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Vorwort

Die hier présentierten Ideen und Erkenntnisse kdnnen nur eine Momentaufnahme
(Stand: Marz 2008) von der aktuellen Nutzung von Social Software fir die indivi-
duelle Kompetenzentwicklung in der Wissensgesellschaft sein. Unser Ziel ist es,
mit diesem Studienbrief vor dem Hintergrund verschiedener Theorien und Konepe
zur Kompetenzentwicklung wie zur Social Software einen Einblick in informelle
Kompetenzentwicklungsszenarien zu geben, die beispielhaft fir die Potenziale
des Social Web fiir die individuelle Kompetenzentwicklung stehen.

Einleitung

Web 2.0 und Social Software sind mittlerweile ein Mainstream-Thema geworden,
das in aller Munde ist. Wahrend die Bildungswissenschaft sich schon immer
etwas schwer getan hat, aktuellen Trends bei der Nutzung von Technologie fur das
Lehren und Lernen hinterherzulaufen, ist diese Diskrepanz zwischen Werkzeugen,
die Studierende heutzutage nutzen und denen, mit denen sie ,,professionell” um-
gehen sollen, wahrend ihrer Hochschulausbildung so grof8 wie noch nie. Wahrend
man sich in einigen Bibliotheken immer noch mit Mikrofiches auf Literatursuche
begeben muss, hat die heutige Generation der Studierenden in ihrer Freizeit meist
schon eine groRe Bandbreite von Werkzeugen kennen gelernt, die man unter dem
Begriff ,,Web 2.0 abstempeln wirde. Der Studienbrief mdchte sich, ohne sich
grol in eine generelle Diskussion Uber die Sinnhaftigkeit der Verwendung von
Computern fir das Lernen und die Kompetenzentwicklung zu begeben, dieser
Realitat niichtern und eher auf eine beobachtende Weise nahern.

Dabei liegt das Hauptaugenmerk auf der Nutzung von Social Software fir die
individuelle Kompetenzentwicklung und das lebenslange Lernen. Wir sind tber-
zeugt, dass das Internet und hier speziell Social-Software-Anwendungen einen
wichtigen Beitrag leisten, wenn nicht sogar die wichtigste Grundlage fur die
lebenslange Kompetenzentwicklung von Individuen in der Wissensgesellschaft
werden wird.

Die institutionelle Einbindung dieser Werkzeuge in den klassischen Lehrbetrieb
eines Bildungsanbieters ist hingegen nicht im Fokus des Studienbriefes. Fiir das
Verstandnis des Studienbriefes ist ein allgemein sicheres Agieren im Internet und
die Bereitschaft, sich mit neuen Werkzeugen zu befassen eine wichtige Voraus-
setzung. Gerade die Ubungsaufgaben, die wir in den Studienbrief integriert haben,
sind meist auf praktische Ubungen ausgelegt. Begriffliche Schwierigkeiten haben
wir mit einem umfangreichen Glossar am Ende des Textes zu vermeiden versucht.

Dieser Studienbrief verfolgt drei Lernziele:

1. Schaffung von Uberblickswissen zur Kompetenzentwicklung und Social Soft-
ware.

2. Kompetenzerweiterung der Lesenden hinsichtlich der Nutzung von Social
Software fir die eigene Kompetenzentwicklung und in ihrer Rolle als Multi-
plikatorinnen.
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3. Schaffung eines kritischen Standpunktes hinsichtlich der neuen technologi-
schen Entwicklungen.

Im Rahmen des ersten Zieles sollen die Lernenden die Potenziale von Social Soft-
ware fur das Lernen und die Kompetenzentwicklung in verschiedenen Kontexten
(formale & non-formale sowie informelle) kennen lernen sowie einen Uberblick
uber die verschiedenen technologischen Losungen und Applikationen erhalten.

Das zweite Ziel bezieht sich vor allem auf die Kompetenzen, die hier vorgestellten
Werkzeuge fir die eigene Kompetenzentwicklung zu nutzen oder auch in der
Rolle als Multiplikator Lernarrangements zu gestalten, die es anderen Lernenden
ermdoglicht, selbstorganisiert ihre Kompetenzen zu entwickeln.

Als drittes Lernziel sollen die Studierenden kritische Aspekte der Nutzung von
Social Software kennen lernen und tber mogliche Gefahren und Grenzen fundiert
reflektieren kdnnen.

Insgesamt besteht dieser Kurs also aus drei verschiedenen Teilen, von denen Sie
nur den Lehrtext durcharbeiten miissen, um die Ubungsaufgaben zu lésen. Die
zusétzlichen Angebote sind dazu gedacht, Ihnen die Mdoglichkeit zu geben, sich
mit recht einfachen Mitteln aus der ,,Isolation” als Fernstudierender zu I6sen und
mit anderen Studierenden, die sich gerade mit dem Thema beschaftigen, in Aus-
tausch treten zu kdnnen.

Die Kerneinheiten des Kurses werden erganzt durch Ubungsaufgaben in den ein-
zelnen Kapiteln. Gerade bei den Ubungsaufgaben sollten Sie die Bereitschaft
haben, sich in neue, bisher noch nicht genutzte Werkzeuge einzuarbeiten und
diese eine Zeit lang fir sich zu entdecken. Dieser Praxisanteil des Kurses ist aus
unserer Sicht von daher wichtig, da wir denken, dass nur auf der Basis einer fun-
dierten Theorie in Kombination mit praktischen Erfahrungen sowohl ein didakti-
sches Design moglich wird, das verschiedene Gestaltungsmoglichkeiten bertick-
sichtigt, als auch ein kritischer Standpunkt erreicht werden kann. Weitere
Hinweise sowie immer aktuelle Neuigkeiten und Entwicklungen zu diesem
Themenfeld gibt es in den persdnlichen Weblogs der Autoren, die sich stets tber
einen Kommentar (oder auch Trackback ;-)) freuen.

Hinsichtlich gendersensitiver Schreibweise haben wir uns dafiir entschieden, un-
regelmaRig mal die weibliche und mal die mannliche Schreibweise zu nutzen. In
jedem Fall sind jeweils beide Geschlechter gemeint.

Auf der néchsten Seite finden Sie ein Kurzportréat der Autoren:
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