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Zusammenfassung

Revolutioniert der Laptop die Universititen, oder soll er ,,nur* als ein neues
,Werkzeug®“ in der Lehre verstanden werden? In dem Teilvorhaben ,,Lehrer-
bildung* des Mobile-Campus-Projektes an der Universitdt Bremen sind verdn-
derte Lernarrangements Ausgangspunkt fiir den Einsatz von Laptops. Ziel ist da-
bei gleichzeitig, die Rolle Digitaler Medien in den Verdnderungsprozessen von
Forschen, Lehren und Lernen zu reflektieren. In dem Beitrag wird argumentiert,
dass Kultur und Technologie sich gegenseitig bedingen und verdndern und dass
dieser wechselseitige Einfluss bewusst gestaltbar sein muss. Medienbildung ge-
hort zu den vernachldssigten Aufgaben universitiarer Ausbildung. Erste Vorstel-
lungen, welche Ziele eine Medienbildung an der Universitit verfolgen sollte,
werden entwickelt.

1 Technik und Kultur

,Jmagine having your own self-contained knowledge manipulator in a portable
package the size and shape of an ordinary notebook... a device as small and por-
table as possible” (Kay/Goldberg 1977, S.32). In den 70er Jahren war die indivi-
duelle Verfiigbarkeit von Computern eine Vision, die nur einige Pionierlnnen
wie Alan Kay und Adele Goldberg verfolgten. Thre Arbeiten am ,,Dynabook®,
das bahnbrechend wurde fiir eine Entwicklung des Rechenautomaten zum Medi-
um, das auch von Kindern benutzt werden kann, war geboren aus einer Vorstel-
lung von kultureller Verdnderung, konzentriert auf die Entwicklung eines akti-
ven bzw. interaktiven Metamediums. Mit dem Laptop ist heute die Entwicklung
des Computers zum flexiblen, personlich verfiigbaren Medium Wirklichkeit ge-
worden. Was aber sind die Visionen, die wir mit diesen Gerédten verfolgen, und
wer setzt sie um?

Die Entwicklungen des Computers zum Medium sind weder als eine Geschichte
technischer Innovation noch als Geschichte der Anwendungen und Nutzungen



zu schreiben. Im neu erschienenen ,,New Media Reader®, entstanden am MIT,
wird deutlich, wie sehr kulturelle und technische Entwicklungen ineinander grei-
fen, wie sehr das Digitale Medium ein Ergebnis ist, ,,formed by the braided in-
terplay of technical invention and cultural expression at the end of the 20th cen-
tury* (Murray 2003, S.3).

So geht es auch in der Laptop-University, dem Projekt, mit dem sich dieser Band
befasst, um mehr als die Einfiihrung eines flexiblen technischen Gerétes in sonst
unverdndert bleibende Hochschulen. Es geht auch nicht einfach um die Schaf-
fung neuer Lernkulturen, in die ein vorgefertigtes technisches Setting ,,von der
Stange* gekauft und eingefligt werden konnte. Vielmehr geht es um ein Ver-
stindnis fliir das Zusammenspiel zwischen kulturellen Prozessen und Informa-
tionstechnologie in ihrer jeweiligen Entwicklung und in ihrer jeweiligen und
wechselseitig sich beeinflussenden Verdnderung im Verlauf dieses Prozesses.
Die gegenwirtige Debatte um die Bedeutung Digitaler Medien in Bildungspro-
zessen ist gepragt von zwei unterschiedlichen Richtungen der Argumention: Die
eine Seite sieht in den Digitalen Medien, in den technischen Artefakten selbst,
die Anlage zu einer Revolution von Bildungsprozessen. Diese Sichtweise kenn-
zeichnete nicht nur die von Technologen selbst, sondern lag auch staatlichen
Forderprogrammen zugrunde und wurde von vielen aufgegriffen, die Schule ver-
dndern wollten und mit den Computern eine Art ,,Zauberstab* in der Hand zu
haben glaubten. Zu einer ,,Revolution des Lernens®, so suggeriert z.B. der Titel
der deutschen Ubersetzung von Seymour Paperts friilhem Buch, kénne und solle
die Computernutzung im Unterricht fithren (Papert 1994).

Auf der anderen Seite steht die Forderung, Technik miisse so ,,fertig® und kom-
plett in die Bildungsinstitutionen geliefert werden, dass man sich mit ihr selbst
nicht mehr beschiftigen muss, dass man sich wieder auf den ,,wirklichen* Unter-
richt und die Lernszenarien besinnen konne und Computer schlicht als neues und
bequemes ,,Werkzeug* und als ,,unauffilliger, zunehmend digitaler Bestandteil
einer.. Problemlosung und Handlung* (Kiibler 2002) einsetzen kann.

Beide Sichtweisen haben etwas Bestechendes, und insbesondere die zweite Ar-
gumentation scheint nach der drdngenden und bedringenden technologischen
Offensive der 90er Jahre mehr und mehr Freunde zu gewinnen. Die Vorteile
multimedialer Priasentationen und der erleichterte Zugang zu Information und
Kommunikation konnten den Bildungsalltag bereichern, dhnlich wie es die
Schiefertafel, der Overhead-Projektor, der Kopierer getan haben.

Ich mochte im folgenden jedoch dafiir plddieren, Digitale Medien nicht vor-
schnell als ,,blof3* neue Werkzeuge zu deklarieren und damit zu ,,unverdnderli-
chen* padagogisch-didaktischen Fragen iiberzugehen, sondern Medien in ihrer
tiefgreifenden gesellschaftlichen und technologischen Bedeutung zu begreifen,
sie als neue Herausforderung fiir Bildungszusammenhénge und als zu gestalten-
de Objekte und Prozesse zu sehen.

Mit den Informationstechnologien sind geistige Prozesse, sind das menschliche
Denken sowie unsere Interaktionen mit der Umwelt be- und getroffen. Nicht nur
das Subjekt greift in die medialen Strukturen ein, auch diese verdndern das Sub-
jekt. Damit sind unser Selbstverstindnis und unsere Vorstellungen von ,,Bil-
dung® in threm Kern angesprochen.



Der Computer hat seinen Ursprung in der Rationalisierung und Maschinisierung
von Rechenleistung, einer bis dahin als urmenschlich und intelligent betrachteten
Tatigkeit.! Was als Automatisierung des Rechnens begann, hat heute einen gro-
Ben Teil menschlichen Denkens und Kommunizierens erfasst und ergreift sie mit
dem Ziel ihrer Reprisentation im Digitalen Medium. Ein betrichtlicher Teil un-
serer Arbeits- und Lebensbereiche hat ein Abbild im Computer, findet eine neue
Ebene der Semiotisierung, existiert nicht nur in der stofflichen, sondern auch in
der Computerwirklichkeit und fiihrt dort ein ,,Eigenleben®. Digitale Medien sind
nicht nur speichernde, vermittelnde und reprdsentierende Medien, sondern sie
schaffen uns Gelegenheiten, diese Daten in weit groBerem Umfang als dies mit
den klassischen Medien der Fall war, zu verdndern (,,Direkte Manipulation®).
Digitale Medien gehen noch dariiber hinaus: Sie verdndern auch selbst mittels
automatischer Prozesse, mittels der Algorithmen und der Software und schaffen
so eine neue semiotische Realitit; sie sind instrumentale Medien im Sinne einer
Veranderbarkeit des semiotischen Materials, sei es mit Beteiligung der Nutze-
rInnen als Bearbeitung, sei es ohne sie als automatische Verarbeitung (Schelho-
we 1997). In ihrer verdnderten Form wirken sie zuriick auf die stoffliche Wirk-
lichkeit und auf unsere Interaktionen.

Mittels ihrer Algorithmen sind sie in der Lage, auf Eingaben von Nutzerlnnen zu
reagieren, indem sie diese Eingaben verarbeiten und neue, von Automaten gene-
rierte Antworten zu erzeugen. Diese ,,Interaktivitit des Mediums ist es, was die
Teilhabe, Immersion und menschliche Interaktion ermdglicht, was Herausforde-
rung und Erprobung des eigenen Denkens bedeuten kann, was Selbstreflexion,
,self expression im Digitalen Medium erlaubt, mehr als in allen bisherigen
technischen Artefakten. Sherry Turkle bezeichnet den Computer als ,,evokatives
Objekt®, sie untersucht seine Rolle in den selbstreflexiven Prozessen, als Heraus-
forderung fiir das eigene Denken (Turkle 1984).

Mit der Entwicklung zum weltweiten und vernetzten Kommunikationsmedium
wird die Rolle des Computers weit {iber diese individuelle Funktion hinaus be-
deutsam. In den mit dem Digitalen Medium verbundenen kulturellen Prozessen
werden auch Kommunikation und Kooperation zwischen Menschen in groflem
Mafe verdndert und neu strukturiert.

Wenn Digitale Medien heute in Bildungskontexten nur in ihrer Rolle als ,, Tech-
nik* im Sinne eines neuen oder zusitzlichen Werkzeugs fiir den Zugriff auf In-
formationen und die Rationalisierung von Rechenleistungen betrachtet werden,
so greift dies zu kurz. Insbesondere fiir wissenschaftliches Studieren bedeuten
sie weit mehr. Was wir unter Wissen verstehen, was wir flr intelligent halten,
welche Methoden wir fiir wissenschaftliches Arbeiten akzeptieren, welche Stra-
tegien geeignet sind, sich komplexes Wissen anzueignen: All dies muss unter

! Bettina Heintz beschreibt diese entscheidende Veréanderung fiir die Geistesgeschiche iiber
die formalistische Mathematik und die Erfindung der automatischen Rechenmaschine aus
soziologischer Sicht in ihrem Buch ,,Die Herrschaft der Maschine. Zur Grundlagenge-
schichte des Computers* (Heintz 1993). Es ist Frieder Nakes Verdienst, schon in den 70er
Jahren auf die Maschinisierung von Kopfarbeit als wesentliches Merkmal des Computers
hingweiesen zu haben (Nake 1992).



den Bedingungen der Digitalisierung neu diskutiert werden und zu Kon-
sequenzen im Forschung und Lehre flihren.

Das Anstof3en eines solchen Reflexions- und Diskussionsprozesses ist mit ,,Mul-
timedia in der Lehre* oder mit der Laptop-Universitit gefordert.

2 Einige erste Erfahrungen aus dem Mobile-Campus-
Projekt an der Universitit Bremen

Die Universitit Bremen hat sich an dem Programm Laptop-Universitdt unter
dem Titel ,,Mobile Campus* beteiligt. Sieben Fachbereiche und einige zentrale
Einrichtungen waren mit unterschiedlichen Teilprojekten dabei. Die Projekte
selbst werden z.T. noch bis ins Jahr 2005 weiter gefiihrt, so dass erst Mitte
nichsten Jahres mit abschlieBenden Ergebnissen zu rechnen sein wird. Insbeson-
dere die entscheidende Frage, was sich nachhaltig an der Hochschule durch diese
Projekte dndern wird und wie sie in den Universitétsalltag hinein wirken, ist heu-
te nicht wirklich zu beurteilen.

Ich méchte mich in meinem Beitrag auf einige erste sich abzeichnende Ergebnis-
se aus einem besonderen, einem fachbereichsiibergreifenden Teilprojekt der
Lehrerbildung beziehen, und mit Bezug darauf einige erste vorsichtige Aussagen
zur Aufgabe von Universitdten und dem anstehenden Wandel von Universitats-
kultur wagen.

Das Teilprojekt, auf das ich mich hier beziehen mdchte, ist ein Projekt der Leh-
rerausbildung. Es brachte neun Dozentlnnen zusammen, die in verschiedenen
Bereichen der Lehrerausbildung tétig sind (Arbeitslehre, Berufspadagogik, Mu-
sik, Kunst, Deutsch, Physik, Chemie, Informationstechnische Grundbildung).
Fiir die Universitidt Bremen ist eine solche iibergreifende Kooperation insofern
besonders erwihnenswert, als die Lehrerbildung in Bremen dezentral in Fachbe-
reichen organisiert ist und Gemeinsamkeiten und Kooperation schwach ausge-
prigt sind. Uber das Nachdenken iiber die Rolle Digitaler Medien in der Leh-
rerausbildung werden iibergreifende Interessen und die Notwendigkeit der Ko-
operation heute deutlicher sichtbar.

Alle beteiligten Dozentlnnen sind und waren schon vor diesem Projekt in Multi-
media-Aktivitdten engagiert. Der Projektantrag zur Laptop-Universitit wurde als
willkommener Anlass wahrgenommen, einen Diskussionsprozess tiber die Auf-
gaben in der Lehrerbildung und iiber die bisherigen Erfahrungen in Gang zu set-
zen, gemeinsame Schlussfolgerungen daraus zu ziehen und die Moglichkeiten
und Notwendigkeiten einer fachbereichsiibergreifenden Kooperation, die mehr
ist als bloe Addition ist, zu erproben.

In den einzelnen Vorhaben in der Lehre, die bislang im Sommersemester 2003
durchgefiihrt wurden (und im Wintersemester zum grofen Teil fortgesetzt wer-
den), wurden ganz unterschiedliche Szenarien erprobt, die ich hier kurz be-
schreiben mdchte:

Von Elin-Birgit Berndt wurden Rechtschreibiibungen an verschiedenen Schulen
begleitet. Laptops wurden dafiir mit in die Schulen genommen, Ergebnisse von
den Studierenden zuhause bzw. im dazu durchgefiihrten Seminar ausgewertet.



Dabei geht es nicht nur um die konkrete Nutzung von Rechtschreibprogrammen
im Deutschunterricht, sondern auch um eine Reflexion der verdnderten Bedeu-
tung der Rechtschreiberziehung mit der Existenz von ,,Rechtschreibautomaten.
Entscheidend in diesem Projekt war auch, den Computer zu begreifen in seiner
Funktion als Medium des eigenen Denkens und Lernens iliber Regeln, Automa-
tismen und Ungeregeltes in der Rechtschreibung.

Im Seminar ,,Schreibwerkstatt™ von Fritz Frey arbeiteten die Studierenden indi-
viduell oder in Kleingruppen an Texten, die in sogenannten ,,Schreibkonferen-
zen“ face-to-face oder im Netz diskutiert und anschlieBend iiberarbeitet wurden.
Die Présenz-Lehrveranstaltungstermine wurden daflir reduziert. Hier wurden
Laptops vor allem fiir den Zugang zu einer Kommunikationsplattform mit Chat,
Diskussionsforen und Dokumentenverwaltung genutzt. Diese Funktionen wur-
den fiir die Durchfithrung von ,,Schreibkonferenzen* eingesetzt. Dem Computer
als Werkzeug eines fliichtigen Schreibens, einer unbedenklichen Nutzung von
,Copy and Past®“, der raschen Produktion ,,druckreifer und flacher Prisentati-
onstexte wurden hier die vertiefte Betrachtung und die kooperative Korrektur
von Texten als Moglichkeiten des neuen Mediums gegentiber gestellt, als Anre-
gung und Forderung eines wissenschaftlichen ,,Rewriting®.

Die Mobilitdt zwischen schulischer Praxis und wissenschaftlicher Bearbeitung
des Unterrichtsgeschehens stellte das Vorhaben ,,Videoanalyse von Unterricht*
von Hannelore Schwedes in den Mittelpunkt. Die Studierenden aus dem Lehramt
Primarstufe und Sekundarstufe II Physik sollten die Videoanalyse als ein we-
sentliches Hilfsmittel zur Professionalisierung des Unterrichtens kennen und fiir
den eigenen Gebrauch schitzen lernen. Die Mdoglichkeiten der Auswertung mit
Hilfe einer Software mache spezifische Fragestellungen erst moglich, so ein Er-
gebnis des Vorhabens.

Fiir die Entwicklung eines Planspiels zur Entstehung virtueller Unternehmen und
dessen Erprobung mit verschiedenen Schulen nutzten Rolf Oberliesen und Oli-
ver Graf ihre Lehrveranstaltung im Rahmen der Arbeitslehre. Hier dient der Ein-
satz der Laptops insbesondere der Integration von Theorie und schulischer Pra-
xis, sowie einem handlungsorientierten Zugang durch die Nutzung der Interakti-
vitdt des Mediums. Instruktionslernen soll und kann zunehmend ersetzt werden
durch kommunikative Selbstlernkonzepte.

Auch im Chemie-Didaktik-Vorhaben von Reinhard Riekens dient das Notebook
einer stiarkeren Selbstbestimmung der Studierenden in ihren Lernprozessen durch
Individualisierung und durch Unterstiitzung ihrer Kommunikation. Fiir die Che-
miedidaktik erweist sich insbesondere Simulationssoftware als niitzlich, die den
Studierenden auf den Laptops zur Verfiigung gestellt wird. Reinhard Riekens re-
flektiert das Digitale Medium in seinen Moglichkeiten, eine linear vorgegebene
Inhaltsstruktur aufzulésen zugunsten der jeweils spezifischen Zugidnge der Stu-
dierenden, die das Lehrmaterial entsprechend ihren akuten Lernbediirfnissen er-
arbeiten.

Maria Peters setzte den Apple-Classroom und eine Kommunikationsplattform im
Rahmen eines kunstpddagogischen Seminars ,,Subjektnahe Kunstpddagogik,
Performance, Medien* ein. Computer dienen hier dazu, neue Ausdrucksformen
im Bereich der Performance zu erkennen und zu entwickeln. Es wurde als beson-
ders gelungen erlebt, die multimediale Arbeit auch in Verbindung mit dem ,,al-



ten” Medium des Korpers zu erfahren, die Ubergéinge und Unterschiede wahr-
zunehmen, zu reflektieren und zu kommunizieren. Die Studierenden erfuhren die
Nutzung der Software als Erweiterung ihres Ausdrucksrepertoires. Der besonde-
re Nutzen von Laptops wurde in diesem Projekt durch das Hinausgehen aus dem
Seminarraum in eine dem jeweils gewahlten Thema angemessene Umgebung fiir
die Performance ausgesprochen sinnfillig. Auch hier spielte wie in anderen
Teilvorhaben die Nutzung eines gemeinsamen Netzortes eine wesentliche Rolle
fiir Kritik und Zusammenarbeit.
Fiir das Fachgebiet Produktionsinformatik/Mechatronik, dort auch fiir die ge-
werblich-technischen Wissenschaften (Lehramt), setzten Willi Bruns und Dieter
Miiller mobile Lehr- und Lernmoglichkeiten ein. Der Ubergang zwischen ,,rea-
len* Produktionsanlagen und ihrer virtuellen Reprédsentation waren das wesentli-
che Thema ihrer Veranstaltung (Mixed Reality).
Das Zentrum fiir Interaktion mit Digitalen Medien (ZIM) diente den Teilvorha-
ben Lehramt als ein Ort der Integration. Im Mittelpunkt stand ein Lehrangebot
mit dem Titel ,,Offenes betreutes Angebot fiir ein projektorientiertes Studieren
Digitale Medien und Bildung“. Das ZIM bot Studierenden sowohl aus dem
Lehramt wie auch aus der Medieninformatik und Informatik die Mdglichkeit,
gemeinsam Projekte zu entwerfen und zu bearbeiten, dies konnten selbst gewihl-
te oder von den VeranstalterInnen vorgeschlagene Projekte sein. Lehramtsstudie-
rende sollen durch die Teilhabe am ZIM und durch die Kooperation mit den
(Medien-)Informatik-Studierenden Einblick in die Entstehungprozesse von Soft-
ware bekommen, sie als offen und gestaltbar erleben und sich mit ihren eigenen
Ideen in den Konstruktionsprozess einbringen. Umgekehrt sollen (Medien-)In-
formatik-Studierende sich durch die Zusammenarbeit mit Studierenden pada-
gogischer Fachrichtungen auf die Anwendung ,,Bildung* einlassen und in ihren
Entwicklungsverfahren spitere Nutzerlnnen mit einbeziehen lernen. Mit den je-
weiligen Studierendengruppen wurden nach einer Phase intensiver Beratung
durch und Diskussion mit den VeranstalterInnen und in der Gesamtgruppe Lern-
vertrige geschlossen, die folgendes festhielten: thematische Beschreibung des
Projektes und der Kompetenzen der Arbeitsgruppe; Einfithrungskurse, die vom
ZIM als Unterstiitzung flir die Durchfiihrung dieses Projektes erwartet und ange-
boten werden (z.B. HTML-Einfiihrung, Bildformate, Java-Progammierung, pa-
dagogische Theorie iiber Lernen...); Hardware und Software, die das ZIM bereit
stellt; Berechtigung, die Offnungszeiten des ZIM und die Beratung durch Mitar-
beiterInnen und Tutorlnnen zu nutzen; Verpflichtung, zu Beginn des Winterse-
mesters das Ergebnis offentlich vorzustellen; Zahl der Arbeitsstunden, die dafiir
aufgebracht werden soll; die Art des Leistungsnachweises bzw. der Modulprii-
fung, die bei Erfolg bescheinigt werden kann. Einige Beispiele fiir Projekte, die
in diesem Rahmen bearbeitet werden und bis zum Beginn des Wintersemesters
(die Studierenden konnen so die vorlesungsfreie Zeit nutzen, in denen das ZIM
auch geoffnet ist) beendet sein sollen:

e Simulation eines biologischen Prozesses mit Lego-Mindstorms fiir den

Schulunterricht,
e _Kimi fiir die Freiarbeit” (ein Avatar fiir die Unterstiitzung von Offenem
Unterricht in der Grundschule),



¢ Content-Management-System fiir Bildungseinrichtungen
e Internet-Prisenz eines Jugendhauses
e Wissenstool fiir die Anwendung im ZIM selbst

Zusammenfassung erster Ergebnisse aus den Teilprojekten

Eine durchgingige Verfiigbarkeit von Laptops fiir alle beteiligten Studierenden
war in den Projekten nicht moglich, dafiir standen keine Mittel zur Verfiigung.
Ca. 70% der Informatikstudierenden, so die Schiatzung der VeranstalterInnen, je-
doch nur wenige Lehramtsstudierende, besalen eigene Laptops. (Nur) Fiir die
Dauer der Lehrveranstaltungen konnten — wo gewlinscht — Laptops zur Verfi-
gung gestellt werden. Die LehrveranstalterInnen begriilen in diesem Fall, so die
Auswertung, die grofere Flexibilitit gegeniiber der bisher {iblichen Nutzung von
Computer-Pools. Dies betrifft z.B. die Nutzung von Software, die auf jedem
Laptop spezifisch und aktuell fiir die Nutzungsbediirfnisse installiert werden
konnte. Insbesondere gilt diese Flexibilitit fiir Open-Source-Produkte, die keine
speziellen Lizensen erfordern und aktuell und individuell bei Bedarf aus dem
Netz herunter geladen werden konnten. Wo moglich bevorzugten die Teilpro-
jekte daher Freie Software. Als Vorzug der Laptops wurde insbesondere auch
genannt, dass Lehrende und Studierende unabhingiger sind von Systemadmi-
nistratorlnnen, von threr Zustimmung zur Installation neuer Software und von
deren zeitlicher Verfiigbarkeit. Es entstand dort, wo Laptops genutzt werden
konnten, eine personlich und individuell gestaltete Umgebung auf dem Rechner,
die fiir manche Studierende sehr wichtig war und ein Gefiihl der Vertrautheit mit
dem Medium schuf. Gleichzeitig klagten einige der Dozentlnnen dariiber, dass
durch die Nutzung von Laptops ganz unterschiedliche Konfigurationen enstan-
den, die von ihnen so nicht mehr iiberblickt werden konnten. Ein Ort wie das
ZIM, an dem technologische Kompetenz und Beratung moglich ist, ist fiir viele
der Kolleglnnen fundamental fiir die Durchfiihrbarkeit eines solchen Konzepts
groflerer Flexibilitdt und individueller Konfigurationen.

Die Studierenden besaBen zum groflen Teil Desktop-Computer zuhause, alle je-
denfalls haben Zugang zu den Computerlaboren an der Universitit fiir das
Selbststudium. Einige Kolleglnnen berichteten, dass sich — motiviert durch die
Lehrveranstaltung — wihrend des Semesters eine Reihe von Studierenden zur
Anschaffung eines eigenen Laptop entschlossen, wofiir auf Initiative der Univer-
sititsleitung besondere Konditionen mit dem Computerladen auf dem Campus,
insbesondere was die Wartung betrifft, ausgehandelt worden waren.

Als entscheidend (und wichtiger als die Hardware in Form von Laptops) fiir die
Mobilitit erwies sich jedoch das Angebot lehrveranstaltungsbegleitender Kom-
munikations- bzw. Lernplattformen. ,,Mobile Campus bedeutet fiir uns nun-
mehr®, so schreiben Elin-Birgit Berndt und Fritz Frey in ihrer Auswertung der
Deutsch-Vorhaben, ,,dass die Studierenden iiberall, jederzeit auf ihre Daten zu-
riickgreifen konnen.* Sie betonen, dass das Notebook zu einer Metapher fiir Mo-
bilitdt geworden ist, es jedoch vielmehr auf den gemeinsamen Netzort ankomme,
der sowohl vom Computer zuhause, aus dem Computerlabor an der Universitit
wie auch vom Laptop zu erreichen ist.



Mobilitit bedeutet jedenfalls nicht — so die Erfahrungen und Wiinsche der Leh-
renden in Bremen — weniger Priasenz an der Universitit. Im Gegenteil wire es im
Kontext Digitaler Medien heute ein Ziel, die Studierenden, die die Hochschule
als Lebensort eher meiden, durch attraktive Angebote wieder an die Hochschu-
len zu holen, nicht nur fiir die fest umgrenzte Dauer einer Lehrveranstaltung,
sondern auch im Rahmen eines selbstorganisierten Lernens in Gruppen von Stu-
dierenden. Der Netzort als ein Ort, der die Herausbildung von Communities fiir
das Studieren fordern kann, soll Priasenztreffen nicht ersetzen, sondern sie cher
fordern — kein Widerspruch iibrigens, wie Untersuchungen von Netz-
Communities zeigen. Interessant ist, dass gerade die Laptop-Besitzerlnnen als
Befiirchtung duBerten, dass Laptop-Universitit eine geringere Prasenz der Stu-
dierenden an der Hochschule zur Folge haben konnte.

Eine stirkere Orientierung auf selbstbestimmtes Lernen in Communities erfor-
dert eine grofere Flexibilitidt der Ordnungsmittel an den Hochschulen. Die Um-
stellung auf das Kreditpunktesystem und die Modularisierung konnen dies unter-
stiitzen. Das zeigt das Beispiel fliir den Erwerb von Leistungsnachweisen im
ZIM. Ein starres Zeitraster der Semesterwochenstunden und die Orientierung auf
den Zwei-Stunden-Rhythmus verleiten eher zur Instruktion, sowohl was das
Verhalten der Dozentlnnen, wie auch was die Erwartungen der Studierenden be-
trifft. Die Orientierung am notwendigen Arbeitsaufwand ldsst eher projektartiges
und problembezogenes, forschungsorientiertes und handlungsorientiertes Studie-
ren in den Blick kommen.

In unseren Projekten wird deutlich, dass sich Digitale Medien gut fiir eine starke-
re Kooperation unter den Studierenden nutzen lassen. Die Kommunikation unter-
einander iiber die jeweiligen Arbeitsergebnisse und iiber die Prozesse des Ler-
nens werden unter anderem dadurch gefordert, dass die Produkte der Studieren-
den nicht (nur) auf dem Schreibtisch der Dozentln landen, sondern — fiir alle
sichtbar — schon als Zwischenergebnisse prasentiert und diskutiert, danach iiber-
arbeitet und als Ergebnis wieder allen zur Verfligung gestellt werden konnen.
Mehr Kommunikation unter den Studierenden wie auch zwischen Studierenden
und Lehrenden — dies kennzeichnet eine der wesentlichen Erfahrungen des Pro-
jektes. Kooperation, weniger die zundchst im Mittelpunkt stehende Flexibilitét,
so einer der Kollegen in einer ersten auswertenden Sitzung, sei viel eher das
Motto, unter dem die Erfahrungen mit diesem Projekt stehen sollten.

Von einem Einsatz von Laptops in klassischen Vorlesungen erwarten die meis-
ten Beteiligten dagegen weniger positive Effekte. Bisherige Erfahrungen deuten
eher darauf hin, dass Studierende sich — zumindest mit der Verfiigbarkeit eines
WLAN-Zugangs — dem Sog des Internet und des Surfens kaum entziehen kon-
nen. Amerikanische Studien wie aber auch Beobachtungen in Horsédlen in Bre-
men machen deutlich, dass sich nur ein geringer Teil am Laptop mit Themen der
Vorlesung beschiftigt.” Ohne eine Veranderung der Lernformen, so das Fazit ei-
nes Kollegen, habe der Einsatz des Laptop eher Nachteile und man solle ihn eher
verbieten als ihn zu fordern.

2 Ob diese anderweitige Beschiftigung jetzt nur offensichtlicher wird und die klassische
Vorlesung schon ldanger kennzeichnet, wire zu iiberpriifen



Ob die Orientierung auf ein freieres, selbstbestimmteres, projektorientiertes Stu-
dieren, das alle Bremer Teilvorhaben im Rahmen des Mobile Campus kenn-
zeichnet, nun durch die Nutzung von Laptops ausgeldst sei oder durch das be-
sondere Nachdenken und das Engagement aller beteiligten Dozentlnnen in der
Lehre, ist eine miiBige Frage. Dass Technologie an sich positive Verdnderungen
in der Pddagogik und Didaktik bewirke, ist ein Mythos, der seit langem wider-
legt ist (z.B. Kerres 2003a). Worum es immer geht ist, ob und wie welche Tech-
nologie so eingesetzt werden kann, dass sie zu erwiinschten Verdnderungen
fiihrt.

In unseren Lehrveranstaltungen wurde das Medium nicht nur als Werkzeug ein-
gesetzt. Die verwendeten Tools selbst wurden diskutiert und in ihren Entste-
hungsprozessen betrachtet, im Verlauf des Prozessen weiter entwickelt, ange-
passt, neu konfiguriert. Die Veranstaltungen selbst waren alle auch gleichzeitig
als Veranstaltungen zum ,,.Lernen mit technischen Medien* (ein Pflichtbereich
der Bremer Lehrerausbildung) und fiir das Zertifikat , Informationstechnische
Grundbildung® (ein Zusatzangebot der Universitit zum Staatsexamen) aner-
kannt. Gemeinsames Anliegen der Dozentlnnen war und ist es, bei den Lehr-
amtsstudierenden ein Bewusstsein flir die Rolle Digitaler Medien in Bildungs-
prozessen zu wecken, fiir die Verdnderungen in den jeweiligen Wissensgebieten,
threr Didaktik und der Bedingungen schulischer und auflerinstitutioneller Sozia-
lisation durch die Digitalen Medien.

Ich mochte im néchsten Abschnitt darauf eingehen, dass und warum ich fiir eine
verdnderte Studienkultur eine Medienbildung an der Universitit, also ein Augen-
merk auf die Digitalen Medien selbst und nicht nur auf ihre Nutzung, flir unab-
dingbar halte, um eine offene und demokratische Kultur zu stirken, die Neugier
auf wissenschaftliche Prozesse und eine Kultur von Kommunikation und Koope-
ration fordert.

3 Medienbildung, Medienkompetenz, Medienpraxis

Der Zweck des Einsatzes von Informationstechnologie in der Arbeitswelt war
und ist in erster Linie Rationalisierung von Arbeit. Dies galt vom ersten Tag des
Computers an, als Konrad Zuse seine Erfindung damit anpries, dass sie dem In-
genieur die sture Wiederholung von routinisierten Rechenabldufen abnehmen
konne (Zuse 1993). Das war vor allem die Hoffnung in den 80er Jahren, als von
der automatisierten Fabrik, in der computer gesteuerte Abldufe nahtlos ineinan-
der greifen, und vom papierlosen Biiro, wo nur noch in der Dateneingabe einer-
seits und im Management andererseits Menschen beschiftigt sind, gesprochen
wurde. Diese Erwartungen sind nur zum Teil erfiillt worden. Das ,,Denken‘ und
das Kooperieren erwiesen sich als sperriger gegeniiber der Maschinisierung, als
dies von Rationalisierern und Technologen vermutet worden war. Vor allem aber
entstanden mit der Entwicklung der Technologie immer neue Bediirfnisse und
Anforderungen. Der Computer wurde insbesondere fiir Kommunikation, Koope-
ration und Spiel entdeckt, wo zweckgerichtete Kategorien, wo die Messbarkeit
von Zeit und Produktivitdt nicht (immer) die erste Rolle spielen.



Bildung wire schlecht beraten, wiirde sie nun (nur) am Rationalisierungsaspekt
und am Effektivitatsgesichtspunkt von Informationstechnologie ansetzen. Sich in
den Wettlauf um kostengiinstige und effektive Instruktion auf dem Weltmarkt
des Online-Learning zu begeben, scheint mir jedenfalls als Perspektive fiir die
klassischen deutschen Prasenzuniversititen weder erfolgversprechend noch wiin-
schenswert. Es zeichnet sich nach den iiberzogenen Erwartungen der 90er Jahre
inzwischen ab, dass die Klientel solcher Fernlerngebote eher begrenzt ist auf die
Gruppe von Fernstudiumsinteressierten, also Berufstitige, sonstwie ans Haus
gebundene, vor allem éltere Studierende mit Selbstlernerfahrungen, auch unter
diesen mit extrem hohen Abbruchquoten. Den schmalen, sich neu 6ffnenden
Markt konnen am ehesten amerikanische und britische Universitidten abgreifen,
die mit ihren international renommierten Zertifikaten werben konnen.

Die Projekte, wie sie an der Universitidt Bremen und an vielen anderen deutschen
Universititen in den vergangenen Jahren, gestiitzt durch EU-, Bundes- und Lan-
derprogramme, durchgefiihrt worden sind, richten sich zurecht sehr viel stiarker
auf eine Unterstiitzung und qualitative Verbesserung der Prisenzlehre.

Bei den Herausforderungen fiir die Universititen geht es nicht in erster Linie um
eine ,,Anreicherung* der Lehre um multimediale Aspekte. Ein solche Sicht bleibt
eng und der Aufgabe wissenschaftlicher Bildung duferlich. Die neuen Heraus-
forderungen, die sich durch eine Technologie stellen, die den Zugang zur Welt,
die Wissensstrukturen, die Kommunikationsverhéltnisse, den Umgang mit uns
selbst verdndert, sind noch zu wenig im Blickfeld der Diskussion um die neuen
Aufgaben der Universitét.

Dies bedeutet zunéchst, Digitale Medien nicht als ,,Produkte* in die Lehre einzu-
filhren, sondern sie in ihrem Verdnderungspotenzial wahrzunehmen und die Auf-
gaben darin zu sehen, dass die wissenschaftlichen Disziplinen die Medien fiir ih-
ren Kontext mitgestalten. Michael Kerres pragte aus dhnlicher Motivation den
Begriff der ,,gestaltungsorientierten Mediendidaktik (Kerres 2001). Gleichzeitig
stellt sich die Aufgabe, den Verdnderungen, denen die jeweiligen Disziplinen in
der Informations- oder Wissensgesellschaft unterliegen, zu begreifen.

Fiir den Bereich der Lehre mochte ich diese Aufgaben unter dem — fiir den uni-
versitdren Bereich — noch wenig gefiillten Begriff der ,,Medienbildung® fassen,
einer Aufgabe, der sich Hochschulen bislang wenig stellen. Nicht zufillig ent-
steht die Diskussion darum vor allem im Bereich der Lehrerbildung, im Hinblick
auf die Ausbildung der Studierenden, die in der schulischen Praxis ,,Medien-
kompetenz (fiir die schulische Bildung ist diese Diskussion wesentlich fort-
geschrittener) vermitteln sollen. Mir scheint aber, dass daraus allgemeinere
Schlussfolgerungen fiir die Aufgaben der Hochschulen zu ziehen sind.

Ich mochte einige erste Thesen fiir die Aufgaben einer Medienbildung an den
Universitdten, die im Projekt Mobile Campus in der Lehrerausbildung ansatz-
weise aufscheinen, formulieren:

e Im Kontext von Forschung und wissenschaftlicher Ausbildung ist es ent-
scheidend, die mit den Digitalen Medien verbundenen gesellschaftlichen
und wissenschaftlichen Verdnderungen zu reflektieren. Es besteht die Ge-
fahr der Verflachung und Entwissenschaftlichung, Computer nur als ,,un-
terstiitzendes Werkzeug in Lernprozessen und flir den Wissens- und
Kompetenzerwerb* (Untersuchung Notebooks 2001, S.39) zu begreifen.
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Die einzelnen Fachgebiete unterliegen mit dem Einsatz von Digitalen
Medien einem Verdnderungsprozess (z.B. durch Einsatz von Simulatio-
nen, durch Visualisierung, durch automatisierte Auswertungsverfah-
ren...). Eine epistemologische Reflexion dariiber, wie eine zunehmende
Semiotisierung von Erkenntnisprozessen und eine Verdnderung der Me-
thodik das jeweilige Fachgebiet verdndert, ist gefordert.

Allgemeine Bedingungen wissenschaftlichen Arbeitens verdndern sich
durch den Einsatz von Computertechnologie. Mit Hilfe von Computerpro-
grammen z.B. kann Abstraktes konkret vorgestellt (z.B. die Visualisie-
rung chemischer Formeln), nicht sichtbare Prozesse konnen nicht nur vi-
sualisiert, sondern auch manipuliert, verdndert werden. Was bedeutet das
fiir unser Denken und die Notwendigkeit zur Abstraktion, die wissen-
schaftliches Denken kennzeichnet?

Der Prozess wissenschaftlichen Schreibens und der wiederholten Korrek-
tur wissenschaftlicher Texte verdndern sich unter Bedingungen rascher
und einfacher Reproduzierbarkeit: Wie konnen wir die Studierenden (trotz
oder besser mit Hilfe Digitaler Medien) zur Anstrengung des Begriffs und
zur Uberarbeitung eigener Texte anleiten?

Benutzungsoberflichen verstecken die Abstraktionen und die Komplexi-
tét, die hinter Software und Hardware stecken, um einfache Benutzung zu
ermoglichen. Fiir Bildungsprozesse, flir eine Medienbildung jedoch konn-
te es wichtig sein, diese dahinter liegenden automatischen Prozesse wieder
sichtbar zu machen, den Charakter technologischen Denkens zu begreifen
und einen Eindruck von den grundlegenden Prinzipien automatischer In-
formationsverarbeitung zu bekommen.

Computerprogramme sollten in Bildungskontexten so eingesetzt werden,
dass sie das eigene Denken anregen (statt es abzunehmen) und dass in der
Auseinandersetzung mit den automatischen Prozessen sowohl die Unter-
schiede und Herausforderungen wie aber auch die Ahnlichkeiten zwischen
Formalismus und abstraktem Denken deutlich werden. Nicht Rationalisie-
rung und Vereinfachung des Denkens, die in Arbeitsprozessen Hauptmo-
tivation fiir den Einsatz von IT sind, sondern Vertiefung und besseres Ver-
stehen sind in der wissenschaftlichen Bildung anzustreben.

Im multimedialen Netz braucht es mehr denn je die Fahigkeit, Quellen
einschitzen zu lernen, Unterschiede und Ahnlichkeiten von Informationen
und ihr Zusammenspiel beurteilen zu kdnnen. Neben der Text- braucht es
eine differenzierte und kritische Bildkompetenz.

Software ist weniger in ihrem Produktcharakter, sondern auch in ithrem
Entstehungsprozess und in ihrer Offenheit fiir Gestaltung zu betrachten.
Eine wissenschaftliche Ausbildung muss dazu befdhigen, Software kri-
tisch zu betrachten und Gestaltungsmoglichkeiten im jeweiligen fachli-
chen Umfeld zu erkennen und wahrzunehmen.

Ziel einer Medienbildung an der Hochschule muss es sein, den Studieren-
den eine Umgebung zu bieten, in der sie solche Dinge reflektieren, gleich-
zeitig dabei aber auch lernen konnen, mit der Technik umzugehen. Dieser
Umgang muss zukunftsorientiert, also auf die Prinzipien des Umgangs ge-



richtet sein, nicht auf die kurzfristige Anwendung aktueller Softwarepro-
dukte. Entscheidend dafiir ist, dass dies eingebettet ist in eine Verdnde-
rung der universitiren Lernkultur und Technologieaneignung als einer
,kollektiven Handlungspraxis®“ und einer ,,Dimension Vertrautheit*
(Schiffer 2003, S.340f, 320f).

4 Folgerungen fir die Hochschulen

Wenn Digitale Medien einen Nutzen bringen sollen, so wird es heute darum ge-
hen, die Organisation der Hochschule neu zu iiberdenken und unter einer neuen
Gesamtsicht von Forschung, Lehre und Verwaltung neue Strategien und Ent-
wicklungskonzepte zu verfolgen. Kerres und Voss fassen dies unter der For-
derung nach einem ,,integrierten Informationsmanagement an Hochschulen, das
mit der Immatrikulation beginnt, die Bibliotheksverwaltung, das Priifungswesen
und Qualitdtsmanagement erfasst sowie Moglichkeiten zur Unterstiitzung von
Gruppenarbeit und der Verwaltung von Dokumenten umfasst; das Konzept ,,Di-
gitaler Campus® soll als Integration der Mediennutzung in Lehre, in Forschung,
in Service-Einrichtungen und Verwaltung verstanden werden (Voss 2003b). Di-
gitale Medien werden hier betrachtet in ihrer Bedeutung in der Verdnderung der
Organisation. Diese Sichtweise geht hinaus iiber eine Argumentation, die Digita-
le Medien ,,nur als neues Werkzeug* in der Lehre sieht. Sie ist den Aufgaben,
die heute in den Hochschulen anstehen, angemessener.

Mit meinem Beitrag ging es mir dariiber hinaus jedoch um die Bedeutung Digi-
taler Medien im ,,Kerngeschift“ der Universititen, ndmlich in ihrer Bedeutung
fiir wissenschaftliche Forschung und Lehre.

Seymour Papert weist in seinem Buch ,,The Childrens’s Machine* schon im Jahr
1993 darauf hin, dass Computer nicht nur bedient und benutzt werden sollen in
Bildungsprozessen, sondern dass sie dazu da sind, Kindern zu helfen, ihre eige-
nen intellektuellen Strukturen herauszubilden und iiber das Denken und das Ler-
nen selbst zu reflektieren sowie Konkretes und Abstraktes miteinander in Bezie-
hung zu setzen (Papert 1993). Heute mit der Allgegenwirtigkeit des Computers
steht dies umso mehr an und dies nicht nur fiir die Schulen, sondern fiir die Uni-
versitédten als Schulen des Denkens.

Mit den Computernetzen und dem weltweit moglichen Zugang zu Information,
Kommunikation und Kooperation geht es dariiber hinaus auch um die Digitalen
Medien als Mittel der Erkenntnis gesellschaftlicher und kultureller Verdnderun-
gen und als Medium der eigenen Beteiligung an diesem Prozess der Umgestal-
tung.

Dabei geht es einerseits um die Verdnderung von Lernprozessen, ihre Enthierar-
chisierung zugunsten kollektiver Erfahrungs- und Denkweisen, um das Aufbre-
chen von Lehr-Routinen, in denen die Lehrenden selbst sich verdndern. Dariiber
hinaus aber wollte ich mit meinem Beitrag den Blick insbesondere richten auf
die — in den Projekten mit neuen Medien (zu) wenig diskutierten — Ver-
anderungsprozesse, die sich in Wissenschaft und Bildung mit der Informations-
und Wissensgesellschaft vollziehen. Aus dieser Betrachtung ergibt sich die Not-
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wendigkeit einer neuen Sicht auf Medienbildung an der Universitét, die Not-
wendigkeit einer erneuerten erkenntnistheoretischen und methodologischen Re-
flexion und die Anregung einer solchen Reflexion in der Lehre.

Techologie und Kultur greifen ineinander und veridndern sich gegenseitig. Will
man also eine verdnderte Lernkultur an Bildungseinrichtungen, wie es neuer-
dings in Bildungsprogrammen postuliert wird, so kann man dabei die Techno-
logie und das Verhéltnis zur Technologie nicht unverandert lassen, man muss sie
im jeweiligen Kontext bewusst gestalten. Fiir die Seite technologischer Entwick-
lung bedeutet es umgekehrt, dass Technologie so offen wie mdglich und in Inter-
aktion mit und als Antwort auf kulturelle Verdnderungen begriffen werden muss:
Technologie als Ausdruck kulturellen Begehrens und wissenschaftlicher Inno-
vation.

Forderprogramme wiren so anzulegen, dass sie diese Interaktion fordern und
fordern, sowohl auf der Seite der ,,Kultur®, die Technologie als eine Moglichkeit
thres Ausdrucks versteht, als auch auf seiten der Technologie, die ,,Kultur* als
entscheidenden Faktor ihrer Fortentwicklung begreift und sich flir Gestaltung
offnet.
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