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Education Design: Media, Learning, Space

Zusammenfassung

Education Design geht davon aus, dass physischer and virtueller Raum fiir den
Lern- und Bildungsprozess gleich wichtig sind und legt den Fokus auf flexible
Umgebungen und Mehrzwecklésungen fir formelles und informelles Lernen. Mit
den Veranderungen der digitalen Infrastrukturen erwartet man ebensolch
grundsatzliche Verénderungen der Lehr- und Lernkultur. Um auf diese
Umformungsprozesse zu reagieren, geht es darum, raum- und zeitabhéngige und
dennoch flexible Konzepte fir R&ume des Lernens zu entwerfen und Muster
unterschiedlicher Arten des Lernens zu identifizieren und entwickeln.

Wo Technik an Bedeutung gewinnt, scheint Architektur haufig in den Hintergrund
zu ricken. Fur die Prozesse des informellen und formellen Lernens und die sich
standig verandernden Anforderungen scheint es aber dementgegen besonders
notwendig, dass den Datatekturen und Architekturen grof3tmaogliche Flexibiltat
zugestanden wird. RAume des Lernens, die diesem Anspruch folgen, sollten — wie
Medien — als gleichberechtigte Akteure in einem als Akteurinnen- und Akteuren-
Netzwerk-Geschehen gedachtem Bildungsprozess verstanden werden.

Schlisselworter
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Education design: media, learning, space

Abstract

The concept of Education Design assumes that physical and virtual space are
equally important for the processes of learning and focuses on multi-purpose
learning environments for learning and knowledge building. As the digital
infrastructure evolves, it is expected that the learning and teaching culture will also
be fundamentally rearranged. In order to react to these changes, flexible core
concepts for adjustable spaces for the new learning culture must be developed,
and patterns for different learning settings need to be designed.

However, as technology gains importance, architecture often seems to take the
backseat, despite that fact that for learning and knowledge building and the
changing demands, it seems particularly crucial to allow technology and
architecture limitless flexibility. Therefore, spaces defined for learning should be
understood — like media — as an equal, hon-human “actor” in an network process
called Bildung*.
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1 Exposition

Lernprozesse finden immer in einer Umgebung statt, die sie foérdern oder behindern
kann. Diese Umgebung hat sowohl rdumliche als auch mediale Aspekte. Sie setzt
sich z. B. in einer Schule aus Bichern, Zimmern, Tafeln, Archiven, Fenstern,
Schaubildern, Computern, Unterlagen, Kabeln, Biihnen, Aushangen, Stiihlen u. v.
a. m. zusammen, also aus einer Vielzahl von Artefakten, die in mehr oder weniger
gesteuerten Verbanden Beziehungen zueinander und schliefflich auch zu den Sub-
jekten des Lernens eingehen. Uber die Gestaltung dieser Beziehungen miisste sich
folglich auch der Lernprozess positiv beeinflussen lassen.

Diese Argumentation ist naheliegend und sie wurde im Laufe der Geschichte der
Erziehungswissenschaft bereits in verschiedene wichtige Positionen einbezogen: in
die Raum- und Dingkonzepte der Reformpéadagogik um die Jahrhundertwende des
20. Jahrhunderts (Montessori u. a.), in das elementarpddagogische Reggio-Modell
der Lernumwelt als ,drittem Lehrer* in den fiinfziger Jahren (MALAGUZZI,
1997) oder in die ersten Ansatze zu ,,Education Design“ am MIT in den siebziger
Jahren (PAPERT, 1976) — hier sogar schon in Zusammenhang mit den damals neu-
artigen digitalen Lernsettings.

Dennoch haben die meisten Ideen zur ErschlieBung und Integration der Ding- und
Mittlerwelt fir das Lernen, zur bewussten Gestaltung der ,,paddagogischen Umge-
bung* (wir entleihen diesen nutzlichen Begriff von Michael Gohlich), bisher keine
nennenswerte Impulswirkung im Bildungs-Mainstream entfalten kénnen. Die mal3-
geblichen institutionellen Akteurinnen und Akteure der Padagogik konzentrieren
sich nach wie vor in erster Linie auf die Vermittlung des Stoffes und damit auf die
kognitiven Anteile des Lernens. Die Lernumwelt spielt allenfalls eine untergeord-
nete Rolle, die analytisch-gestalterische Auseinandersetzung mit ihr wird meist
pragmatisch unter Verweis auf spezialisierte Professionen wie Design und Archi-
tektur aus dem eigenen Kompetenzbereich herausdelegiert. Die Griinde hierfir
kénnen in entsprechenden Ausbildungen und herrschenden Paradigmen, in politi-
schen Direktiven, im Zeitmangel im Berufsalltag und in begriindeter Zurlickhal-
tung wegen schlechter Erfahrungen mit starren Nutzungskonzepten der Vergan-
genheit (Stichwort Sprachlabor) gesucht werden.

Es bleibt das Faktum, dass es zurzeit keine auch nur ansatzweise professionalisierte
»Interessenvertretung fir die Umwelten des Lernens gibt, die ihre Bedeutung be-
haupten und ihre Potenziale entfalten kdnnte. Dabei liegen deren Bedeutung und
Potenziale gerade gegenwartig mehr denn je auf der Hand. Wir erleben zurzeit,
dass digitale Infrastrukturen sich mehr und mehr in die Medialitat, Dinglichkeit
und Subjektivitdt des Lernens einmischen und dartiber deutlich erkennbar seine
Prozesse umformen. Mittlerweile zeigt sich ein offensichtlicher Missmatch zwi-
schen der gerichteten, individualisierten, abgeschotteten Lehr- und Lernweise in
den Institutionen und der flexiblen, kollaborativen, offenen ,,Bildung der Commu-
nities* in den Netzmedien. In dieser Situation kommt auf der theoretischen Seite
das Thema der Verbundenheit des Lernens mit seinen Rahmenbedingungen neu auf
den Tisch, auf der praktischen Seite wird die Notwendigkeit ihrer Umgestaltung
dréngend.
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2 Medien, Raum, Bildung:
padagogische Datatekturen

Education Design arrangiert Settings, die padagogische Umgebungen strukturieren.
Padagogische Umgebungen wollen wir im folgenden Denkmodell anhand des Zu-
sammenwirkens zweier wesentlicher Dispositive der Bildung beschreiben — Medi-
en und Raum.

Wir setzen hier enge, stark vereinfachte Raum- und Mediendefinitionen ein, um
daraus einen dritten Begriff entwickeln zu kdénnen, der eine neuartige Konvergenz-
bewegung abbildet: den Begriff der Datatektur.

Gestaltbare Rahmenbedingungen
von Bildung
<
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Betrachtet man den Uberschneidungsbereich von Raum und Bildung, so zeigen
sich Bildungsrdume in Form von institutionellen Architekturen, Lernorten sowie
Konglomeraten von Werkzeugen und Materialien. Und im Uberschneidungsbe-
reich von Medien und Bildung wird unser Blick auf Bildungsmedien wie Arbeits-
bucher und Tests, Wissensspeicher in Form von Heften und Datentrdgern, ver-
schiedene Darstellungs- und Prasentationstechniken von der Tafel bis zum Lehr-
film und Recherchemdglichkeiten in Bibliotheken und weltweiten Netzen gelenkt.
Auf Bildungsrdume und Bildungsmedien haben wir mit den klassischen Mitteln
der Gestaltung Zugriff. Wir kénnen ein bewahrtes Repertoire aus Architektur, Pro-
duktdesign, visueller Kommunikation und Medien/Infodesign einsetzen, um ihre
Qualitat zu heben.

Im Schnittstellenbereich von Medien und Raum allerdings tut sich etwas génzlich
Neues: Im Zuge der digitalen Revolution bekommen wir hier immer mehr mit
Strukturen zu tun, bei denen nicht ganz klar ist, ob es sinnvoller ist, sie als R&u-
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me/Dinge oder als Medien zu fassen. Die Rede ist hier von der Vielzahl von Kana-
len, Devices, Tools, Interfaces und Medienensembles, die unseren Alltag durch-
dringen. Mit ihnen organisieren wir Kommunikation, erhalten Feedback, iberbri-
cken Distanzen, erweitern unsere kognitiven Féhigkeiten, treffen uns an ,dritten
Orten“ (OLDENBURG, 2000) und konstruieren alternative Welten.

In diesen Datatekturen konvergieren Rdume und Medien und, im Fall einer pada-
gogischen Anwendung, eben Bildungsraume und Bildungsmedien. Anders gewen-
det kénnen padagogische Datatekturen als ein gestalterischer Ansatzpunkt betrach-
tet werden, um Bildungsraume und Bildungsmedien zu integrieren.

3 Eine mediologisch gedachte Theorie
der Bildung

Education Design mochte uber die Modifikation der padagogischen Umgebungen
das Lehren und Lernen verbessern und muss daher tiber einen Begriff von Bildung
und ihren Subjekten verfligen bzw. diesen in seinem eigenen Verstdndnis entwi-
ckeln. Hier ist bildungstheoretische Grundlagenforschung wesentlich, denn die von
uns beméngelte Geringschatzung des Einflusses der pé&dagogischen Umgebung
héngt stark mit der Uberlieferten Beschreibung des Subjekts der Bildung zusam-
men, in der Lernen in erster Linie als individuelle kognitive Leistung verstanden
wird. Diese Sichtweise wurzelt in einer auf das 18./19. Jahrhundert zuriickgehen-
den Konzeption von Bildung, die diese als ein auf das Subjekt als Individuum (und
das Individuum als Subjekt) bezogenes, vorwiegend sprachlich-kommunikatives
Phanomen denkt.

Eine Anthropologie des Medialen und der Techné weil3 von der Koevolution der
physischen, symbolischen und sozialen Werkzeuge, mit denen der Mensch sich
(und seine Nachkommen) umgibt und von denen der Mensch umgeben ist (von
seinen Vorfahren umgeben wurde). So hat z. B. der Buchdruck fir verénderte
Umweltbedingungen kultureller Transmission gesorgt und so gleich eine neue
Techno- und Soziosphére — von Régis Debray prégnant als ,,Graphosphdre* (DE-
BRAY, 2003) gefasst — hervorgebracht, in der sich die kollektive Intelligenz der
européaischen Moderne hervorragend entwickeln konnte.

Aktuell beobachten wir parallel zur Konjunktur der global verbreiteten Netz-
werktechnologien eine deutliche Zunahme der Leistungsféhigkeit, Wirksamkeit
und Bedeutung symbolischer Kollektivintelligenz (LEVY, 1997), die die Individu-
alintelligenzen, die als ,,Genies” und ,,Helden“ dem Anschein nach die Graphos-
phare gepragt haben, tberlagern wird.

Diesen neuen Qualitaten scheint das gegenwartige Bildungssystem, das malgeb-
lich (und im doppelten Sinn) zur Bildung der europaischen Moderne beigetragen
hatte, von Schule bis Universitdt im Moment nicht mehr ganz geméR. Die einst
hoch produktiven Koevolutionsprozesse der Bildung und ihrer Dispositve sind of-
fenbar aus dem gemeinsamen Takt geraten.

Daraus ergibt sich ein recht drangender Forschungsbedarf und eine konkrete Idee:
Kann Bildungstheorie — und zwar konsequent — als Akteur-Netzwerk-Theorie
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(Bruno Latour) gedacht werden? Konnen Bildungsprozesse als Transformations-
prozesse von Selbst- und Weltverhltnissen (KOKEMOHR & KOLLER, 1996)
begriffen werden im vollen Bewusstsein der materialisierten, virtualisierten und
institutionalisierten Kultur — nicht nur als bloRe Rahmenbedingung, sondern als
nicht-menschlicher Akteure — und unter den damit direkt verbundenen Vorzeichen
einer radikal veranderten Subjektivitat?

4 Ausblick

An diesem Punkt setzt Foundations for Education Design als Forschungs- und
Entwicklungsprojekt an der Universitat zu Kéln an. Wir mdchten uns mit dem Pro-
jekt in die Denk- und Gestaltungstradition zur Lernumgebung einreihen — in Rich-
tung einer Aktualisierung in Hinblick auf technisch vernetzte Sozialitat und digitale
Infrastrukturen. Vor diesem Hintergrund soll aus der Erziehungswissenschaft her-
aus ein akademisches Auseinandersetzungsfeld und ein Ausbildungsgang fur einen
neuen Protagonist im Bildungswesen geschaffen werden, der gewissermalien
»gleichberechtigte QualitdtsmaRstabe fur die Dingwelt des Lernens definiert und
durchsetzt, wie sie fiir seine Geisteswelt als allgemein akzeptiert gelten. Wir glau-
ben, dass der/die von uns entworfene Protagonist/in, der/die Education Designer/in,
durch gestalterische Aufmerksamkeit, Methodik und Konstanz die Potenziale der
padagogischen Umgebung heben und sie dadurch zu einem allgemein wertge-
schatzten Komplizen bzw. einer allgemein geschatzten Komplizin in Bildungspro-
zessen entwickeln kann. Im Unterschied zu den Versuchen des letzten Jahrhunderts
wollen wir allerdings nicht dem Trugschluss aufsitzen, dass sich Lernprozesse bis
in den letzten Winkel planen und steuern lassen. Aufgrund der erfahrenen, erlebten
und erwartbaren Wandelbarkeit der Lern-Subjekte und ihrer Lernkulturen wéhlen
wir als Ristzeug des Education Designers bzw. der Education Designerin avancier-
te adaptive Planungs- und Gestaltungsmethoden, die Wandel als Prinzip verinner-
licht und fruchtbar gemacht haben. Diese flankieren wir mit einer soliden kultur-
wissenschaftlichen Grundbildung, die Prozesse des Kulturwandels beleuchtet, ver-
standlich macht und Werkzeuge flr ihre Systematisierung bereitstellt.
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