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Neue Medien - Neue Lehrmittel? Potenziale und Heraus-
forderungen bei der Entwicklung digitaler Lehr- und Lern-
medien

Dominik Petko

Zusammenfassung Digitale Lehr- und Lernmedien besitzen vielfiltige Potenziale, die heute
zwar theoretisch bekannt sind, praktisch in Schulen aber noch nicht ausgeschopft werden. Da-
bei lassen sich instruktional orientierte Lehrmedien und konstruktiv orientierte Lernwerkzeuge
unterscheiden. Da Lehrpersonen heute erst wenige auf den Lehrplan abgestimmte Angebote zur
Verfiigung stehen, ergibt es Sinn, verstirkt digitale Inhalte und Werkzeuge in den Unterricht zu
integrieren, die nicht in erster Linie fiir die Schule entwickelt wurden.

Schlagworte Lehrmittel, Lernmedien, Lernsoftware, kognitive Werkzeuge

New media — new teaching material? Potentials and challenges for the elaboration
of digital tools for teaching and learning

Abstract Digital media open up a wide range of potentials for teaching and learning. Two types
of educational media can be distinguished: instructional interactive multimedia and constructive
tools. Although these potentials are theoretically well known, they are rarely implemented in
schools. Given the situation that there is still a lack of instructional media and constructive tools
matching the curriculum, teachers are encouraged to use digital content and tools from outside
the educational context in their lessons.

Keywords educational software, cognitive tools

Obwohl digitale Medien in vielen Bereichen der Gesellschaft heute zum Alltag gehoren,
kommen sie in Schulen nur verhdltnisméssig langsam an (z. B. Cuban, 2001; Korte &
Hiising, 2006; Law, Pelgrum & Plomp, 2008; Shewbridge Tkeda & Schleicher, 2006).
Nach eigenen Angaben setzen 81 % der Schweizer Primarlehrpersonen wenigstens ge-
legentlich in ihrer Klasse Lernprogramme ein, jedoch tun dies nur 25 % mindestens
einmal pro Woche. In der Sekundarstufe I arbeiten 68 % mit solcher Software, jedoch
nur 5 % wochentlich. In Schweizer Primarschulen macht der Einsatz von Lernsoftware
die hdufigste Art des Einsatzes von Computern im Unterricht aus, in der Sekundar-
stufe I dominiert hingegen die Arbeit mit Textverarbeitungsprogrammen, Internetre-
cherchen und Beamerprisentationen (Barras & Petko, 2007). Unter den befragten ICT-
Administratorinnen und -Administratoren sind Uiber alle Stufen 40 % der Ansicht, dass
das Fehlen von geeigneter Unterrichtssoftware ein wesentliches Hindernis fiir die In-
tegration von ICT an ihrer Schule ist (neben der unzureichenden Hardwareausstattung,
den mangelhaften ICT-Kompetenzen und der geringen diesbeziiglichen Motivation
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von Lehrpersonen, vgl. a.a.0.). Die Eidgendssische Erziehungsdirektorenkonferenz
hat die Entwicklung digitaler Lehrmittel seither zu einem Kernelement ihrer ICT-Stra-
tegie gemacht (EDK, 2007). Die Chancen und Herausforderungen eines verstarkten
Engagements in diesem Bereich werden nachfolgend skizziert, wobei mangels stufen-
spezifischer Ansitze teilweise auch auf Erfahrungen aus Hochschulen zuriickgegriffen
wird, welche mit ihren E-Learning-Initiativen bei der Entwicklung digitaler Lehr- und
Lernmedien eine Pionierfunktion eingenommen haben.

1 Potenziale von digitalen Lehr- und Lernmedien

Digitale Lehr- und Lernmedien bieten gegeniiber herkdmmlichen Lehrmitteln eine
ganze Reihe von erweiterten Moglichkeiten. Je nach dem didaktischen Ansatz der An-
gebote wird das Gewicht auf unterschiedliche Aspekte gelegt, wobei vor allem zwi-
schen eher instruktional und eher konstruktiv orientierten Medien differenziert werden
kann. Wihrend instruktional orientierte digitale Medien noch in einem traditionellen
Sinne als «Lehrmittel» verstanden werden konnen, in denen Sachverhalte didaktisch
strukturiert dargestellt werden und innerhalb des Mediums eine Auseinandersetzung
mit diesen Inhalten angeregt wird, sind konstruktive Medien breiter einsetzbar und
nicht unbedingt an einen Lerninhalt gebunden. Hier konnte eher von «Lernmittelny
oder «Arbeitsmitteln» gesprochen werden. Solche Unterscheidungen sind keinesfalls
neu (z.B. Tulodziecki, 1998), und sie sollten auch nicht mit der ebenfalls géngigen
Unterscheidung zwischen eher behavioristisch/kognitivistisch oder eher konstruktivis-
tisch orientierter Lernsoftware verwechselt werden (vgl. Baumgartner & Payr, 1999
fiir eine diesbeziigliche Typologie). Die Potenziale beider Ansdtze werden nachfolgend
skizziert.

In cher instruktional orientierten Lehrmedien, die das Ziel einer moglichst verstand-
lichen und anregenden Wissensreprasentation verfolgen, stehen vor allem die Po-
tenziale der Multimedialitét, Interaktivitit und Adaptivitit im Vordergrund (Petko &
Reusser, 2005; Schulmeister, 2002). Texte und Bilder kénnen mit dynamischen Multi-
mediadokumenten ergénzt werden. So lassen sich z. B. physikalische, technische oder
biologische Prozesse mit bewegten Animationen verdeutlichen oder historische Sach-
verhalte mit Ton- oder Filmausschnitten veranschaulichen. Interaktivitit beschreibt da-
neben die Moglichkeit, verschiedenen Inputs der Nutzenden bestimmte Reaktionen des
Computers folgen zu lassen. Dies erlaubt im einfachsten Fall ein schnelles und auto-
matisiertes Feedback auf Testfragen, in anspruchsvolleren Anwendungen ein virtuelles
Tutoring mit schrittweise angepassten Riickmeldungen, in Softwaresimulationen und
Lernspielen schliesslich ein komplexes Zusammenspiel unterschiedlicher Variablen in-
nerhalb eines sich entwickelnden Lernszenarios. Adaptive Lernprogramme passen sich
dabei den Fahigkeiten der Nutzenden an oder lassen sich diesbeziiglich anpassen. Nut-
zerinnen und Nutzer wihlen z. B. in Hypertexten eigene Lernwege oder werden durch
computerbasierte adaptive Tests sukzessive eingestuft und zu passenden Lerninhalten
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bzw. Lernaufgaben geleitet. Dass multimediale und interaktive Lernmedien positive
Effekte in Bezug auf Lerngewinne haben kdnnen, konnte mittlerweile in verschiedenen
Meta-Analysen gezeigt werden (Hoffler & Leutner, 2007; Waxmann & Connell, 2002).
Zur didaktisch sinnvollen Gestaltung solcher Moglichkeiten gibt es heute in der Me-
diendidaktik vielféltige Leitlinien (gesammelt z. B. bei Issing & Klimsa, 2009; Mayer,
2001). Angesichts der Komplexitit des Zusammenspiels der einzelnen Aspekte wird
dabei aber auch deutlich, dass die Produktion von guten digitalen Lehrmedien keines-
wegs einfach ist. Einzelne gelungene Beispiele finden sich bei einschlagigen Wettbe-
werben wie den Comenius und Erasmus EduMedia Awards (http://www.gpi-online.de)
oder der Goldenen Maus (http://www.goldenemaus.ch). Auch wenn Authoring-Tools
den Prozess der Erstellung solcher Software mittlerweile deutlich vereinfachen koénnen,
ist die Zeit technisch aufwendiger und inhaltlich umfassender Lernsoftwarepakete ten-
denziell vorbei. Neuere Ansétze propagieren cher reduzierte und modulare «reusable
learning objects», die in ein erweitertes didaktisches Szenario eingebettet werden miis-
sen (Wiley, 2001). Weitere Vereinfachungen versprechen Ansétze wie «rapid E-Lear-
ning» und «mobile learning», wo u. a. kleine, instruktionale Lernangebote fiir nebenbei
oder unterwegs produziert werden. Dabei ist heute noch fraglich, ob die teilweise damit
implizierten Vorteile eines starker informellen Lernens tatséchlich zutreffen.

Demgegeniiber stehen in eher konstruktiv orientierten Lernmedien andere Aspekte im
Vordergrund. Hier sind digitale Medien weniger ein optimiertes Darstellungsmittel oder
ein Mittel aktiven Nachvollzugs vorgezeichneter Interaktionsmoglichkeiten als viel-
mehr ein kreatives Werkzeug zur Herstellung individueller oder kollektiver Produkte
(Jonassen, 2000, 1995). Computer und Internet dienen als «cognitive tools», die Lernen-
den helfen, ihre Denk- und Lernprozesse zu externalisieren, zu strukturieren, zu reflek-
tieren, zu revidieren und dartiber zu kommunizieren. Im Unterschied zu traditioneller
Lernsoftware geht es hier vor allem um die Nutzung offener und multifunktionaler Soft-
waretools wie z.B. allgemeine Textverarbeitungs- und Bildbearbeitungsprogramme,
spezifische Konstruktions- und Visualisierungsanwendungen, Mindmaps, Wikis, Blogs
oder E-Portfolios. Ahnlich wie bei instruktionalen Ansitzen ist hier gegenwirtig ein
Trend in Richtung Vereinfachung festzustellen, z. B mit Microblogging (z. B. Twitter)
oder synchroner kollaborativer Textbearbeitung (z. B EtherPad oder anderen Moglich-
keiten des Cloud Computing). Auch hier bestitigen mittlerweile erste Meta-Analysen
die potenzielle Wirksamkeit konstruktiver Werkzeuge als Lerninstrument (Goldberg,
Russell & Cook, 2002). Konstruktive Ansitze haben zudem auch im Bereich des mobi-
le learning zunehmend Konjunktur (Sharples, Taylor & Vavoula, 2007).

Instruktionale und konstruktive Ansétze bilden letztlich keinen Widerspruch, sondern
konnen sich in einem didaktischen Arrangement sinnvoll ergidnzen. Bei fallbasierten
Unterrichtsszenarien lésst sich beispielsweise die Problem- und Aufgabenstellung mit
instruktionalen Medien veranschaulichen und mit konstruktiven Medien bearbeiten.
Lernen geschieht im Idealfall in einem Wechsel von aktiv rezeptiven und aktiv pro-
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duktiven Phasen, sodass letztlich beide Ansitze ihre Berechtigung haben (Reinmann-
Rothmeier & Mandl, 2006).

2 Visionen von digitalen Lehr- und Lernmedien

Wichtige visionire Positionen im Hinblick auf eher instruktionale oder eher konstruk-
tive Medien wurden bereits vor einigen Jahren formuliert, und es kann hilfreich sein,
diese Erwartungen noch einmal im Hinblick auf ihre heutige oder mdoglicherweise
kiinftige Realisierung zu diskutieren.

In der instruktional orientierten Vision von Hodgins (2004) liegen kiinftig simtliche In-
formationen online in modularer und wiederverwendbarer Form vor. Umfassende Me-
tadaten zu jedem Informationsbaustein ermdglichen nicht nur das schnelle Auffinden
der einzelnen Elemente, sondern auch ihre variable Kombination mit anderen Informa-
tionselementen. Je nach Interesse und Vorwissen der Nutzenden werden die Bausteine
anhand der Metadaten dynamisch zu massgeschneiderten learning objects (d. h. kleinen
Lerneinheiten) zusammengesetzt und bei Bedarf zu grosseren Lehrmitteln aggregiert.
Durch die immer neue Kombination von Objekten lernen nicht nur die Lernenden, son-
dern auch die learning objects selbst. Sie akkumulieren Informationen zu sinnvollen
Kombinationen von Bausteinen und Varianten ihrer Sequenzierung in Bezug auf be-
stimmte Profilinformationen der Nutzenden. Dahinter verbirgt sich letztlich die Vision
eines «semantic weby, eines virtuellen neuronalen Netzwerks, bei dem die Links nicht
mehr aus unspezifischen, sondern aus semantisch qualifizierten Verkniipfungen beste-
hen (womit z.B. Suchmaschinen den «Sinn» jedes Links besser einordnen kénnen,
vgl. Berners-Lee, Hendler & Lassila, 2001). Aus der Akkumulation von Metadaten
und Nutzerinformationen bildet sich nach dieser Vision mit der Zeit quasi automatisch
ein intelligentes tutorielles System (zu noch abenteuerlicheren Visionen vgl. Kurzweil,
1999). Angesichts solch hochfliegender Vorstellungen ist die heutige Bilanz im Bereich
der learning objects sicherlich noch erniichternd. Die Anstrengungen gingen in den letz-
ten Jahren stark in Richtung einer starkeren Standardisierung und Auffindbarmachung,
wobei das mithsame Geschift der Definition und Eingabe von Metadaten im Zentrum
stand. Beispiele fiir diese Stossrichtung bieten z.B die internationalen Pilotprojekte
des European Schoolnet (CELEBRATE, CALIBRATE, MELT, ASPECT, http://Ire.
eun.org), die erste Repositorien (d. h. datenbankgestiitzte Sammlungen solcher Lernob-
jekte) hervorgebracht haben (z.B http://Ireforschools.eun.org oder unabhingig davon
http://www.merlot.org). Die hier auffindbaren learning objects konnen die beschrie-
benen Visionen jedoch noch keineswegs einlésen. Die vielversprechendsten, in einem
erweiterten Sinne instruktional orientierten Lehrmedien sind deshalb heute vermutlich
nicht im Bereich kleiner standardisierter learning objects, sondern im Feld des Lernens
mit Simulationen und Games zu finden (Petko, 2008; Mitchell & Savill-Smith, 2004).
Multimediale, interaktive und adaptive Potenziale von Online-Lehrmitteln werden hier
nahezu idealtypisch ausgeschopft und in offenen Spielszenarien kombiniert (Vogel et
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al., 2006; Lee, 1999). Die Erstellung solcher Simulationen und Games ist jedoch eine
grosse Herausforderung fiir die Verlage und auch fiir die Lehrpersonen ist die Nutzung
mit einiger Vorbereitung verbunden, allein schon deshalb, weil Lehrpersonen solche
Spiele zunéchst selbst spielen miissen, um sie zu verstehen (Egenfeldt-Nielsen, 2004).

Eine frithe Vision fiir die Entwicklung konstruktiv orientierter Lernmittel bieten dage-
gen Cunningham, Duffy und Knuth (2000). Ausgehend von einem explizit konstruk-
tivistischen Lernbegriff geht es ihnen darum, dass Lernende gegebene Information
nicht nur aktiv verarbeiten, sondern auch aktiv an ihrer Erstellung beteiligt werden.
Lehrmittel sind nur noch eine mogliche Quelle zur Konstruktion des eigenen Ver-
stdndnisses neben vielen anderen Materialien, wodurch Lehrmittel ihren autoritativen
Charakter verlieren. Die Lernenden nutzen verschiedene Quellen kreativ, situieren ihr
Lernen in ihrer eigenen Lebenswelt, kombinieren Textinformation mit multimedialen
Dokumenten, vernetzen und organisieren die Information in hypermedialen Strukturen
und arbeiten dabei gemeinsam mithilfe kollaborativer Online-Werkzeuge. Solche Vi-
sionen werden unterdessen durch die Moglichkeiten des Web 2.0 in vielfdltiger Form
unterstiitzt (Kerres, 2006; O'Reilly, 2005). Zu nennen ist hier vor allem die Arbeit mit
Webquests, Online-Lerntagebiichern und E-Portfolios, bei der die Lernenden eigene
Beitrdge und gefundene Materialien zu priasentablen Informationsrdumen verarbeiten
(z. B mit http://www.lerntagebuch.ch oder http://www.mahara.org).

Die technische und didaktische Entwicklung verlduft in allen Bereichen rasant. Im jdhr-
lich erscheinenden Horizon-Report des New Media Consortiums werden laufend neue
Trends fiir die ndchsten Jahre prognostiziert. Aktuell sind dies z. B mobile computing
oder augmented reality, wobei Informationen orts- und kontextspezifisch abgerufen
oder erstellt werden kdnnen (New Media Consortium, 2010). Die Reihe der Horizon-
Reports zeigt im Riickblick aber auch die Kurzlebigkeit aller Trends und die Ungewiss-
heit aller Prognosen. Letztlich ist zu erwarten, dass sich viele parallele Entwicklungen
gleichzeitig abspielen, so dass sich aus heutiger Sicht keine einheitliche Zukunftsvision
fiir digitale Lehr- und Lernmedien entwerfen lésst.

3 Hindernisse auf dem Weg zu digitalen Lehrmitteln

Obwohl sowohl die bestehenden Potenziale als auch die geschilderten Visionen grund-
sitzlich vielversprechend wiren, sind viele Expertinnen und Experten heute skeptisch,
ob sich digitale Lehr- und Lernmedien auf breiter Ebene in Schulen durchsetzen wer-
den. In einer Delphi-Studie aus dem Jahr 2007 erwarteten iiber 80 % der 53 befragten
Expertinnen und Experten bis zum Jahr 2020 grosse Verbesserungen in den Mog-
lichkeiten von interaktiver Lernsoftware, Multimedia, Video, Informationsrecherche,
Kollaborationsplattformen und E-Learning-Werkzeugen (d.h. sowohl im Bereich der
instruktionalen als auch der konstruktiven Medien, Petko & Frey, 2007). Gleichzeitig
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sind nur 25 % der Ansicht, dass elektronische Medien gedruckte Lehrmittel verdringen
oder ersetzen konnen. Ohne dass hier einschldgige Zahlen vorliegen, fallt auf, dass
Lehrmittelverlage heute noch iiber verhaltnismassig wenige digitale Angebote verfii-
gen. Allenfalls werden gedruckte Lehrmittel mit interaktiven CD-ROMs oder web-
basierten Angeboten erginzt. Die Zuriickhaltung der Lehrmittelverlage bei der Pro-
duktion digitaler Lehr- und Lernmittel kann auf verschiedene Griinde zuriickgefiihrt
werden. Ein zentraler Grund diirfte sein, dass in Schulen trotz aller Anstrengungen der
vergangenen Jahre immer noch erst verhdltnisméssig wenige Computer fiir den Unter-
richt zur Verfligung stehen (Barras & Petko, 2007). Zum Zeitpunkt der letzten Schwei-
zer Bestandsaufnahme teilten sich in der Primarstufe 7.4 Lernende einen Computer, in
Schulen der Sekundarstufe [ kamen 6.6 Lernende auf ein Gerét. Primarlehrpersonen ha-
ben im Schnitt 2.4 Computer im Klassenzimmer, Sekundarlehrpersonen nur 1.4 Com-
puter. Teilweise stehen jedoch zusétzlich noch voll ausgestattete Informatikraume oder
Notebookpools zur Verfiigung, die vorgéngig reserviert werden kénnen. Ein spontaner
Computereinsatz mit der ganzen Klasse, auch wenn in Arbeitsgruppen an jeweils einem
Computer gearbeitet wird, ist damit im Klassenraum eher schwierig. Da heute praktisch
alle Lehrpersonen und Lernenden zu Hause ganz selbstverstidndlich tiber Computer
verfiigen, wird alles andere als eine Vollausstattung in der Schule verstidndlicherweise
als suboptimal angesehen. Dabei ist anzunehmen, dass sich diese Situation mit der
zunehmenden Verfligbarkeit personlicher Gerate in den nédchsten Jahren dndern diirf-
te. In der Sekundarstufe I verfiigt bereits heute fast jeder Schiiler und jede Schiilerin
iiber ein eigenes Handy, dessen Smartphonequalitdten grundsétzlich auch im Unterricht
einsetzbar wiren. Fiir Lehrmittelverlage kann sich die Entwicklung von Software und
digitalen Lernmedien jedoch erst dann wirklich lohnen, wenn die Verbreitung von ge-
eigneter Hardware ein kritisches Ausmass erreicht hat.

Eine weitere Schwierigkeit bei der Erstellung von digitalen Lehr- und Lernmitteln ist die
Heterogenitét der Hardware, Treiber und Betriebssysteme. Bereits zum Zeitpunkt ihrer
Ver6ffentlichung funktioniert eine Software nur auf einem kleinen Teil der verfiigbaren
Systeme und je nach Entwicklungszyklen ist sie auch hier teilweise schon nach kurzer
Zeit nicht mehr lauffahig. Im schnellen Wandel digitaler Formate gibt es nur wenige
Standards, die fiir einige Jahre Riickwértskompatibilitit bieten. Online-Applikationen
bieten dazu nur teilweise einen Ausweg. Zwar sind sie plattformunabhéngiger, jedoch
miissen auch sie permanent technisch aktualisiert und an neue Server-, Browser- und
Plugingenerationen auf unterschiedlichen Endgeréten angepasst werden. Multimediale
und interaktive Produkte erfordern eine kontinuierliche Wartung und Aktualisierung,
anders als ein Buch, das auch noch nach vielen Jahren «betriebsbereit» im Regal steht.
Die oben beschriebenen Versuche, learning objects stirker zu standardisieren (z.B
mit IMS Content Packaging oder SCORM), finden wegen der starren und limitierten
Vorgaben dieser Standards bislang nur wenig Anklang (Baumgartner, 2004). Reusable
learning objects sind zudem teilweise auf eine Integration in kompatible Lernplatt-
formen ausgelegt, die an Schulen erst langsam Einzug halten (Petko, 2010).
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Schliesslich muss im stark von der offentlichen Hand regulierten Lehrmittelmarkt
kaum eine scharfe Konkurrenz unabhéngiger Anbieter befiirchtet werden, die zu dhn-
lichen Umwiélzungen fiihren kdnnte wie in anderen Bereichen des Verlagswesens (z. B
in den Bereichen Musik, Video und langsam auch Belletristik). Dennoch konnte sich
im Internet ein Parallelmarkt entwickeln, in dem Lehrpersonen und Lernende zuséitz-
liche Ressourcen beziehen, die nahezu unbemerkt die offiziellen Lehrmittel ersetzen.
Arbeitsblattverlage haben auf Bildungsmessen bereits seit Langerem den grossten Zu-
lauf und schon heute werden auf verschiedenen Plattformen eifrig Arbeitsblitter und
andere Materialien getauscht (z. B bei www.educa.ch, www.zebis.ch oder www.unter-
richtsmaterial.ch). Solche Communities zu einem werbefinanzierten Geschiftsmodell
zu machen ist ebenso naheliegend wie der wiederkehrende Versuch von Unternehmen,
eigene multimediale Lehrmittel anzubieten, deren Inhalte eine geschiftliche Agen-
da verfolgen (z.B Werbe- oder Imagekampagnen). Im Bereich der Lernwerkzeuge
beginnt eine verschirfte Konkurrenz um die Standardlernplattform in Schulen. Neben
der in der Schweiz von Bund und Kantonen finanzierten Plattform educanet? versuchen
zunehmend auch grosse Anbieter (z. B Microsoft oder Google) Schulen als Kunden fiir
ihre Online-Services zu gewinnen. Eine solche Plattform konnte die Funktionen eines
Content- und Digital-Identity-Providers verkniipfen und damit eine zentrale Schalt-
stelle fiir den Vertrieb von digitalen Lehrmitteln zur Verfiigung stellen. Hier hat sich
jedoch bislang kein Standard durchgesetzt. In der Konsequenz kann die Vielzahl der
genannten Herausforderungen dazu fiihren, dass Lehrmittelproduzenten weiter zdgern,
in diesen Markt einzusteigen.

4 Pragmatische Lésungen

Wenn heute von Lehrpersonen und ICT-Verantwortlichen ein Mangel an digitalen
Lehrmitteln beklagt wird, dann sind damit wohl eher instruktionale und weniger kons-
truktive Medien gemeint. Wie bei traditionellen Lehrmitteln wird gewiinscht, dass die
digitalen Angebote spezifisch auf den Lehrplan abgestimmt sind und mit ihrem Einsatz
im Unterricht keine grosse Vorbereitung verbunden ist. Aus den genannten Griinden
ist es jedoch unwahrscheinlich, dass sich solche Medien nichstens auf breiter Ebene
durchsetzen werden. Gleichzeitig wachst im Internet die immense Vielfalt von mul-
timedialen und interaktiven Inhalten, die sich zwar sehr gut im Unterricht einsetzen
lassen wiirden (wenn man sie denn findet), deren Einsatz jedoch nicht fix und fertig
vorbereitet ist. An konstruktiven Medien herrscht ebenfalls kein Mangel und die Mog-
lichkeiten, Computer in vielen Fiachern kreativ und konstruktiv einzusetzen, steigen
standig. Dabei ist natiirlich nicht jede digitale Information, die sich im Internet finden
lasst, ein Lehrmittel und nicht jedes Softwaretool ein Lernmittel. Entscheidend ist die
didaktische Strukturierung, die aber auch durch die Lehrperson in ihrem Unterrichtsar-
rangement getroffen werden kann. Didaktisches Handeln ist im Kern eine Interaktion
zwischen Lehrenden und Lernenden im Hinblick auf bestimmte Lernziele, Lerninhalte,
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Lernaufgaben, Lernprodukte mithilfe von Werkzeugen, Sozialformen und Coaching.
Jedes dieser Elemente ldsst sich in besonderer Weise mit digitalen Medien gestalten
bzw. unterstiitzen. Konkret gesagt: Wikipedia ist an sich kein Lehrmittel, kann jedoch
mit entsprechender didaktischer Rahmung durch die Lehrperson zu einem werden. Ein
Weblog ist an sich nicht unbedingt Lernmittel, hat im entsprechenden didaktischen
Arrangement jedoch grosse diesbeziigliche Potenziale.

Ein Einsatz allgemeiner digitaler Inhalte und Werkzeuge im Sinne von Lehr- und
Lernmitteln verlangt mediendidaktische Phantasie und dementsprechende Medien-
kompetenzen der Lehrperson. In Anlehnung an das Konzept des «pedagogical content
knowledge» (Bromme, 1995; Shulman, 1986) ist hierfiir, mehr als beim Einsatz fiir den
Unterricht passender Lehr- und Lernmedien, aufseiten der Lehrpersonen ein «techno-
logical pedagogical content knowledge» nétig (Mishra & Koehler, 2007), bei dem
Lehrpersonen eine sehr konkrete Vorstellung dariiber haben, wie sich ein bestimmter
Sachverhalt sinnvoll mit Medien unterrichten ldsst. Ebenso wichtig wie die diesbeziigli-
chen Kompetenzen sind die pidagogischen Uberzeugungen von Lehrpersonen (Ertmer,
2005). Entscheidend ist nicht nur eine allgemeine positive Einstellung gegeniiber ICT,
sondern sind vor allem spezifische Uberzeugungen im Hinblick auf den Wert digitaler
Medien zur Bereicherung der gesamten Lehr- und Lernkultur. Studien konnten zeigen,
dass sich Computer sowohl fiir die Umsetzung einer eher konstruktivistisch als auch
einer eher instruktional orientierten Lernkultur einsetzen lassen (Higgins & Moseley,
2001; Niederhauser & Stoddart, 2001), wobei konstruktivistischen Einstellungen eine
starkere Affinitdt zum Einsatz neuer Medien nachgesagt wird (Hermans, Tondeur, van
Braak & Valke, 2008). Dass Lehrpersonen solche Fihigkeiten und Uberzeugungen er-
werben konnen, dafiir sind korrespondierende Anstrengungen in den Bereichen Schul-
entwicklung und Weiterbildung nétig (Eickelmann, 2010; Somekh, 2008; Scrimshaw,
2004). Moglicherweise ergibt es mittelfristig mehr Sinn, in diese Bereiche zu investie-
ren als in die aufwendige Entwicklung auf den Lehrplan abgestimmter digitaler Lehr-
mittel.

5 Schlussfolgerungen

Es wurde gezeigt, dass die Entwicklungen im Bereich der elektronischen Lehr- und
Lernmedien in zwei Bereichen voranschreiten, einerseits in der Erstellung instruktio-
nal orientierter digitaler Lehrmittel und andererseits in der Bereitstellung konstruktiver
Tools und Plattformen. Trotz vielversprechender Potenziale und Visionen in beiden Be-
reichen gibt es auch eine ganze Reihe von Griinden, warum digitale Lehrmittel sich in
den néchsten Jahren vermutlich noch nicht in Schulen durchsetzen werden. Allerdings
konnen Lehrpersonen schon heute allgemeine, d.h. nicht direkt fiir die Schule gedachte
digitale Medien und Werkzeuge in ihren Unterricht integrieren. Es ist eine zentrale
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Aufgabe von innovativen Lehrpersonen, schulischen ICT-Beauftragten, kantonalen
ICT-Fachstellen und Pddagogischen Hochschulen zu zeigen, wie solche Einsatzmdg-
lichkeiten aussehen konnen (z. B in Kooperationen wie bei http://www.projektschule-
goldau.ch). Auf diese Weise konnten Beispiele entstehen, die die didaktische Phantasie,
mit neuen Medien zu unterrichten, in stirkerer Weise befliigeln als die Produktion vor-
gegebener digitaler Lehrmittel.
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