.

Name Kennen lernen der Lernenden Anforderungen des Themas

Problem ...dieses Pattern ist anzuwenden, um die Kennen lemender Lemenden
Eigenheiten der Zielgruppe zu erfassen und bei o |F— 1%
der Gestaltung der WeiterbildungsmaRnahme || o e | ren
zu beriicksichtigen. e A ger || (TN (e |

: : den | e || (|| I3 1 || e =

Lésung Die Lernenden werden zu bestimmten | [geuffoert| J|TICICT]|| | fuo fiE5E
Aspekten befragt, die als besonders kritisch I
erkannt werden oder dem Gestalter helfen, sich VESHISEND AUSIEINE
ein Bild von den Lernenden zu machen. Ist die Lehrsituation

Zielgruppe noch nicht in Ganze bekannt, kann schon die Befragung einer
Teilgruppe oder potenzieller Teilnehmer helfen.

Daten erheben |Fir die Befragung der Lernende sind unterschiedliche VVorgehensweisen
denkbar, vgl. Pattern ,,Befragung der Lernenden®.

Erhebungsdaten | Die  zu  berlcksichtigenden  Erhebungsdaten variieren je nach
festlegen WeiterbildungsmaRnahme und -situation. Deshalb werden im Folgenden
eine Menge an Erhebungsdaten vorgestellt, die von Interesse sein kdnnen,
aber nicht den Anspruch auf Vollstandigkeit besitzen. Der
Patternanwender hat eine Auswahl bzw. eine Ergédnzung der zu erhebenden
Daten vorzunehmen. Fir eine Zielgruppenanalyse konnen folgende Daten
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demographisch
e Daten

Motivation

Erwartungen

Eigenheiten

Vorkenntnisse
in Bezug auf
das Thema

zu bertcksichtigen sein:

Die sozio-demographischen Daten geben Aufschluss ber das Alter, das
Geschlecht, die vorangegangene Ausbildung und den
Ausbildungsabschluss sowie den Stand der Weiterbildung des jeweiligen
Lernenden. Die derzeitige Position im Unternehmen ist moglicherweise
ein relevantes Datum. Fir Blended Learning kdnnen die Region oder der
Staat, aus dem die Lernenden stammen, von Interesse sein.

Bei der Befragung sind diese Daten sinnvollerweise am Ende zu erfassen,
da die Lernenden diese ohne groRen Aufwand mitteilen kénnen.

Das Motiv fur die Teilnahme an einer WeiterbildungsmalRnahme
beeinflusst den Einsatz und die Aktivitdt der Lernenden in einer
Weiterbildungsmalinahme. Deshalb ist eine Erfassung von Interesse.

Bei der Motivation wird zwischen intrinsischer (aus eigenem Antrieb
erfolgter) und extrinsischer (von aullen gesteuerter) Motivation
unterschieden. Weil intrinsische Motivation zumeist mit hdherer Leistung
und tiefenorientierteren Lernstrategien verbunden ist, ist eine
Unterscheidung in einer Weiterbildung, in der haufig Anreizsysteme von
aulRen bestehen, sinnvoll.

Die Erwartungen der Lernenden an die WeiterbildungsmaRnahme und
deren Gestaltung kénnen sehr unterschiedlich sein. Da in der Regel nicht
alle Erwartungen erfillt werden konnen, eine Nichterfullung bei falschem
Erwartungsmanagement aber zu Demotivation fiihren kann, ist es sinnvoll
die Erwartungen der Lernenden zu erfassen. Die so erfassten Erwartungen
sollten in einem zweiten Schritt mit den Lernenden besprochen werden,
um den Teilnehmern die Grenzen und Mdoglichkeiten der Erflllung der
Erwartungen aufzuzeigen.

Neben den positiven Erwartungen kann es Befiirchtungen geben, die mit
der WeiterbildungsmalRnahme verbunden sind. Bei Blended Learning
koénnen Befirchtungen beziglich der Technikkompetenz und der
Technikstabilitat fir die WeiterbildungsmaRnahme von Interesse sein. Hier
ist es ebenso wichtig, die Befiirchtungen nicht nur zu erfassen, sondern
durch Argumente zu entkraften oder ihnen durch geeignete Malinahmen
(bspw. Einweisung in die Technik) entgegen zu wirken.

Die Eigenheiten oder Verhaltensweisen einer Person (bspw. braucht sie
wenig Schlaf und kann deshalb nachts lernen; braucht sehr lange um
Vertrauen zu anderen Personen aufzubauen und ist deshalb nicht bereit zu
Beginn einer WeiterbildungsmaRnahme in Gruppen zu lernen; redet, wenn
sie nicht an der Reihe ist) koénnen den Erfolg einer
WeiterbildungsmaRnahme beeinflussen. Diese Eigenheiten sind schwer zu
identifizieren, dennoch sind gegebenenfalls Erfahrungen aus anderen
WeiterbildungsmaRnahmen zu nutzen, um sie zu erheben.

Die inhaltlichen Kompetenzen, die vom Lernenden erwartet werden, sind
fir die Befragung der Lernenden zu identifizieren (vgl. Pattern

»Anforderungen des Themas*). Danach ist es moglich die Lernenden nach
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das Thema

Kooperations-
kultur

Lerngewohnhei
ten

den erwarteten Kompetenzen zu befragen und sie einschatzen zu lassen,
inwieweit eine Kompetenz bereits vorhanden ist. Kompetenzen, die
vorausgesetzt werden kdénnen, missen nicht noch einmal behandelt
werden. Bei einer heterogenen  Gruppe konnen  Vorkurse,
Zusatzmaterialien oder heterogene Arbeitsgruppen, in denen erfahrene
Lernende als Tutoren fungieren, fir einen einheitlichen Wissensstand
sorgen.

Bei diesem Aspekt ist eine Einschatzung nach Anfanger/Fortgeschrittener/
Experte vorzunehmen, es sollten aber wichtige VVoraussetzungen zusétzlich
durch inhaltliche Fragen uberpruft werden.

Ist in der WeiterbildungsmalRhahme Gruppenarbeit vorgesehen, so sollten
die Erfahrungen zur Kooperation erfasst werden. Kooperation ist wahrend
der beruflichen Tétigkeit oder beim Lernen mdglich. Erfahrungen in
beiden Bereichen kdnnen das kooperative Lernen unterstiitzen. Es sind die
Einstellungen zur Wissensweitergabe und zur Wissensnutzung zu
hinterfragen. Denn Lernende, die bereit sind Wissen weiterzugeben oder
Wissen von Dritten zu nutzen, besitzen wichtige Voraussetzungen, um
erfolgreich kooperativ zu lernen.

Ist das kooperative Lernen, wie beim Onlineunterricht hdufig angewendet,
durch selbststandiges Lernen gekennzeichnet, so ist zusatzlich zu
ermitteln, weshalb die Lernenden bisher in Gruppen gelernt haben: z.B.
um ihr Wissen auszutauschen, um ein vorgegebenes Ziel zu erreichen oder
ob sie bereits Ziele und Vorgehen der Gruppenarbeit selbst festgelegt
haben.

Wenn beim Blended Learning Kooperationswerkzeuge genutzt werden, ist
zusétzlich die Kenntnis von und der Umgang mit Kooperationswerkzeugen
von Interesse.

Neben der Fahigkeit zum kooperativen Lernen ist beim Blended Learning
haufig die Fahigkeit zum selbstgesteuerten Lernen relevant. Um
selbstgesteuert Lernen zu konnen, ist zu hinterfragen, in wie weit die
Lernenden in der Lage sind, sich selbst (Teil-)Lernziele zu setzen, die
Erreichung der Lernziele zu lberpriifen, die Lernumgebung lernfreundlich
zu gestalten und ihre Lernzeit zu Uberwachen. Die Lernenden bendétigen
fur das selbstdndige Lernen die Kenntnis zur Anwendung von
Lernstrategien. Es ist wichtig zu Oberpriifen, in wie weit die Lernenden
uber diese Fahigkeiten verfugen, da sonst Hilfestellungen vorab gegeben
werden massen.

Fur das Blended Learning ist zu ermitteln, wie die Lernenden bisher
gelernt haben, denn daraus sind Ruckschlusse nicht nur auf die
Selbststeuerungsfahigkeit, sondern auch auf eine notwendige

Eingewdhnungsphase flir eine nicht vertraute Lernumgebung zu ziehen.
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Technische
Ausstattung

Werden beim Blended Learning unterschiedliche Medien eingesetzt, die
von den Lernenden zu bedienen sind, dann ist die Medienkompetenz der
Lernenden zu Uberprifen. Fir die einzelnen Medien ist zu prifen, ob die
Lernenden die Medien nur kennen missen, ob sie sie bedienen miissen, ob
sie zwischen verschiedenen Medien wahlen missen und ob es Funktionen
der Medien gibt, deren Bedienung fiir den Lernerfolg entscheidend sind.

Fur den Einsatz der Medien oder den Zugriff auf die Lernmaterialien ist
beim Blended Learning in der Regel eine bestimmte technische
Ausstattung der Rechner bei den Lernenden erforderlich. Im Pattern
»rechnische Ausstattung” wird die Ausstattung fur den h&uslichen
Lernplatz, fir den Arbeitsplatz und gegebenenfalls fir den Lehrplatz
ermittelt. Bei Bedarf ist dies um weitere Lehr-/Lernorte zu ergénzen.

Um die zeitliche Planung einer WeiterbildungsmaRnahme vornehmen zu
kénnen, insbesondere dann, wenn die Lernenden selbstgesteuert lernen
werden, ist der zeitliche Umfang, der taglich/wdchentlich zum Lernen zur
Verfligung steht, von Bedeutung.

Des Weiteren sind die Zeitpunkte, an denen die WeiterbildungsmalRnahme
aus Lernersicht friihestens beginnen und spétestens beendet sein muss, als
Anhaltspunkte fur die Planung relevant.

Fur die genaue Zeitplanung sind Zeitpunkte, die aus bestimmten Griinden
(un-) glnstig zum Lernen sind (Netziberlastung, Arbeitszeit,
Betriebsausfliige), oder in denen eine Lernpause notwendig ist (hohe
Arbeitsbelastung, Ferien) zu ermitteln.

Daneben kann beim Lernen Erwachsener von Interesse sein, wie ihre
Einstellung zu zeitlichen Vorgaben ist, denn bei langen selbstorganisierten
Lernphasen helfen zeitliche Vorgaben den Lernaufwand zu verteilen.

Krafte

Auf das Pattern wirken die folgenden Kréfte:

e Die Teilnehmer sind nicht bereit, Informationen Uber sich
preiszugeben.

e Die Erhebung der Daten wird von den Organisationen, in denen die
Teilnehmer beschaftigt sind, nicht akzeptiert.

e Essind keine Ressourcen (Zeit, Budget, Personal, Material) fir die
Analyse vorhanden.

e Bei unbekannten Zielgruppen oder bei einer sehr groRen
Zielgruppe kann die Befragung aller Lernenden schwierig, wenn
nicht unmaglich sein.

Konsequenzen

Die Anwendung des Pattern hat sowohl positive als auch negative
Auswirkungen:

Vorteile:

e Die Lernenden konnen beziglich ihrer Voraussetzungen geprift
werden.
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e Die Weiterbildungsmalinahme kann auf die Lernenden hin gestaltet
werden.

e Eine Uberforderung der Teilnehmer kann verhindert werden.

e Die Gestaltung eines Anwendungsbezugs ist méglich.

Nachteile:

e Es ist teilweise mit grolem Aufwand verbunden, die Daten zu
erheben und auszuwerten.

e Die Daten missen entsprechend der Relevanz fiir einen Gestalter
aufbereitet werden.

e Anderungen im Zeitraum nach der Analyse bleiben eventuell
unbericksichtigt.

Findet Lernen fiir den Beruf oder am Arbeitsplatz statt, werden Erwartungen von Seiten des
Unternehmens und von Vorgesetzten an die WeiterbildungsmalRnahme gestellt. Diese
Erwartungen wie auch die Weiterbildungsverhaltnisse im Unternehmen allgemein konnen die
Motivation der Lernenden beeinflussen. Ebenso sind die Rahmenbedingungen am
Arbeitsplatz zu beachten, wenn dieser als Lernplatz dienen soll. Denn es kénnen sowohl
zeitliche Rahmenbedingungen (Lernen nach Feierabend) als auch rdumliche (Arbeitsplatz im
Groliraumbiro) oder technische (Arbeitsplatz ohne Rechner oder Internetzugang) die
Lernmoglichkeiten beeintrachtigen. Die Moglichkeiten, die erforderlichen Daten zu erheben,
sind begrenzt. Zum einen werden sich Unternehmen in der Regel arbeitnehmerfreundlich
darstellen, zum anderen ist bei einer groRen Zielgruppe aus verschiedenen Unternehmen der
Aufwand einer vollstdndigen Datenerhebung kaum zu rechtfertigen. Gegebenenfalls muss
daher auf ein vollstandiges Bild verzichtet werden und es konnen nur Eckdaten abgefragt
werden. Hat das Betreuungspersonal ein gutes Verhéltnis zu den Lernenden, kénnen in
regelmaRigen Feedbackrunden Probleme im Unternehmen abgefragt werden, um diesen
entgegen wirken zu kénnen.

Name Lernen far den Beruf Anforderungen des Tremas
Problem ...dieses Pattern ist anzuwenden, wenn das ennenlemen deremenden
Lernen entweder aus beruflichen Griinden o, ol
stattfindet, oder eine Organisation die| oa & 2= [l
Lernenden zur  WeiterbildungsmalRnahme | | fir |l ger Tl der d'”
H H H H den | Ler- Dl:":l Be- er.
entsendet. In diesem Fall sind die auf eine| et === Fe

Welterblldu_ngsmaBnar_lme \_Nlrl_<ende:n 0 [ —
Rahmenbedingungen in der Organisation, in S
der die Lernenden beschaftigt sind, zu

erfassen, um sie bei der Gestaltung
berticksichtigen zu kénnen.

Lehrsituation

Ldsung Die Einstellungen der Lernenden zur Organisation und die Bedingungen in
der Organisation, die Einfluss auf die WeiterbildungsmalRnahme haben
kénnen, werden erfasst.
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Daten erheben

Die Erfassung der Daten kann in zwei Richtungen erfolgen. Zum einen
kénnen die Lernenden zu den Verhéltnissen befragt werden, zum anderen
kdnnen die Verhéltnisse in Augenschein genommen werden.

Fur die Befragung der Lernenden sind unterschiedliche VVorgehensweisen
denkbar, vgl. Pattern ,,Befragung der Lernenden®.

Fur die Analyse der Situation in der Organisation ist die Beobachtung
maoglich, in der die Lernenden von dem Analysator tber einen bestimmten
Zeitraum begleitet werden und dieser die verschiedenen Situationen, in
denen sich der Lernende befindet, hinterfragt und beschreibt. Diese
Vorgehensweise ist sehr aufwendig, sie kann nur die Situation in einem
bestimmten  Zeitraum  erfassen, liefert allerdings fir den
Beobachtungszeitraum umfassende Daten.

Eine weitere Madglichkeit ist die Befragung (personliches Interview,
Fragebogen, Workshop etc.) der Mitarbeiter im Unternehmen. Denkbar
sind die Befragung  von  Vorgesetzten, Kollegen und
Weiterbildungsverantwortlichen; diese Personengruppe wird in der Regel
durch die Zuordnung in der Hierarchie oder den Abteilungen, sowie durch
die Beziehung zu den Lernenden identifiziert (vgl. Pattern ,,Identifizierung
der Betroffenen®).

Erhebungsdaten
festlegen

Gesellschaftlich
e Verhaltnisse

Verhaltnisse in
einer

Organisation

Lernkultur in
einer
Organisation

Unterstutzung
der
Lernenden

Die zu Dbericksichtigenden Erhebungsdaten variieren je nach
WeiterbildungsmaRnahme und -situation. Deshalb werden im Folgenden
eine Menge an Erhebungsdaten vorgestellt, die von Interesse sein kénnen,
aber nicht den Anspruch auf Vollstandigkeit besitzen. Der
Patternanwender hat eine Auswahl bzw. eine Erganzung der zu erhebenden
Daten vorzunehmen. Fir eine Analyse der Verhaltnisse in der Organisation
konnen folgende Daten zu beriicksichtigen sein:

Je nachdem wie Weiterbildung in der Gesellschaft anerkannt wird, haben
gesellschaftliche Verhaltnisse positive oder negative Auswirkungen auf die
berufliche Weiterbildung. Neben einer allgemeinen Betrachtung kann zur
Zielgruppe eine besondere Einstellung bestehen.

Neben den gesellschaftlichen Verhéaltnissen haben die Verhaltnisse in einer
Organisation zumeist einen groReren Einfluss auf die Weiterbildung. Da
sie eine Weiterbildungsmalinahme férdern oder behindern kdnnen, ist eine
differenzierte Betrachtung der moglichen Faktoren notwendig:

Die Bertcksichtigung von Lernen in der Unternehmenskultur kann die
Weiterbildungssituation in einer Organisation bestimmen, insbesondere ist
die Form, in der das Lernen und die Weiterbildung der Mitarbeiter in einer
Organisation gefordert wird, von Interesse.

Neben der allgemeinen Lernkultur hat der VVorgesetzte eines Lernenden die
Madglichkeit seine Mitarbeiter bezuglich der Weiterbildung zu unterstiitzen
oder sie zu demotivieren. Deshalb ist die Unterstitzungsform des
Vorgesetzten neben den Mdglichkeiten der Unterstitzung durch die
Personalabteilung zu erfassen.
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Weiterbil-
dungs-
verantwortun
g

Berufliche
Tatigkeit

Arbeitsplatz

Meinung  der
Lernenden

Erwartungen

Die Verantwortung fur das Lernen der Mitarbeiter kann von der
Organisation Ubernommen werden oder wird (vollstdndig) auf die
Mitarbeiter (bertragen. Wahrend eine Mitverantwortung den Mitarbeitern
die Wichtigkeit der Humanressource vor Augen fihrt, kann eine
vollstandige Ubertragung auf den Mitarbeiter ein Indiz fir die mangelnde
Lernunterstiitzung in der Organisation sein.

Ein weiterer Aspekt, der die Motivation der Lernenden beeinflusst, ist die
Berlcksichtigung  der  Weiterbildungsergebnisse  im  beruflichen
Werdegang, denn eine Weiterbildung wird héufig zum Erhalt oder zur
Erweiterung der beruflichen Téatigkeit durchgefihrt.

Im Zusammenhang der beruflichen Tatigkeiten ist zu ermitteln, ob die
Ziele der Lernenden auf derzeitige oder zukunftige berufliche Téatigkeiten
gerichtet sind. Bei aktuellen Tatigkeiten kann das AusmaR der Einbindung
beruflicher Erfahrungen in die Weiterbildungsmalinahme und die
Madglichkeiten, einen Transfer bereits wéhrend der
WeiterbildungsmaRnahme zu unterstiitzen, von Interesse sein.

Wird in der Organisation der Arbeitsplatz fir das Lernen zur Verfligung
gestellt, so muss Uberprift werden, in wie weit er fiir das Lernen geeignet
ist. Denn bei starker Arbeitsbeanspruchung oder Unruhe am Arbeitsplatz
wird das Lernen schwierig.

Des Weiteren ist die technische Ausstattung des Arbeitsplatzrechners zu
ermitteln, falls dieser fur das Lernen genutzt werden soll (vgl. Pattern
,» rechnische Ausstattung®).

Zu den Verhaltnissen in der Organisation werden haufig die VVorgesetzten
oder Weiterbildungsverantwortlichen befragt. In diesem Fall ist es
sinnvoll, die Meinung der Lernenden zu den Verhéltnissen in der
Organisation einzuholen und auf Diskrepanzen zu prifen.

Da das Lernen im beruflichen Kontext von Erwartungen beeinflusst ist,
sind die Erwartungen von Personen aus den Organisationen (Vorgesetzte,
Kollegen etc.) an die Weiterbildungsmalinahme und deren Gestaltung zu
erfassen und durch die Erwartungen der Lernenden in beruflicher Hinsicht
ZU erganzen.

Fur die zeitliche Gestaltung einer WeiterbildungsmalRinahme kann der
Umfang, in dem Lernenden am Arbeitsplatz Zeit zum Lernen eingeraumt
wird, von Interesse sein, da dies die taglich/wochentlich zur Verfiigung
stehende Lernzeit verkleinert bzw. vergroRert. Eine Unterscheidung der
Lernzeit nach Freizeit und Arbeitszeit hilft dem Gestalter, den Umfang des
Lernens in den jeweiligen Verhaltnissen zu erfassen.

Lernen fir den Beruf findet zumeist statt, weil die erworbenen
Kompetenzen am Arbeitsplatz genutzt werden sollen. Daher ist der
Zeitpunkt, zu dem die beruflichen Fertigkeiten/Kompetenzen am
Arbeitsplatz erforderlich sind, zu erheben.
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Analyse Fur die jeweilige Befragung oder Beobachtung sind die Fragen oder
vorbereiten Beobachtungsblatter zu erstellen.

Termine fir die Ricksendung von Fragebdgen, fir Beobachtungen oder
Befragungen sind zu vereinbaren.

Krafte Auf das Pattern wirken die folgenden Krafte:
e Die Organisation ist zu einer Befragung/Beobachtung nicht bereit.

e Der Teilnehmer mdchte keine Daten zu den Verhéaltnissen in der
Organisation geben.

e Die erhobenen Daten sind nicht vertrauenswurdig.

e Essind keine Ressourcen (Zeit, Budget, Personal, Material) flr die
Analyse vorhanden.

Konsequenzen |Die Anwendung des Pattern hat sowohl positive als auch negative
Auswirkungen:

Vorteile:

e Rahmenbedingungen in der Organisation, die den Erfolg einer
WeiterbildungsmaRnahme beeinflussen, kénnen erkannt werden.

e Das Bild von einem Lernenden wird durch die berufliche
Einbindung erweitert.

e Die Anwendungssituationen der Lerninhalte kdnnen erfasst und fiir
die Gestaltung genutzt werden.

Nachteile:
e Die Erhebung der Daten ist aufwendig.

e Eine umfassende Erhebung ist bei Lernenden aus vielen
unterschiedlichen Organisationen zu aufwendig.

e Die Daten missen entsprechend der Relevanz fur einen Gestalter
aufbereitet werden.

e Anderungen im Zeitraum nach der Analyse bleiben eventuell
unbericksichtigt.

WeiterbildungsmaRnahmen finden nicht nur am Arbeitsplatz sondern ebenso in der Freizeit
statt. In diesem Fall ist die Weiterbildungsmalinahme mit anderen Aktivitdten zu
koordinieren. Zeitliche Beanspruchungen von Familie und Hobby verlangen beim
selbstgesteuerten Lernen Zeitmanagement von den Lernenden. Neben dem zeitlichen Aspekt
kénnen durch Unterstitzungen und Erwartungen im privaten Umfeld positive wie negative
Einflusse auf die Weiterbildung bestehen. Insbesondere beim Onlineunterricht, wo der grofite
Teil der Weiterbildung von zu Hause durchgefiihrt wird, hat der Lernplatz im hduslichen
Umfeld eine grolle Bedeutung. Beispielsweise sind in diesem Fall Ablenkungen und eine
angemessene technische Ausstattung zu beachten. Bei diesem Pattern ist jedoch
problematisch, dass eine Besichtigung des Lernplatzes in der Regel zu aufwendig ist und
auch viele Probleme erst im Laufe der WeiterbildungsmalRnahme auftreten, wenn
beispielsweise mehr Zeit als erwartet zum Lernen bendtigt wird oder ein Familienmitglied
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ebenfalls den privaten PC bendtigt. Daher sind diese Daten vorab nur grob zu ermitteln und
zu bertcksichtigen und auf VVeranderungen muss gegebenenfalls spontan reagiert werden.

Name Lernen in der Freizeit Anforderungen des Themas
Problem ...dieses Pattern ist anzuwenden, um familiare Kennen emen derlemenden
und auRerberufliche Bedingungen, die Einfluss . L.
auf das Lernen haben, zu analysieren und sie || penll zie- | nen
. . ) gung rung ||
bei der Gestaltung berticksichtigen zu kénnen. | |l e || ([T || cer ]l
: _ — —] |denlter || (IO || e | 2
Losung Beim Lernen in der Freizeit haben die | feentjrer || ||EICICT]| || ook o5

Verhéltnisse in der Familie/Partnerschaft und I
weitere aullerberufliche Bedingungen Technische Ausstatting
(Hobbys, Mitgliedschaften etc.) Einfluss auf Lefsituaion

das

Lernen. Die Erfassung dieser Einflussfaktoren, soweit tberhaupt méglich,
kann fir die Gestaltung der WeiterbildungsmaRRnahme wichtige Hinweise
geben.

Daten erheben

Die Einflussfaktoren im auferberuflichen und familidren Bereich sind
individuell. Deshalb kénnen sie nur durch individuelle Befragung erhoben
werden. Es bietet sich die Befragung der Lernenden (vgl. Pattern
»Befragung der Lernenden®) oder die Befragung von Personen aus dem
Umfeld, wie Partner(in), Kinder, Eltern oder Freunde an. Diese
Personengruppe wird durch die Beziehung zu den Lernenden
eingeschrankt und kann so identifiziert werden (vgl. Pattern
»ldentifizierung der Betroffenen”). Die Analyse des Umfeldes kann
beispielsweise durch Besuche, schriftliche Befragungen oder Interviews
stattfinden. Besuche haben den Vorteil, dass das Umfeld in Augenschein
genommen wird, sie sind jedoch sehr zeitaufwendig. Bei schriftlichen
Befragungen kann eine groRe Gruppe angesprochen werden, sie gibt aber
nur bedingt Einblick in die Situation vor Ort. Interviews kdnnen vor Ort
(Besuche) oder an einem zentralen Ort geflihrt werden. Sie lassen deshalb
nur teilweise einen Einblick in die Situation vor Ort zu, fordern jedoch die
Kenntnis tber die Personen im Umfeld.

Erhebungsdaten
festlegen

Die zu Dbericksichtigenden Erhebungsdaten variieren je nach
WeiterbildungsmaRnahme und -situation. Deshalb werden im Folgenden
eine Menge an Erhebungsdaten vorgestellt, die von Interesse sein kénnen,
aber nicht den Anspruch auf Vollstandigkeit besitzen. Der
Patternanwender hat eine Auswahl bzw. eine Ergadnzung der zu erhebenden
Daten vorzunehmen. Fir eine Analyse der familiaren und auBerberuflichen
Bedingungen kénnen folgende Daten zu ber(icksichtigen sein:
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Unterstitzung

Erwartungen

Lernplatz

Lernzeit

Die Einbindung eines Lernenden in die Familie und eine Gemeinschaft
von  Freunden kann den  Lernenden eine  Reihe  von
UnterstitzungsmaBnahmen zu Teil werden lassen (Nachhilfe, technische
Hilfen,  Abnahme von  weiteren = Aufgaben  etc.). Diese
Unterstitzungsmanahmen, die Freunde und Familien bereit sind zu geben
oder die sich der Lernende erhofft, konnen den Lernerfolg beeinflussen.

Neben den Unterstiitzungsmoglichkeiten haben Familie und Freunde
Erwartungen. Diese Erwartungen koénnen sich direkt auf die
WeiterbildungsmaRnahme beziehen oder sie stellen weitere Anforderungen
an den Lernenden. Diese Erwartungen konnen den Lernenden
beispielsweise unter Erfolgsdruck setzen oder ihn vom Lernen abhalten.

Die Einstellung von Familie und Freunde zur Weiterbildung allgemein
kann die Einstellung des Lernenden beeinflussen, der dann bei positiven
Einstellungen hoher motiviert sein kann.

Beim Lernen in der Freizeit spielt der Ort, an dem gelernt wird, eine
besondere Rolle, denn er ist hdufig nicht nur zum Lernen angelegt.
Deshalb ist die Eingliederung in das hdausliche Umfeld (Biro,
Wohnzimmer, Garten) in Bezug auf die erforderliche Ruhe und Ordnung
fiir das Lernen zu 