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Einleitung 

Liebe Studierende, 

in diesem Studienbrief vertiefen wir das Thema „Gestaltung und Entwicklung von 
neuen Medien“. Dieses Thema ist ein Schwerpunkt im bildungstechnologischen 
Bereich. Wie Sie vielleicht wissen, gibt es viele Gebiete die sich mit der Entwicklung, 
Einrichtung und dem Einsatz von neuen Medien beschäftigen. Sehr offensichtlich 
beschäftigen sich zum Beispiel die Informatik und die Bildungswissenschaften mit 
neuen Medien. In unserem Studiengang wird vor allem das Thema aus der Sicht 
des/der Bildungswissenschaftlers/in bearbeitet.  

Viele Bildungswissenschaftler/innen arbeiten mit Medien. Darunter gibt es diejeni-
gen, die sich mit dem Einfluss der neuen Medien und deren Mehrwert im Bildungs-
bereich beschäftigen. Diese Wissenschaftler/innen sind oft Medienpädagogen/innen. 
Dann sind Forscher/innen mit dem optimalen Einsatz von neuen Medien im Unter-
richt und der Einrichtung eines Curriculums mit Medien beschäftigt. Dies sind die 
Mediendidaktiker/innen. Es gibt aber auch mehr technisch interessierte Bildungswis-
senschaftler/innen. Diese Wissenschaftler/innen arbeiten vor allem „unter der Hau-
be“ mit neuen Technologien und setzen bildungswissenschaftliche Ansprüche für 
Medien in Software und elektronische Tools um. Dies sind die Bildungstechnolo-
gen/innen. Das Umfeld dieser Personen wird Bildungstechnologie genannt. Die Bil-
dungstechnologie steht in diesen Studienbrief im Mittelpunkt.  

Zu diesem Studienbrief gibt es einen weiteren Studienbrief von Daniel K. Schneider 
mit dem englischen Titel „Educational Technology“. Schneiders Studienbrief stellt 
den Schwerpunkt in diesem Modul dar. Wir finden es wichtig, dass Sie im Master  e-
Education lernen mit englischen wissenschaftlichen Texten zu arbeiten. Der Kurs  
bietet eine Übersicht zu dem Thema „Educational Technology“.  

Der Studienbrief 33084 soll Ihnen eine Anleitung zu dem Studienbrief 33083 in 
deutscher Sprache bieten. Wir verweisen in jeder Einleitung der einzelnen Kapitel 
auf den Studienbrief von Daniel Schneider, aber versuchen auch verschiedene seiner 
Themen in Kapiteln zu bündeln und das Thema allgemein zu behandeln. Die Kapitel 
in diesem Studienbrief sind von verschiedenen Autoren. Zu jedem Kapitel lesen Sie 
bitte erst unsere Einleitung und beachten die Mindmaps. Aus der Einleitung und den 
Mindmaps können Sie entnehmen, welche Themen aus dem Studienbrief von 
Schneider wichtig sind.  

Im 1. Kapitel starten wir mit dem Thema „Gesellschaftliche Veränderungen als Ursa-
che für den Wandel zur Netzwerkgesellschaft“. In diesem ersten Beitrag wird die 
zunehmende Digitalisierung und Dominanz von Bildschirmen als Start für bestimmte 
gesellschaftliche Veränderungen gesehen. In diesem Kapitel lesen wir über neue 
Präferenzen und Kompetenzen von Lernern und das Entstehen von neuem Wissen 
durch Zusammenarbeit und Vernetzung. Alle diese Veränderungen haben einen 
Einfluss auf die Wissensvermittlung. Hier verändert sich der theoretische Fokus und 
aktives und selbstgesteuertes Lernen wird immer wichtiger. 

Im 2. Kapitel beschäftigen wir uns mit der Frage „Was macht Lernen erfolgreich?“. 
Das Kapitel versucht Bedingungen aufzudecken und zu beschreiben, die den Lerner-
folg bestimmen. Die angesprochenen theoretischen und empirischen Grundlagen 
sind wichtig beim Einstieg in die bildungstechnologischen Themen und Projekte. 
Ohne das Verständnis dieser Problematik wird eine erfolgreiche Entwicklung und ein 
Einsatz mit neuen Medien im Bildungsbereich unmöglich. 
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In Kapitel 3 „Bildung mit E-Learning?“ nehmen wir den Medieneinsatz kritisch unter 
die Lupe. Im 1. Abschnitt, welches sich mit wichtigen Grundlagen beschäftigt, bli-
cken wir zurück auf die Empirie. Was ist bis jetzt beim Einsatz mit den neuen Medi-
en passiert? War dieser erfolgreich und was könnten wir tun und lernen um den 
Einsatz erfolgreicher zu gestalten? Die Fragestellungen in diesem Kapitel sind: Wie 
nutzen die Studierenden die virtuellen Studienangebote und was sind die Gründe 
für ihre mangelnde Akzeptanz? 

Das 4. Kapitel mit dem Titel „Der Weg zum Blended Learning“ beschäftigt sich u. a. 
mit den Konditionen für einen richtigen Einsatz von Medien im Unterricht. Blended 
Learning ist eine Mischung von neuen Technologien und traditionellem Unterricht. 
In Kapitel 3 wird aus der Perspektive der Lernenden argumentiert, während in Kapi-
tel 4 auch die Anforderungen der Lehrenden in ihrer Rolle als Autor/in oder Entwick-
ler/in, Tutor/in, Moderator/in und selbst als E-Coach besprochen werden. Dies sind 
neue Rollen in kollaborativen Lernszenarien.  

Das kollaborative Lernen wird im Thema „Social Software“ weiter geführt. In Kapitel 
5 werden als Beispiele Weblogs und Wikis in Zusammenhang mit kollaborativem 
Lernen in der Universitätslehre diskutiert. Diese Publikation zeigt Ihnen über die In-
halte hinaus, wie Forscher/innen ihre Ergebnisse publizieren und auch inwieweit 
Erwartungen und Resultate manchmal auseinander liegen. 

Das Kapitel 6 mit dem Titel „Der eigene Sender: Podcast“ erklärt eine Möglichkeit 
von einer neuen Technologie, die relativ einfach im Unterricht einzusetzen ist. Ne-
ben reinen text- und bildbasierten Inhalten sind auch Podcasts ein Medium zur  
Vermittlung von Wissen geworden. Für unsere handlungsorientierte Aufgabe in 
diesem Modul bitten wir Sie, ein eigenes Podcast zu erstellen. Dieses Kapitel ist hier-
zu eine erste kurze Einleitung. 

Im nächsten Abschnitt wird das Thema „Computer Supported Collaborative Learn-
ing“ ausgearbeitet. Das Kapitel 7 zeigt wichtige methodisch-didaktische, mediale 
und technisch-organisatorische Aspekte im Kontext einer Schule.  

Das Kapitel 8 beschreibt einen Versuch um die Situation der zahllosen Insellösungen 
in der Bildungstechnologie und im Bereich des E-Learnings zu überwinden: Standar-
disierung. Ziel ist es, Lernmodule, Tests und Aufgaben, Lernerprofile und Lernszena-
rien ohne großen Aufwand an Restrukturierung und Reprogrammierung zwischen 
Softwarewerkzeugen auffindbar und austauschbar zu machen. 

Als Fazit fassen wir zentrale Themen zusammen und schlussfolgern, dass die Zu-
sammenarbeit zwischen Lehrenden und Lernenden und der Austausch von Lernma-
terialien immer wichtiger werden. Die Medien spielen darin eine Hauptrolle. 
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