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 WEITERBILDUNG IN DER ERNÄHRUNGSINDUSTRIE   

 

Der Fokus des Forschungsprojektes FoodWeb2.0 liegt 
in der Weiterbildung mittels Web2.0 Technologien in 
der Ernährungsindustrie. Daher wurde zu Beginn des 
Projektes eine Befragung von Beschäftigten zum 
Thema Weiterbildung in dieser Branche durchgeführt. 

WIE SEHEN BESCHÄFTIGTE IHRE 
WEITERILDUNGSSITUATION - BEFRAGUNG VON 
BESCHÄFTIGTEN (2010/11) 

Insgesamt wurden 239 Beschäftigte der Branche, die 
sich in einer Weiterbildung befanden, zur ihrer Weiter-
bildungsmotivation befragt [1]. Von den Befragten 
gaben 84% an, dass sie sich an weiteren Weiterbil-
dungen beteiligen würden. Gründe hierfür bestanden 
vor allem darin, dass sie sich beruflich (69%) und auch 
persönlich (63%) weiterbilden möchten. 

Die Befragten wurden zusätzlich gefragt, wie sie an die 
Information zu der aktuellen Weiterbildung gekommen 
waren. Als Quelle der Information zur Weiterbildung 
wurde die eigenständige Recherche im Internet ange-
geben, gefolgt vom Betriebsrat als Informationsquelle. 
Eine weitere Informationsquelle stellen die Internetauf-
tritte der Weiterbildungsinstitutionen sowie Arbeitskol-
legen und der Arbeitgeber dar. Insgesamt erfolgt die 
Information zur Weiterbildung eher selbstständig 
(s. Abb. 1). 

Wie in Abbildung 2 zu sehen, gaben die Befragten an, 
dass sie sich das benötigte Wissen und erforderliche 
Fähigkeiten vor allem durch betriebliche Lehrgänge 
aneignen würden. 

An zweiter Stelle als Methode des Wissenserwerbs 
zählt für die Befragten das Lernen direkt am Arbeits-

platz. Auch das eigenständige Lernen durch Beobach-
ten und Ausprobieren nimmt neben den außerbetrieb-
lichen Lehrgängen einen großen Stellenwert ein. 

 

Abb. 2: Welche Weiterbildungsmethoden bevorzugen die 
Beschäftigten (Skala 1: trifft nicht zu – 4: trifft zu) 

Die Befragten wurden bei ihren Weiterbildungs-
vorhaben vom Arbeitgeber vor allem finanziell unter-
stützt. So werden bei 62% der Befragten die Kosten 
der Weiterbildung übernommen oder eine Lohnfortzah-
lung vorgenommen. Bei 32% der Befragten erfolgte 
eine Unterstützung in zeitlicher Form (Freistellung von 
der Arbeit). Hingegen keine Unterstützung erhielten 
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Abb. 1: Informationsquellen für Weiterbildungen 

(Skala 1: trifft nicht zu - 4: trifft zu) 
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32% der Befragten. Die Befragten erhielten somit 
teilweise finanzielle und zeitliche Unterstützung vom 
Arbeitgeber (s. Abb. 3). 

Abb. 3: Welche Unterstützung erhalten die Befragten (in 

%). 

Bei der Weiterbildung ist den Befragten der Einsatz 
unterschiedlicher Medien wichtig, da dies das Lernen 
erleichtert. 42.2% der Befragten gaben an, dass sie 
gerne mit neueren Medien arbeiten würden. 

Die Ergebnisse zeigen, dass die Befragten generell an 
weiteren Weiterbildungen interessiert sind, dass sie 
aber eher selten auf die Weiterbildungsmöglichkeiten 
aufmerksam gemacht werden und sich eher selbst 
über eine Weiterbildung oder ein Weiterbildungsinstitut 
informiert haben. 

WER WIRD WEITERGEBILDET? 

Um weitere Informationen zur Weiterbildungssituation 
in der Brache zu erhalten, wurden in einer Befragung 
insgesamt 27 Führungskräfte zur Weiterbildungssitua-
tion in ihrem Unternehmen befragt. Die Ergebnisse 
zeigen, dass bei ca. 60 % der befragten Unternehmen 
eine Förderung der Weiterbildung für die Mitarbeiter 
besteht (finanziell oder zeitlich). Nur ca. 7 % gaben an, 
dass Weiterbildungsmaßnahmen innerhalb ihres Un-
ternehmens nicht gefördert werden. Zusätzlich konnte 
festgestellt werden, dass an den Weiterbildungen in 
den Betrieben stärker hochqualifizierte Beschäftigte 

(Akademiker/-innen (39 %) oder Meister/-innen (32 %)) 
teilnehmen als qualifizierte Beschäftigte (Produktions-
mitarbeiter/-innen (17%)) [1]. 

In einer weiteren Befragung wurden 281 Personen, die 
sich in einer Weiterbildung befanden, zu ihrer allge-
meinen Nutzung des Computers sowie des Internets 
befragt, um die bisherige Erfahrung der Zielgruppen 
mit diesem Medium zu erhalten [1]. 

MEDIENNUTZUNG ZUM LERNEN 

Die Teilnehmer/-innen dieser Befragung wurden zu 
ihrer Mediennutzung bezüglich des Internets befragt. 
Hier gaben 81% an, dass sie das Internet von zu Hau-
se aus sehr oft bis häufig verwenden (N=281). Die 
Kenntnisse der Internetnutzung sind innerhalb der 
befragten Personengruppe heterogen. Das Internet 
wird vor allem für die Suche von Informationen mittels 
Suchmaschinen (Google) oder Wikipedia genutzt. 
Zusätzlich wird es für die private Kommunikation mit-
tels E-mail sowie manchmal durch soziale Netzwerk-
seiten verwendet. Eine aktive Nutzung des Internets in 
Form von Uploads, Foreneinträgen oder Kommentaren 
wurde bisher nur von wenigen Befragten genutzt. Zum 
Lernen wird das Internet vor allem zu Recherchezwe-
cke verwendet. 

FAZIT 

Die Ergebnisse zeigen, dass die Beschäftigen der 
Ernährungsindustrie an Weiterbildung interessiert sind 
– sowohl aus beruflichen als auch persönlichen Grün-
den. Obwohl die Weiterbildungen oft vom Betrieb ge-
fördert werden (finanziell oder zeitlich), konnten in der 
Befragung auch Hindernisse für die Teilnahme an 
einer Weiterbildung festgestellt werden (siehe hierzu 
Kap. 2).  
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Die Beschäftigten schätzen vor allem das Lernen im 
Betrieb, durch betriebliche Kurse und durch das Anler-
nen, das Beobachten und das Ausprobieren direkt vor 
Ort. Zudem nutzt die Zielgruppe jedoch auch das In-
ternet, um sich über Lernthemen zu informieren. Je-
doch wird das Internet noch nicht aktiv für das Lernen 
verwendet. Die Befragten gaben jedoch auch an, dass 
ihnen bei der Weiterbildung der Einsatz unterschiedli-
cher Medien wichtig ist, da dies das Lernen erleichtere 
(siehe hierzu Kap. 4). 

Trotz des Interesses an Weiterbildung schöpfen die 
Unternehmen bisher die Lernbereitschaft und das 
Weiterbildungspotential der Beschäftigten noch zu 
wenig aus. So werden beispielsweise eher hochqualifi-
zierte Beschäftigte weitergebildet als geringer qualifi-
zierte Mitarbeiter/-innen. 

Um Unternehmen und ihre Beschäftigen der Ernäh-
rungsindustrie für Weiterbildung zu sensibilisieren 
sowie sie über mögliche Qualifizierungen zu informie-
ren und um die Potentiale von Web2.0 Technologien 
für die Weiterbildung innerhalb dieser Branche auszu-
loten, wurde das FoodWeb2.0 Projekt durchgeführt. 

DAS FOODWEB2.0 PROJEKT 

Die Ziele des FoodWeb2.0 Projektes beinhaltete die 
Erstellung einer Weiterbildungsplattform für die Ernäh-
rungsindustrie. Innerhalb der Projektdauer wurden 
Web2.0-Werkzeuge auf ihre Tauglichkeit innerhalb von 
Weiterbildung getestet.  

Die Lernplattform schafft für die Beschäftigten - ob 
Führungskraft oder Produktionsmitarbeiter - neue 
Zugänge zur beruflichen Weiterbildung. Im Vorder-
grund stehen dabei das selbständige Lernen sowie der 
Erfahrungsaustausch und die Diskussion zwischen 
den Benutzern.  

Auf FoodWeb2.0 können sich Interessierte und Teil-
nehmer/-innen von Kursen aktiv mit den Möglichkeiten 

des Web2.0 vertraut machen. Sie konnten Tools, wie 
zum Beispiel Wikis, Blogs, Podcast oder Chats intensiv 
kennenlernen, ausprobieren und zum gemeinsamen 
Lernen nutzen. Die Plattform bietet dazu ein flexibles, 
aufgrund der orts- und zeitunabhängigen Nutzung, 
sowie eigenverantwortliches Lernen und einen Aus-
tausch mit Branchenkollegen. 

Die Unternehmen und die Beschäftigten profitieren 
vom neuen Bildungsportal, denn es bietet einen leich-
ten Einstieg in die Welt der Web2.0-Technologie, un-
terstützt Weiterbildungsaktivitäten mit innovativen 
Lernmöglichkeiten und vernetzt Menschen aus der 
Branchen. 

QUELLEN: 

[1]  FoodWeb2.0 Analyse: Weiterbildungsmotive von 

Führungskräften und Personen in Weiterbildung. 

http://www.foodweb20.de/veroffentlichungen1/-

/blogs/foodweb-2-0-analyse-weiterbildungsmotive-von-

fuhrungskraften-und-personen-in-weiterbildung 
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Speziell für heterogene Branchen wie die Ernährungs-
industrie besteht eine große Herausforderung im Be-
reich beruflicher Bildung darin, Zugänge zu Weiterbil-
dung und Möglichkeiten für lebenslanges Lernen zu 
schaffen, die für unterschiedliche Zielgruppen nutzbar 
und ansprechend sind. Es werden Angebote benötigt, 
die niedrigschwellig eine Auseinandersetzung mit dem 
Thema berufliche Bildung fördern, damit ein Eigeninte-
resse an institutionalisierter Weiterbildung und Qualifi-
kation geweckt wird.  

Zur Erreichung dieses Ziels müssen auf unterschiedli-
chen Ebenen Barrieren abgebaut werden. Neue Medi-
en können helfen, dies zu erreichen, wie im Folgenden 
am Beispiel der Weiterbildungsplattform FoodWeb2.0 
dargestellt werden soll. 

GRÜNDE FÜR FEHLENDE EIGENINITIATIVE DER 
BESCHÄFTIGTEN: MANGELT ES AN MOTIVATION 
ODER INFORMATION? 

Eine im Rahmen des FoodWeb2.0 Projektes durchge-
führte Bedarfsanalyse [1] [2] mit Beschäftigten der 
Branche (sowohl Geringqualifizierte als auch Fach- 
und Führungskräfte) zeigt: Prinzipiell ist das Interesse 
an Weiterbildung in allen befragten Gruppen vorhan-
den (s.  auch Kap. 1). Es bestehen jedoch gewisse 
Barrieren, die zum einen die Motivation schmälern und 
zum anderen die Durchführung erschweren.  

Zusammengefasst spielen folgende Hindernisse eine 
Rolle in Bezug auf die Eigeninitiative zur Weiterbil-
dung: 

• Mehrwerte einer Weiterbildung werden nicht wahr-
genommen, Kosten (Zeit, Engagement) werden als 
zu hoch empfunden. 

• Die eigene Lernfähigkeit wird als unzureichend 
wahrgenommen (z. B. weil die Schulzeit schon 
länger zurück liegt). 

• Informationsbedürfnisse über Angebote und För-
dermöglichkeiten werden nicht ausreichend be-
dient. 

Aus diesen Ergebnissen lassen sich Maßnahmen 
bzw. Teilziele für die Förderung der Eigeninitiative 
formulieren: 

1. Für Weiterbildung sensibilisieren 

2. Das Selbstvertrauen in die eigene Lernfähig-
keit fördern 

3. Weiterbildungsangebote und Förder-
möglichkeiten aufzeigen 

WARUM MACHT DER EINSATZ VON NEUEN 
MEDIEN HIER SINN? 

Neue Medien können zur Unterstützung der Weiterbil-
dung zwei wesentliche Funktionen erfüllen, die vor 
dem Hintergrund der o.g. Teilziele eine Rolle spielen:  

• Zum Lernen hinführen  

• Den Lernprozess selbst unterstützen 

Die erste Funktion basiert darauf, dass Online-Medien 
mit Anreizen ausgestattet werden können, die zur 
wiederholten Nutzung führen. Darüber hinaus finden 
im sogenannten Web2.0 durch die aktive Beteiligung 
der Nutzer soziale Prozesse statt, die eine Auseinan-
dersetzung mit dem Thema Weiterbildung fördern 
können. 

2 HILFE ZUR SELBSTHILFE: WIE KÖNNEN NEUE MEDIEN DIE 
EIGENINITIATIVE ZUR WEITERBILDUNG FÖRDERN? 
Tina Ganster, Sophia Grundnig, Nicole Sträfling, Nicole Krämer 
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„Jemand der schon fest in den beruflichen Alltag inte-
griert ist, wird so [durch die Plattform] möglicherweise 
angeregt sich weiterzubilden bzw. erkennt dadurch 
neue Perspektiven.“ (FoodWeb2.0-Nutzer/in) 

Neue Medien bieten außerdem ganz konkret die Mög-
lichkeit zur Durchführung von Weiterbildung, die ge-
genüber Präsenzveranstaltungen gewisse Vorteile 
bieten, beispielsweise zeitliche und örtliche Flexibilität, 
wie die Kapitel 3 und 6 in diesem Band illustrieren. 

DIE FOODWEB2.0-PLATTFORM 

Die Plattform FoodWeb2.0 (www.foodweb20.de) ist 
eine Informations- und Lernplattform, die zum einen 
den informellen Austausch und die Information über 
Weiterbildung ermöglichen soll. Darüber hinaus wer-
den von den beteiligten Weiterbildungspartnern mit 
Hilfe der angebotenen Web2.0-Werkzeuge (s. Kap. 3) 
Kurse zu verschiedenen Themen auf der Plattform 
durchgeführt (s. Kap. 6). 

Auf Basis der empirischen Daten aus der Bedarfsana-
lyse und wissenschaftlicher Erkenntnisse aus der 
Sozial- und Medienpsychologie wurden für die Platt-
form FoodWeb2.0 verschiedene Inhalte und Funktio-
nen konzipiert, die die entsprechenden Bedürfnisse 
der Nutzer adressieren, um die eingangs dargestellten 
Teilziele zu erreichen. 

Generell ist die Plattform (s. Abb. 1) in vier größere 
inhaltliche Bereiche gegliedert: Informieren, Weiter-
bilden, Mitmachen und Unterhaltsames. Diese Glie-
derung wurde vorgenommen, um verschiedenartige 
Anreize zu bieten, die zur Mediennutzung anregen, 
z. B. Information und Unterhaltung [3]. Auch soziale 
Interaktionen sollen auf unterschiedliche Weise ermög-
licht werden (z. B. durch Vernetzung, Kommentare 
oder Austausch im Forum). 

 

Abb. 1: Die FoodWeb2.0 Plattform (Startseite) 

Eine Mehrzahl der Inhalte ist für nicht-registrierte Platt-
formbesucher/-innen zugänglich. Gerade im Bereich 
„Mitmachen“ jedoch ist eine vorherige Registrierung 
notwendig, um den vollen Plattformumfang nutzen zu 
können. So können registrierte Nutzer/-innen über die 
Verwendung verschiedener Funktionen eine Reputati-
on aufbauen (s. Kap. 4). Für den Eintritt in die ge-
schlossenen Kursbereiche der beteiligten Weiterbild-
ner ist neben der Registrierung eine Anmeldung über 
die jeweilige Institution notwendig. 

Das Plattformkonzept und die konkreten Inhalte sind 
darauf ausgelegt Weiterbildungszugänge für unter-
schiedliche Zielgruppen zu schaffen, indem auf ver-
schiedenen Ebenen Unterstützung geboten wird und 
Hemmnisse abgebaut werden. Wie genau die Platt-
forminhalte mit den eingangs genannten Teilzielen 
einhergehen, wird im Folgenden erläutert. Dazu wer-
den Ergebnisse aus einer Evaluation der Plattform mit 
Beschäftigten der Branche präsentiert. 

1. FÜR WEITERBILDUNG SENSIBILISIEREN 

Für die Ansprache derjenigen Beschäftigten, denen 
noch die Motivation zur Weiterbildung fehlt (weil sie 
sich z. B. ungern mit dem Thema Lernen auseinander-
setzen), können andere Bedürfnisse und Interessen 
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genutzt werden, um langsam – spielerisch – an das 
Thema Weiterbildung heranzuführen. Wie oben bereits 
erwähnt, nutzen viele Personen neue Medien gern, um 
unterhalten zu werden [3]. Gleichzeitig kann Unterhal-
tung aber auch dabei helfen, Lernprozesse zu gestal-
ten und die intrinsische Lernmotivation zu fördern 
(Stichwort „Entertainment Education“ / Gamification) 
[4]. Bietet man also Unterhaltung als Nutzungsanreiz 
und paart dies mit Informationen oder Lerninhalten, 
sollten diese auch diejenigen Nutzer erreichen, die 
kein direktes Informationsbedürfnis haben. Daher 
wurde die FoodWeb2.0-Plattform, die primär der In-
formation und Durchführung von Weiterbildungen 
dient, mit unterhaltenden Elementen versehen, die 
Interesse wecken und langfristig die Auseinanderset-
zung mit dem Thema Weiterbildung sicherstellen sol-
len. 

Ein eigens für den Zweck der Motivationsförderung 
entwickeltes Element ist das Spiel „LermoBeach“ 
(Lermo = Lernmotivation, s. Abb. 2), welches Minispie-
le beinhaltet, die alle dem sprichwörtlichen Kampf 
gegen den inneren Schweinehund gewidmet sind. Die 
Evaluation des Spiels mit Beschäftigten der Branche 
hat ergeben, dass das Spielen eine leichte Erhöhung 
der allgemeinen Lernmotivation nach sich zog (Vor-
her/Nachher-Vergleich). Weiterhin wurde das Spiel als 
Bereicherung für die Plattform angesehen, die dadurch 
an Attraktivität gewinnt.  

 
Abb. 2: Spiel „LermoBeach“ 

Die Spielenden selbst gehen darüber hinaus von ei-
nem positiven Effekt der unterhaltenden Plattformele-
mente (neben dem Spiel) auf die Informationsaufnah-
me aus. Daher ist LermoBeach nicht der einzige un-
terhaltsame Aspekt auf der FoodWeb2.0-Plattform. 

In dem speziell diesem Thema gewidmeten Bereich 
„Unterhaltsames“ finden sich neben Lernspielen daher 
auch spielerisch gestaltete Lerntyp- und Persönlich-
keitstests sowie E-Cards und Abstimmungen. Bei der 
vergleichenden Evaluation der Gesamtplattform mit 
Beschäftigten der Branche, bei der nur eine der beiden 
beteiligten Gruppen den unterhaltenden Bereich sehen 
konnte, stellte sich heraus: Die Teilnehmer/-innen 
verbringen auf diesem Bereich der Plattform zunächst 
die meiste Zeit und stufen vor allem die Selbsttests 
zum Lern- und Kommunikationsverhalten als beson-
ders interessant ein. Trotzdem wurden auch andere, 
primär informative Plattformelemente aufgerufen und 
betrachtet. Insgesamt wurde die Plattform von den 
Teilnehmenden, die den Unterhaltungsbereich gese-
hen hatten, signifikant besser bewertet. Außerdem 
waren die Weiterempfehlungsbereitschaft an Kollegen 
und Freunde sowie die Intention, die Seite später 
selbst noch einmal zu besuchen bei den Personen, die 
Zugang zum Unterhaltungsbereich hatten, höher. Bei 
separater Betrachtung der Personen, die von vorne-
herein eine eher geringe Motivation zur Weiterbildung 
zeigten, hatte die Gruppe mit Unterhaltungsbereich 
mehr Spaß beim Durchstöbern der Plattform. Zusam-
menfassend war also eine Steigerung der Attraktivität 
der Plattform und des Interesses an den Inhalten durch 
die Integration unterhaltender Elemente zu beobach-
ten.  

2. VERTRAUEN IN DIE EIGENE LERNFÄHIGKEIT 
FÖRDERN 

Ein in der Bedarfsanalyse häufig genanntes Hemmnis 
in Bezug auf die Weiterbildungsbereitschaft war das 
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fehlende Vertrauen in die eigenen Fähigkeiten. Dieser 
Aspekt wurde auf FoodWeb2.0 auf unterschiedliche 
Arten aufgegriffen. Zum einen sollten positive Beispiele 
dafür präsentiert werden, dass erfolgreiche Weiterbil-
dung ein erreichbares Ziel ist. Zum anderen sollten 
konkrete Hilfestellungen für das Thema Lernen gege-
ben werden. 

Für das Aufzeigen positiver Vorbilder und der Illustrati-
on der Realisierbarkeit einer Weiterbildung wird die 
Eigenschaft des Web2.0 genutzt, dass Anwender/-
innen eigene Inhalte bereitstellen können. Unter der 
Rubrik „Praxiserfahrungen“ haben Nutzer/-innen der 
Plattform, die bereits eine Weiterbildung absolviert 
haben, die Möglichkeit von ihren Erfahrungen zu be-
richten. Neben dem positiven Effekt, dass so der 
Mehrwert von Weiterbildung verdeutlicht wird, kann der 
durch den Vergleich mit anderen Personen entstehen-
de psychologische Effekt dafür sorgen, dass die eige-
ne Motivation und das Selbstvertrauen gesteigert wer-
den [5]. Äußerungen im Rahmen der Evaluation mit 
Beschäftigten der Branche lassen die gewünschten 
Effekte vermuten: 

„Da ich denke, dass man am besten aus Erfahrun-
gen lernt und an Hand von Beispielen sich  
selbst besser motivieren kann.“ (FoodWeb2.0-Nutzer/in) 

Der zweite Aspekt, die konkrete Hilfestellung zum 
Lernen, wurde durch einen Ratgeber im Bereich „Wei-
terbilden“ umgesetzt, der Lerntipps in Form textueller 
und multimedialer Inhalte bereitstellt. Diese Tipps 
gehören zu den Elementen im Bereich „Weiterbilden“, 
die am stärksten das Interesse der Nutzer/-innen we-
cken (70% der Evaluationsteilnehmer/-innen stufen sie 
als „interessant“ bis „sehr interessant“ ein). Darüber 
hinaus werden sie von sechs der Evaluationsteilneh-
mer/-innen explizit bei der Frage genannt, welche 
Plattforminhalte man Kolleginnen und Kollegen weiter-
empfehlen würde. Die dazu erläuterten Gründe spie-
geln die eingangs geschilderten Hemmnisse wider 

(fehlendes Vertrauen in die eigene Lernfähigkeit), bei 
denen die Lerntipps Abhilfe schaffen können:  

„Da Einige das Lernen verlernt haben oder neue 
Lernmethoden kennenlernen möchten.“ (Food-

Web2.0-Nutzer/in) 

„Weil Weiterbildung für jeden ein stetiges Thema 
sein muss und dafür braucht man auch zum Teil 
Hilfe beim Lernen“ (FoodWeb2.0-Nutzer/in) 

3. WEITERBILDUNGSANGEBOTE UND 
FÖRDERMÖGLICHKEITEN AUFZEIGEN 

Motivation und Vertrauen in die eigenen Fähigkeiten 
bilden wichtige Voraussetzungen für die Bereitschaft 
zur Weiterbildung. Aber gerade vor dem Hintergrund 
der immer mehr geforderten Eigeninitiative darf auch 
das entsprechende Informationsangebot nicht verges-
sen werden: Welche Angebote kommen für die Be-
schäftigten in Frage und gibt es Fördermöglichkeiten?  

Zwei Beispiele für entsprechende Informationsangebo-
te auf FoodWeb2.0 sind das speziell auf die Branche 
zugeschnittene Kursverzeichnis und Weiterbil-
dungstipps. Ersteres enthält eine Übersicht von unter-
schiedlichen Angeboten aus der Branche, die ange-
meldete Nutzer nach unterschiedlichen Kriterien filtern 
können. Die Weiterbildungstipps enthalten Checklisten 
und Verweise auf andere Informationsquellen, z. B. zu 
rechtlichen Rahmenbedingungen. Im Rahmen der o.g. 
Evaluation wurden die Weiterbildungstipps von 56% 
der Befragten als interessantes Plattformelement ein-
gestuft. 

Nicht nur in der Bedarfsanalyse wurde die Bedienung 
von Informationsbedürfnissen als relevante Maßnahme 
identifiziert. Auch die Evaluation und die Reaktionen 
auf die entsprechenden Angebote der FoodWeb2.0-
Plattform lassen darauf schließen, dass umfangreiche 
und branchenspezifische Informationsmöglichkeiten 
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bisher noch zu wenig vorhanden sind und dringend 
gebraucht werden. 

WAS KÖNNEN UNTERNEHMEN TUN? 

Die eingangs identifizierten Hemmnisse und damit 
verbundenen Teilziele zur Steigerung der Eigeninitiati-
ve von Beschäftigten sind natürlich Aspekte, die auch 
von Unternehmen selbst adressiert werden können, 
ohne die alleinige Verantwortung für die Weiterbildung 
der Beschäftigten zu übernehmen. 

Eine ebenfalls im Rahmen des FoodWeb2.0 Projektes 
durchgeführte Befragung von 27 Führungskräften der 
Branche gibt einen Eindruck davon, was aktuell getan 
wird, um Beschäftigte zur Weiterbildung zu motivieren: 
Ein häufiger Weg ist der Versuch, Interesse an Wissen 
und persönlicher Entwicklung zu wecken.  

Weitere Möglichkeiten: 

• Zeigen Sie positive Vorbilder (z. B. andere Mit-
arbeiter/-innen des Unternehmens) auf 

• Machen Sie auf Fördermöglichkeiten auf-
merksam 

• Weisen Sie Ihre Beschäftigten auf entsprechende 
kostenlose Informationsangebote im Internet, 
wie die FoodWeb2.0 Plattform, hin, mit denen die-
se eigenständig für sie geeignete Möglichkeiten 
identifizieren können 

Im folgenden Beitrag werden weitere Vorteile für das 
Lernen mittels Web2.0 beschrieben sowie die Basis-
methoden des kollaborativen Lernens vorgestellt.  
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Weiterbildung in der Ernährungsindustrie ist durch 
Teilnehmer/-innen mit heterogenem Hintergrund und 
Wissensstand gekennzeichnet. Es existieren relativ 
wenige Bildungseinrichtungen, die spezialisierte Wei-
terbildungskurse für die Ernährungsindustrie anbieten. 
Oft werden die Weiterbildungskurse an den jeweiligen 
Weiterbildungsinstitutionen durchgeführt, so dass die 
Teilnehmerinnen und Teilnehmer aus ganz Deutsch-
land anreisen müssen. Um die Reisekosten gering zu 
halten, werden die Kurse häufig in sehr intensiven 
Blockveranstaltungen durchgeführt. Das bedeutet, 
dass in sehr kurzer Zeit sehr viele Inhalte vermittelt 
werden. Bei längeren Kursen wird entsprechend zwi-
schen (kurzen) Blöcken am Weiterbildungsinstitut und 
Blöcken im jeweiligen Betrieb gewechselt, in denen die 
Teilnehmer/-innen das kürzlich erworbene Wissen 
praktisch umsetzen sollen. 

Diese Situation erschwert den Transfer des Erlernten 
in die Praxis über das Maß des bekanntermaßen 
schwierigen Anwendens von „Bücherwissens“ in der 
Arbeitssituation hinaus. Die Etablierung kollaborativer 
Lernprozesse unter Verwendung von Web2.0-
Werkzeugen bietet hier Möglichkeiten zur adäquaten 
Unterstützung des Lernens. 

WEB2.0 IN DER LEHRE – WAS BEDEUTET DAS? 

Laut Wikipedia ist „Web2.0 [...] ein Schlagwort, das für 
eine Reihe interaktiver und kollaborativer Elemente 
des Internets […] verwendet wird. Hierbei konsumiert 
der Nutzer nicht nur den Inhalt, er stellt als Prosument 
selbst Inhalt zur Verfügung.“  

Das bedeutet, dass die Enzyklopädie, die als eins der 
bekanntesten Phänomene des Web2.0 erachtet wird, 
selbst eine eher philosophische Herangehensweise 

verbreitet und keine technische. Das Web2.0 beschäf-
tigt sich damit, dass jeder Inhalte produzieren und 
anderen zum Konsum zur Verfügung stellen kann. So 
erklärt sich auch das Kunstwort „Prosument“: Jeder ist 
Produzent und Konsument zugleich. Im klassischen 
Web wie auch im traditionellen lehrerzentrierten Unter-
richt, sind ausgewählte Einzelpersonen Produzenten 
des gesamten Unterrichts(-materials), welches von 
den Kursteilnehmer/-innen konsumiert wird. Konse-
quent umgesetzt werden in der Web2.0-Lehre auch die 
Teilnehmer/-innen zum Produzenten von Inhalten und 
- ähnlich wie bei Wikipedia jeder zum Beitragenden an 
einem Lexikon werden kann - auch Lehrende für ande-
re.  

Web2.0-Lehre definiert sich also nicht allein über die 
genutzten Werkzeuge, sondern über die dahinterste-
henden Prozesse, die es Kursteilnehmerinnen und  
-teilnehmern erlauben, sich aktiv am Unterricht zu 
beteiligen und mit anderen im Lernprozess zusam-
menzuarbeiten. 

In der Pädagogik ist diese Idee nicht neu und basiert 
nicht auf Computertechnologien, sondern auf den 
Konzepten und Methoden des „Kooperativen Lernens“, 
die nun durch Web2.0-Werkzeuge zunehmend besser 
unterstützt werden können. 

MEHRWERTE DER ONLINE-LEHRE 

Als Mehrwerte der Online-Lehre werden vielfach ge-
nannt 

• Flexibilität von Zeit, Ort und Lerntempo 

• Langfristige Verfügbarkeit der schriftlichen 
Materialen 

• Einfache Organisation von Gruppenarbeit 

3 WEB2.0 IN DER AUS- UND WEITERBILDUNG - 
HERAUSFORDERUNGEN UND CHANCEN 
Nils Malzahn, H. Ulrich Hoppe 
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• Kontinuität der Lerngemeinschaft – Während 
der Klassenverbund vor Ort am Ende einer 
Weiterbildung aufbricht, kann er im virtuellen 
Raum erhalten bleiben. 

Diese Mehrwerte sind keine Selbstläufer, sondern 
müssen in die Unterrichtsorganisation einbezogen 
werden und entsprechende Anreize sollten geschaffen 
werden (s. Kap. 4). Eine bewährte Form der Unter-
richtsgestaltung, die neben weiteren Vorteilen auch auf 
eine natürliche Art und Weise mit einer Web2.0-
gestützten Online-Lehre kombinierbar ist, ist das ko-
operative oder kollaborative Lernen. 

MEHRWERTE DES KOOPERATIVEN LERNENS 

Es existiert eine Reihe von Studien, die sich mit dem 
Einfluss kollaborativer Lernaktivitäten auf den Lerner-
folg, den Lernprozess und das Lernergebnis beschäf-
tigt haben. Dabei wurde u.a. festgestellt, dass der 
Einsatz kollaborativen Lernens von den Lernenden als 
weniger ermüdend beim Erlernen von Prozessabläufen 
wahrgenommen wird. Zusammen mit der Erkenntnis, 
dass kollaboratives Lernen das Interesse am Lehrstoff 
erhöht, kann von einer wünschenswerten Motivations-
förderung sowohl bezogen auf den konkreten Sachge-
genstand eines einzelnen Weiterbildungskurses als 
auch bezogen auf Weiterbildung im Allgemeinen aus-
gegangen werden. Vor allem der letzte Aspekt wird 
durch kollaborative Lernprozesse dadurch unterstützt, 
dass sie zur Übernahme der Verantwortung für das 
eigene Lernen ermutigen. 

Heterogene Lerngruppen, wie sie oft aufgrund von 
unterschiedlichen Vorerfahrungen in Weiterbildungs-
gängen anzutreffen sind, profitieren von der Tatsache, 
dass kollaboratives Lernen ein Voneinander-Lernen 
befördert, bei dem die schwächeren Teilnehmer/-innen 
von den leistungsstärkeren profitieren. In diesem Zu-
sammenhang wird gleichzeitig sozial erwünschtes 
Verhalten im Team trainiert und Führungsfähigkeiten 

erprobt. Daher nimmt Gruppenarbeit schon seit Jahren 
einen festen Platz in Führungskräftetrainings ein. 

Um mit der relativ knappen Zeit innerhalb eines Kurses 
auszukommen, sind die vorgestellten Beispiele i.d.R. 
stark reduziert. Dies hat den Nachteil, dass die behan-
delten Beispiele die Realität am Arbeitsplatz nur sub-
optimal widerspiegeln können, da dort durchaus kom-
plexe Rahmenbedingungen zu beachten sind. In ko-
operativen Lernszenarien können komplexe Problem-
stellungen in kleine und einfachere Aufgabenstellun-
gen zerlegt werden, die dann arbeitsteilig bearbeitet 
werden und in der Gruppe zu einem Lösungsansatz für 
ein komplexes Problem zusammengetragen werden.  

Insbesondere in Verbindung mit sozialen Medien wird 
zusätzlich die Bildung von Lerngemeinschaften beför-
dert. Dies erlaubt eine Verstetigung des vertrauensvol-
len Austauschs mit anderen Lernenden nach dem 
offiziellen Ende des Kurses, um einander in realen 
Situationen um Rat zu fragen. 

Zusammenfassend lässt die Verwendung von kollabo-
rativen Methoden also eine positive Wirkung auf den 
Lernerfolg, das Lernergebnis und die zukunftsorientier-
ten Sozial- und Personalkompetenzen erwarten. Dabei 
ist es zunächst unerheblich, ob diese Methoden in 
einer Präsenzphase oder in einem virtuellen Kursraum 
zur Anwendung kommen. Es existieren allerdings 
Studien, die der Einführung eines Internet-basierten 
Lernens Verbesserungen der Gruppenarbeit, höhere 
Anschaulichkeit, stärkere Schülerzentrierung, verbes-
serte Aufmerksamkeit, sowie größere Motivation und 
Freude am Unterricht zuschreiben.  

LERNEN MIT WEB2.0-TECHNOLOGIEN 

Eine Web2.0-Lernplattform ist eine offene Lernumge-
bung, die die Lernenden befähigt das Internet mit 
seinen Inhalten und Werkzeugen sowohl passiv (als 
Konsument/-in) als auch aktiv (als Konsument/-in) zu 
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nutzen. Selbstverständlich ist die Lernplattform dabei 
nicht nur Wegweiser, sondern auch Anbieter von 

Lehrinhalten. Im Gegensatz zum klassischen E-
Learning 1.0 liegt der Schwerpunkt jedoch nicht auf 
der geschlossenen Darstellung und Weitergabe von 
Lerninhalten. Stattdessen wird eine Web2.0-Plattform 
als Wegweiser zu (verteilten) Informationen genutzt, 

die es den Lernenden erlauben sich ihre eigene Lern- 
und Arbeitsumgebung einzurichten. 

So ist die Lernplattform nicht nur für das schon aus 
dem E-Learning bekannte formale Lernen geeignet, 
sondern auch für informelles Lernen. Unter formalem 
Lernen wird in diesem Zusammenhang das fremdge-
steuerte (nicht durch die Lernenden), instruktionsorien-

Abb. 1: Die FoodWeb2.0-Plattform 
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tierte Lernen verstanden. Informelles Lernen zeichnet 
sich durch ein selbstgesteuertes (durch die Lernenden) 
Lernen aus. So kann der Lernende die Plattform auch 
als Nachschlagewerk außerhalb von Kursen und als 
zentralen Anlaufpunkt für Lernangebote nutzen, ohne 
dabei auf ein spezifisches Lernangebot (eines einzel-
nen Weiterbildners) beschränkt zu sein.  

Neben diesen beiden Lernformen, die viele moderne 
Lernplattformen unterstützen, unterstützt die Food-
Web2.0-Plattform noch eine weitere Lernform: das 
Serendipity-Lernen. Formelles und informelles Lernen 
erfolgen stets zielorientiert, d.h. das Lernen deckt 
gezielt einen zuvor bekannten Bedarf. Ein Serendipity-
Lernen beschreibt das Aneignen von Wissen ohne 
konkreten Bedarf. Ähnlich wie beim Suchen in einem 
Bücherregal nach einem bestimmten Titel zufällig ein 
Buch entdeckt wird, das auch spannend und relevant 
ist, wird beim Serendipity-Lernen eher zufällig eine 
bisher unbekannte Information entdeckt, die Neugier 
weckt. Daraus kann sich anschließend ein zielgerichte-
tes, exploratives, informelles Lernen entwickeln, falls 
sich der Lernende aufgrund der Information neue 
Lernziele setzt. 

Im BMBF-geförderten Projekt „FoodWeb2.0“ wird 
versucht alle drei Lernformen durch eine geeignete 
Vernetzung und Zusammenführung von Informationen 
auf einer Web2.0-Plattform zu unterstützen, indem die 
Beiträge der Plattformnutzer/-innen (Dozenten, Wei-
terbildungsteilnehmer u. a.) auf vielfältige Art und Wei-
se miteinander verknüpft werden. Die Plattformnutzer/ 
-innen können Beiträge leisten, indem sie sich an 
Forendiskussionen beteiligen, Wiki- oder Blogbeiträge 
verfassen oder kommentieren sowie Linksammlungen 
anlegen bzw. ergänzen. Zusätzlich ist das Anlegen 
einer Sammlung von (eigenen und fremden) Video-
Beiträgen und Annotationen an (plattformfremden) 
Webseiten möglich. 

WEB2.0-LEHRE ALS BLENDED LEARNING 

Web2.0-Lernen setzt keineswegs auf reine Fernlehre 
auf. Im Gegenteil: FoodWeb2.0 empfiehlt die Kombina-
tion von Präsenz- und Online-Lehre, um eine möglichst 
große Synergie zu erzielen. Einerseits erlauben die 
Präsenzphasen den gewohnten und bewährten Ein-
satz von Versuchslaboren bzw. –anlagen vor allem in 
handwerklich geprägten Lehrgängen. Andererseits 
können Probleme, die bei Teilnehmerinnen und Teil-
nehmern im Umgang mit neuen Werkzeugen auftreten 
könnten, sofort und vor Ort adressiert werden. Im 
Zusammenspiel mit der schrittweisen Einführung von 
neuen Werkzeugen und Methoden werden so Frustra-
tionen vermieden, die durch Miss- oder Unverständnis 
entstehen. 

Dieser „Blended Learning“ genannte Ansatz von ei-
nander abwechselnden, miteinander integrierten Pha-
sen der Präsenzlehre und der Online-Lehre, lässt auch 
einen gleitenden Übergang bei der Umgestaltung der 
Lehrprozesse und -materialien und letztlich auch des 
eigenen Selbstverständnisses der Dozentinnen und 
Dozenten zu.  

Dabei verschieben sich die Kursschwerpunkte von der 
Wissens- zur Kompetenzvermittlung. Also von der 
Vermittlung der Fähigkeit sich in einer bekannten Situ-
ation möglichst performant zu verhalten zu der Vermitt-
lung der Fähigkeit das vorhandene und vermittelte 
Wissen auch in unbekannten Situationen anwenden zu 
können. Damit gehen Veränderungen der Rolle der 
Dozentinnen und Dozenten einher. Sie entwickelt sich 
vom Wissensvermittler und Trainer zum Berater und 
Moderator und fördert so die Fähigkeit zum selbst-
ständigen, verantwortlichen Handeln auch in unvor-
hergesehenen Situationen. 

Die Rollenverschiebung bedeutet auch, dass Dozen-
tinnen und Dozenten ihr Unterrichtsmaterial und häufig 
auch den Unterrichtsstil anpassen müssen. Die An-
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passung sollte wenig Mehraufwand bei der erstmaligen 
Umsetzung bedeuten. Werkzeuge zur einfachen Um-
setzung von vorhandenen Materialien erleichtern den 
Transfer, so dass der Vorbereitungsaufwand für einen 
Kurs, abgesehen von einer anfänglichen Einarbei-
tungsphase, nicht steigen, sondern sich bei Wiederho-
lungen des Kurses am besten sogar reduzieren sollte.  

Für die Auswahl von Unterrichtsmethoden bedeutet 
das, dass insbesondere solche Methoden von Vorteil 
sind, die von den Arbeiten eines früheren Durchlaufs 
profitieren können. 

PROZESSMUSTER FÜR DIE WEB2.0-LEHRE 

Der Einsatz von Web2.0-Werkzeugen in der Lehre an 
allgemeinbildenden Schulen und Hochschulen ist seit 
längerer Zeit Gegenstand der Forschung und wissen-
schaftlichen Diskussion, so dass mittlerweile auch eine 
Reihe von praktischen Beispielen und Umsetzungen 
existieren, die sich auf die berufliche Bildung übertra-
gen lassen. Es ist klar, dass die spezifischen Heraus-
forderungen der Weiterbildung evtl. eine leichte Adap-
tation erfordern, jedoch bieten sie eine gute Grundla-
ge. 

So umfasst das kommentierte Literaturverzeichnis in 
der Dozenten-Community der FoodWeb2.0-Plattform 
eine Vielzahl von Beispielen, u.a. Unterrichtsmethoden 
und -entwürfe aus den Bereichen Sprachunterricht, 
Gesellschaftswissenschaften und dem mathematisch-
naturwissenschaftlichen Bereich. In diesen Beispielen 
wird deutlich, dass Podcasts, Videos, Blogs und Wikis 
– also die klassischen Web2.0-Werkzeuge – vielseitig 
verwendet werden können, um den Schülerinnen und 
Schülern Wissen und Kompetenzen zu vermitteln. So 
werden beispielsweise Podcasts zur Sprachvermittlung 
genutzt, Blogs zur Versuchsprotokollierung und Wikis 
zur Erstellung eines gemeinsamen Glossars. 

Dabei wird – wie im Offline-Unterricht auch – sowohl 
Einzel- als auch Partner- und Gruppenarbeit einge-
setzt.  

Diejenigen Beiträge, die Gruppenarbeit (kollaboratives 
Lernen) einsetzen, setzen i. W. auf Varianten des 
Think-Pair-Share-Prinzips von Norm Green. 

Think-Pair-Share 

Dieser Basis-Prozess setzt sich aus mindestens drei 
Phasen zusammen: 

Think  Ein einzelner Lernender beschäftigt sich mit 
der Aufgabe und den zur Verfügung gestell-
ten Materialien. 

Pair  In Teams von mindestens zwei Lernenden 
werden verschiedene Lösungsansätze für 
die aktuelle Problemstellung erarbeitet und 
diskutiert.  

Share  Die einzelnen Teams präsentieren ihre Er-
gebnisse dem gesamten Kurs. 

Die Pair-Phase kann vor der Präsentationsphase im 
Prinzip beliebig häufig wiederholt werden. Daher wird 
vielfach auch von der Think-Pair-(Square)-Share-
Methode gesprochen. In diesen Varianten wird „Pair“ 
wörtlich genommen und Partnerarbeit als zweite Pha-
se vorgeschlagen. Diese Zwei-Personen-Teams wer-
den anschließend zu größeren Kleingruppen zusam-
mengeführt und die Ergebnisse der Kleingruppe der 
Gesamtgruppe präsentiert. 

Durch die verschiedenen Gruppen-Konstellationen 
werden die Teilnehmerinnen und Teilnehmer nicht nur 
in den Sachgegenständen geschult, sondern müssen 
ihre Ideen und ihr Wissen mit denen anderer Teilneh-
menden vergleichen und behaupten. Dies schult die 
schon angesprochenen Team-, Konflikt- und Kommu-
nikationsfähigkeiten. 

Eine weitere wichtige Fähigkeit ist das eigenständige 
(fachliche) Bewerten von Situationen und Informatio-
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nen, die durch andere vermittelt werden. Um dies zu 
fördern, wird durch viele Methoden in der Präsentati-
onsphase (Share) von den anderen Teilnehmerinnen 
und Teilnehmern verlangt, dass sie kritisch zu dem 
Gehörten Stellung nehmen und es bewerten. So wird 
zudem trainiert Feedback zu geben und zu erhalten. 
Dies hilft Konflikte am Arbeitsplatz zu vermeiden und 
eine effiziente Prozessqualitätssicherung zu erreichen. 

Gruppenpuzzle-Methode  

Diese Methode – auch bekannt unter Jigsaw – ist eine 
besondere Form der Basismethode, die zusätzlich das 
arbeitsteilige Bearbeiten von komplexen Prozessen 
trainiert. Der Kurs wird in Gruppen eingeteilt (Vorberei-
tungsphase). Innerhalb dieser Gruppe bekommt jeder 
Teilnehmende Material zur Erarbeitung eines speziel-
len, problemrelevanten Wissensgebiets, das kein an-
derer Teilnehmender aus derselben Gruppe bearbei-
tet. Sie werden Experte für ihr Gebiet (Think). Die 
Ergebnisse könnten in einer Web2.0-Plattform bei-
spielsweise in einem Blog festgehalten werden. An-
schließend kehren die frischgebackenen Expertinnen 
und Experten in ihre Gruppen zurück und die Gruppe 
bearbeitet ein komplexes Problem, welches die Exper-
tise aller Experten in der Gruppe benötigt (Pair). So 
müssen sich einerseits alle Gruppenteilnehmer/-innen 
auf jeweils alle anderen verlassen, aber sie müssen 
auf Basis ihrer eigenen Expertise auch die Handlungen 
der anderen bewerten. Zusätzlich kann ein Teilziel 
sein, dass die Experten ihr Expertenwissen anderen 
Gruppenteilnehmern/-innen beibringen. In diesem Fall 
kommt es zu einem „Lernen durch Lehren“ (LDL). 
Auch dies ist eine Methode, der nachhaltige kompe-
tenzbildende Eigenschaften zugeschrieben werden. 
Hier sind je nach Aufgabenstellung z. B. Wikis als 
Gruppenarbeitsmedium geeignet. Zum Schluss prä-
sentieren die Gruppen ihre Ergebnisse allen anderen 
Gruppen (Share). Der einfachste Ansatz ist hier sicher-
lich die Gruppenwikis allen freizugeben, aber gerade 
bei Arbeitsprozessen ist evtl. auch ein teilnehmerpro-

duziertes (Smartphone-)Video zur Darstellung und 
Erklärung der Prozesse geeignet. 

Galerie-Methode 

Diese Methode ist besonders geeignet, wenn die Teil-
nehmerinnen und Teilnehmer ihre jeweiligen Vorerfah-
rungen bei der kreativen Lösung eines Problems ein-
bringen sollen, indem die Teilnehmenden beispiels-
weise explizit aufgefordert werden, das Neue mit ihrem 
Erfahrungswissen in Beziehung zu setzen. Zu einem 
allen bekannten Problem soll zunächst jeder Teilneh-
mende eine Lösungsskizze entwerfen (Think / Ideen-
bildungsphase). Anschließend werden alle Ideen „auf-
gehängt“ (z. B. in einem Blog) und diskutiert (kommen-
tiert). Aufgrund dieser Diskussion werden schon erste 
Ideen aussortiert, die mehrheitlich als nicht zielführend 
bewertet werden (Share). Die verbliebenen Lösungen 
werden in kleineren Gruppen (Pair) weiter ausgearbei-
tet und anschließend erneut präsentiert (Share). Die-
ses Wechselspiel kann sich im Prinzip beliebig häufig 
wiederholen bis zufriedenstellende Lösungen gefun-
den werden. In der Unterrichtspraxis wird die Anzahl 
der Wiederholungen jedoch zu Beginn festgelegt wer-
den. 

Anhand dieser Methode zeigt sich, dass auch nicht 
zwingend an der Abfolge Think-Pair-Share festgehal-
ten werden muss. 

WebQuest 

WebQuests werden zur kollaborativen Erarbeitung 
eines spezifischen Themenbereichs genutzt. Die Me-
thode ist sowohl für alle Altersstufen (von der Grund-
schule bis zur Seniorenbildung) als auch über unter-
schiedliche Ausbildungsniveaus (Grundschule bis 
Universitätsabschluss) und somit insbesondere für die 
berufliche Weiterbildung geeignet. Grundsätzlich wer-
den bei dieser Methode, nach einer kurzen Einführung 
in das gewählte Themenfeld durch den Dozenten oder 
die Dozentin, prozessleitende Aufgaben gestellt, die 
aufgrund einer vorbereiteten Materialzusammenstel-
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lung gelöst werden können. Die Ergebnisse werden 
typischerweise in Wikis oder Blogs dokumentiert. Die 
Methode vermittelt neben fachspezifischen Lerninhal-
ten auch Medienkompetenz.  

Auf der FoodWeb2.0-Plattform können WebQuests so 
gestaltet werden, dass die Teilnehmer/-innen eine 
Linksammlung mit weiteren, thematisch passenden 
Verweisen anreichern sollen. So entsteht für nachfol-
gende Kurse und für das informelle Lernen eine immer 
reichhaltigere Materialsammlung, die in verschiedenen 
Kursen geeignet eingesetzt werden kann. Die doku-
mentierten Ergebnisse dienen einerseits der Reflexion 
durch die individuellen Lernenden selbst und anderer-
seits dem Lernen von anderen.  

Die Annotations- und Video-Anwendungen sind dazu 
beispielsweise geeignet. 

So können Annotationen zur genaueren Illustration 
des relevanten Inhalts hinterlassen werden. Diese 
Annotationen werden im Kursbereich miteinander 
geteilt und können somit von anderen Kursteilnehmern 
genutzt werden. Innerhalb von textuellen Anmerkun-
gen können Hashtags, wie sie durch den Onlinedienst 
Twitter etabliert wurden, verwendet werden, um Tags 
in der FoodWeb2.0-
Plattform zu erzeugen. 
Die Tags sind selbst 
mit einer Suchseite 
verbunden, so dass 
jederzeit ein interes-
santer Begriff weiter-
verfolgt und weitere 
relevante Materialien 
entdeckt werden kön-
nen. 

Zwischenfazit 

Alle drei Methoden 
erlauben die Berück-
sichtigung der indivi-

duellen Expertise der Kursteilnehmer. So können die 
Teilnehmerinnen und Teilnehmer auch in heterogenen 
Lerngruppen entsprechend ihres beruflichen Hinter-
grunds und ihrer Fähigkeiten unmittelbar in den Lern-
prozess einbezogen werden, ohne dass zuvor Nivellie-
rungs-Phasen in den Kursen durchlaufen werden müs-
sen, die einen Teil der Gruppe langweilen oder das 
Gefühl vermitteln, zu wenig zu wissen. Bei entspre-
chendem Aufbau der Kurse und Seminare kann so die 
Nivellierung der Kenntnisse in die Gruppenarbeit und 
aus der Präsenzphase ausgelagert werden und die 
leistungsstärkeren Teilnehmerinnen und Teilnehmer 
trotzdem genügend fordern (z. B. als Experte oder 
LDL-Lehrer). Es schafft also einerseits die Freiräume, 
die evtl. zur Einführung neuer (Web-) Technologien 
benötigt werden und andererseits hält es das Interesse 
wach. Wichtig ist nur, dass ein geeignetes Problem 
und eine klare Handlungsanweisung zur Lösung die-
ses Problems gegeben werden. 

KÖNNEN MEINE KUNDEN DAS ÜBERHAUPT? 

Schon im Jahre 2006 wurde in einer Studie an allge-
meinbildenden und berufsbildenden Schulen unter-

sucht, wie hoch 
der Anteil der 

Schülerinnen 
und Schüler mit 
Zugriff auf PC 
und Internet ist. 
Es handelte sich 
schon damals 
um 83% der 
Kinder zwischen 
6 und 13 Jahren, 
sowie 98% der 

Jugendlichen. 
Das bedeutet, 
dass die heran-

wachsende Abb. 2: Annotationen auf FoodWeb2.0 
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Generation und damit die jetzigen und zukünftigen 
Kunden als sogenannte „Digital Natives“ anzusehen 
sind, die kein Problem mit dem Zugang zum Internet 
und wenig Berührungsängste haben dürften. Das 
bedeutet natürlich nicht, dass alle Teilnehmer/-innen 
alle Werkzeuge des Internets nutzen und Expertinnen 
und Experten darin sind, aber es kann erwartet wer-
den, dass Probleme mit der Technik am heimischen 
PC gering sein werden. Am Arbeitsplatz ist der Zugang 
– insbesondere im industriellen Bereich – naturgemäß 
schwächer ausgeprägt. Aber auch bei den Lehrerinnen 
und Lehrern sind damals wie heute noch Vorbehalte 
auszumachen.  

„Die Schulleiter stehen dem Thema Computer und 
Internet in der Schule aufgeschlossen gegenüber, 
haben aber oft aufgrund ihrer Belastung mit Verwal-
tungsaufgaben wenig persönliche Erfahrungen mit 
dem internetbasierten Lernen. Sie vertrauen eher auf 
jüngere Kollegen, die sich an ihrer Schule für das 
Thema „Internet“ stark machen.“ (MMB 2008) 

Die „jüngeren“ Kolleginnen und Kollegen sind aber 
ebenfalls ins Tagesgeschäft und die Verwaltung ein-
gebunden, so dass sich die Innovation nur langsam 
durchsetzt. Hier müssen flankierende organisatorische 
Maßnahmen ergriffen werden, damit die engagierten 
Kolleginnen und Kollegen die notwendigen Freiräume 
bekommen. Auch im Projekt wurde diese Erkenntnis 
deutlich. Sobald diese Freiräume geschaffen werden, 
werden die „neuen Technologien“ aufgegriffen, erfolg-
reich umgesetzt und verbreiten sich im Kollegium. 

Die Ursprungsfrage ist also mit einem klaren „Ja!“ zu 
beantworten und die Erfahrungen am Lebensmitte-
linstitut KIN und der Zentralfachschule der Deutschen 
Süßwarenwirtschaft belegen, dass Kunden es nicht 
nur können, sondern zunehmend auch fordern.  

Zusammen mit der in Deutschland unstrittigen Ent-
wicklung zu einer kompetenzorientierten (Aus-) Bil-
dung und den möglichen Effizienzpotenzialen einer 

Web2.0-basierten Lehre ist eine frühzeitige Beschäfti-
gung mit diesem Themenfeld sicherlich ratsam. 
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Bei jeder Weiterbildung – so auch bei web /internet-
unterstützter Weiterbildung – stellt sich eine zentrale 
Frage: Wie können die Lernenden dazu angeregt 
werden sich aktiv zu beteiligen?  

Dieser Beitrag wird zunächst einmal darauf eingehen, 
warum die Nutzung des Internets im Rahmen von 
Lernprozessen eine immer stärkere Rolle spielt und 
warum gerade eine aktive Beteiligung in diesem Kon-
text so essentiell ist. Im Anschluss daran wird anhand 
von Analogien zwischen realem und virtuellem Klas-
senzimmer ein Überblick zur möglichen Anreizgestal-
tung für eine aktive Beteiligung in Online-Kursen ge-
geben. Denn die Antworten auf die Frage, wie Teil-
nehmer/-innen zur Partizipation an einem Kurs moti-
viert werden können, unterscheiden sich zwischen 
virtuellem und realem Klassenzimmer gar nicht so 
sehr, wie vielleicht im Allgemeinen angenommen wird. 

WEITERBILDUNG MIT WEB2.0 UND INTERNET – 
MEHR ALS ALTER WEIN IN NEUEN SCHLÄUCHEN? 

Die Gründe, warum Lernen und somit auch Weiterbil-
dung zunehmend über das Internet und auf Lernplatt-
formen stattfindet, liegen in den zahlreichen Vorteilen 
des Einsatzes neuer Medien in Lernprozessen und 
deren Effizienzpotentialen für die Aus- und Weiterbil-
dung (s. Kap. 3). Einer der vielen Vorzüge des virtuel-
len Klassenzimmers, welches jederzeit und beinahe 
von jedem Ort über das Internet betreten werden kann, 
findet sich insbesondere in den weitaus flexibleren 
Gestaltungsmöglichkeiten einer Weiterbildung. Diese 
Flexibilität kann zum einen auf organisatorischer Ebe-
ne zeitliche und örtliche Bedingungen betreffen, zum 
anderen auch den Lernprozess selbst: Lernplattformen 
oder auch Online-Kurse können dabei den Lernenden 

in einem hohen Maß selber Entscheidungen bezüglich 
der Auswahl der Lerninhalte oder des eigenen Lern-
tempos überlassen und somit selbstgesteuertes Ler-
nen stärker fördern [1].  

Der Einbezug neuer Medien und deren Werkzeuge, 
wie dem Web2.0, erlaubt es zudem unter anderem 
neue Lehr- und Lernkonzepte in der Weiterbildung 
einzusetzen oder diese zu ergänzen (s. Kap. 3). 

AKTIVE BETEILIGUNG – VORAUSSETZUNG FÜR 
INTENSIVES LERNEN UND TRANSFER 

Warum gerade eine aktive Beteiligung im Lernkontext 
erstrebenswert ist, liegt auf der Hand: Im Gegensatz 
zum reinen passiven Konsumieren von Lerninhalten 
liegt gerade der Vorteil einer (inter-) aktiven und somit 
partizipativen Beteiligung darin, dass Inhalte besser 
behalten und später im Arbeitskontext auch besser 
angewendet werden können (Transferleistung). Dem 
Konzept des sogenannten kollaborativen Lernens [1] 
folgend, bewirkt das gemeinsame, interaktive Lernen, 
dass die Teilnehmer/-innen ein tieferes Verständnis 
von den Lerninhalten erlangen können. Gerade für das 
moderne virtuelle Klassenzimmer ist die aktive Beteili-
gung der Lernenden essentielle Voraussetzung für das 
Zustandekommen eines guten Lernprozesses – denn 
hier werden nicht mehr nur passiv mittels Artefakten, 
sondern über kollaborative Werkzeuge des Web2.0 
Lerninhalte erst durch die Interaktion Miteinander ver-
mittelt. Doch wie gestaltet sich dieser Prozess der 
Motivation zur Partizipation online? Im Folgenden 
werden eine Reihe erfolgreicher Methoden zur Aktivie-
rung von Lernenden in Online-Kursen vorgestellt, die 
auf den Kurserfahrungen des dreijährigen Food-
Web2.0-Projektes basieren. 

4 PARTIZIPATION - ANREIZE ZUR AKTIVEN BETEILIGUNG 
IN ONLINE-KURSEN 
Sophia Grundnig, Nicole Sträfling, Tina Ganster, Nicole Krämer 
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ERFOLGREICH AKTIVIEREN – ANALOGIEN 
ZWISCHEN REALEM UND VIRTUELLEM 
KLASSENZIMMER  

Im Zusammenhang mit dem Thema Aktivierung muss 
das Rad nicht neu erfunden werden. So kann der Blick 
auf Mechanismen, welche beim Lernen im 
Klassenverbund schon immer funktioniert haben, 
durchaus auch hilfreich bei der Erstellung eines 
Anreizkonzeptes für das virtuelle Klassenzimmer sein. 

1. Wissen, wer die anderen sind – eine 
Vorstellungsrunde anbieten  

Was macht man, wenn eine Klasse das erste Mal 
zusammenkommt? Die Schüler/-innen und der Leh-
rende stellen sich gegenseitig vor – eine Klassenge-
meinschaft entsteht. Das zentrale an diesem trivial 
erscheinenden Vorgang ist, dass damit zum einen dem 
grundlegenden menschlichen Bedürfnis Beziehungen 
zu anderen aufzubauen und einer sozialen Gruppe 
anzugehören entsprochen wird. Zum anderen wird 
durch das Kennenlernen auch Vertrauen geschaffen. 
Studien haben hierzu ergeben, dass die Vertrautheit 
mit einer Gruppe zu einer höheren Fehlertoleranz führt 
und einen zentralen Faktor für die Partizipation dar-
stellt. Lernende trauen sich schlichtweg eher, einen 
(möglicherweise nicht perfekt durchdachten) Beitrag zu 
schreiben, wenn ein gewisses Maß an Vertrautheit und 
Gemeinschaftsgefühl untereinander besteht [2]. 

Auch in einem virtuellen Klassenzimmer sollten des-
halb die Bemühungen der Teilnehmer/-innen, inner-
halb von Gruppen ein Gefühl der Zugehörigkeit und 
Kontinuität zu schaffen, sogenanntes Community 
Building, durch entsprechende Angebote und Techno-
logien unterstützt werden. Hierzu wird in der Wissen-
schaft angenommen, dass der Aufbau eines Commu-
nity-Gefühls (online sowie offline) das Vertrauen, den 
Austausch und die Bereitschaft zu gegenseitiger Hilfe-
stellung erhöhen kann [3].  

Das Gefühl einer Community anzugehören kann somit 
als wichtiger Anreiz für eine aktive Beteiligung dienen. 

In der Praxis bedeutet dies, dass beispielsweise mit 
einer gemeinsamen Vorstellungsrunde via Videokonfe-
renz begonnen wird, Dozenten im Kursbereich eine 
Anzeige der Mitglieder ermöglichen sowie auf mögli-
che Vernetzungs- und Kontaktmöglichkeiten unterei-
nander über die Lernplattform hinweisen. Auch Hin-
weise an die Lernenden, direkt zu Beginn ein Profilbild 
von sich hochzuladen, sowie vielleicht eine kurze In-
formation zum eigenen beruflichen Hintergrund im 
Profil anzugeben, sind als Anreize nützlich.  

2. Wissen, was die Aufgabe ist 

Grundsätzlich gilt: Wie auch schon im offline Klassen-
verband ist die tatsächliche Beschäftigung mit den 
Inhalten von einer passenden Aufgabe abhängig. 
Hierbei sollten die Teilnehmer/-innen nicht unter- oder 
überfordert werden. Im Online-Kurs kann beispielswei-
se zwischenzeitlich durch eine Abstimmung abgefragt 
werden, wie die Zufriedenheit mit dem Schwierigkeits-
grad, der Bearbeitungszeit und dem Inhalt der Aufga-
ben in der Lerngruppe beschaffen ist. Die Aufgaben-
stellungen des kollaborativen Lernens sollten das 
einfache Wiedergeben / Replizieren von Inhalten ver-
meiden und stärker den kollaborativen Gedanken 
beinhalten. Im virtuellen Klassenzimmer können bei-
spielsweise die unterschiedlichen Ergebnisse zu einer 
WebQuest [1] in einem gemeinsamen Ergebnisblog 
oder auch einem Wiki dokumentiert und gemeinsam 
diskutiert, bearbeitet und bewertet werden. Lernziele 
müssen dabei von Beginn an deutlich und transparent 
gemacht werden.  

Hinzukommend muss in diesem Kontext insbesondere 
berücksichtigt werden, dass Online-Kurse selbst-
gesteuertes Lernen fordern. So erfordert die hohe 
Flexibilität des selbstgesteuerten Lernens auch eine 
stärkere Disziplin von den Teilnehmer/-innen sich das 
Lernen selbst einzuteilen. Um soziales Faulenzen oder 
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eine Nichtbeteiligung zu vermeiden, müssen die Teil-
nehmer/-innen im Vorhinein über Vorgaben zur Errei-
chung des Kurszieles aufgeklärt werden. Die Teil-
nehmer/-innen einer Online-Weiterbildung sollten also 
von Beginn über ihre “Pflichten“ informiert werden, die 
zum erfolgreichen Absolvieren des Kurses zu erbrin-
gen sind. 

3. Wissen, wie es geht - Hilfestellung geben 

Wie man im Klassenraum aufzeigt und sich beteiligen 
kann, muss Schülern und Schülerinnen im realen 
Klassenraum nicht mehr erklärt werden. Im virtuellen 
Klassenraum weiß jedoch nicht unbedingt jeder, wie 
ein Blogeintrag erstellt wird, oder was man bei einem 
Wiki beachten muss. So kann es aufgrund unter-
schiedlicher Medienkompetenz von Beginn an not-
wendig sein, den Teilnehmer/-innen hierzu Hilfestel-
lungen anzubieten, denn zu diesem Zeitpunkt befinden 
sich Nutzer/-innen eines Online-Kurses in der sensib-
len Phase der Erstbenutzung einer Plattform, in der 
eingeschätzt wird, wie bedienbar und gebrauchstaug-
lich diese ist [4]. Nutzer/-innen können dann schlicht-
weg deswegen von einer aktiven Beteiligung abgehal-
ten werden, weil entweder Probleme technischer Art 
seitens der Plattform auftreten oder aber eigene 
Kenntnisse in der Nutzung von Web2.0 Werkzeugen 
fehlen. Letzterem kann durch die Dozenten gezielt 
entgegengewirkt werden, indem z. B. ein Kontaktfor-
mular zum Dozenten für mögliche Fragen angeboten, 
oder ein Forum mit einem eigenen Themenbereich für 
mögliche Fragen zur Nutzung der Werkzeuge angelegt 
wird (Lernende helfen sich dann auch untereinander). 
Auch das Verlinken von Erklärvideos aus dem Web zu 
einzelnen Werkzeugen oder gar das eigenständige 
Erstellen von Erklärvideos als Teil einer Kursaufgabe 
sind vorstellbar. Zudem hat es sich im Laufe des 
FoodWeb2.0-Projektes bewährt, das Online-
Klassenzimmer in einer Präsenzphase oder über eine 
Videokonferenz von den Dozenten einführend vorzu-
stellen. 

„Für die Schüler war es schon wichtig zu sehen, wo sie 
an den richtigen Ort des Geschehens hinkommen. Ich 
hatte ein Arbeitsblatt fertig gemacht wo jeder Schritt 
drauf erklärt war. […] Nach dem Motto: Hier müssen 
Sie hin, so funktioniert das“.  

(Dozent der mit FoodWeb2.0 gearbeitet hat) 

In diesem Zusammenhang haben sich im Rahmen des 
FoodWeb2.0-Projektes auch die Dozenten–
schulungen zum Umgang und Einsatz mit neuen 
Technologien und Werkzeugen in der Lehre als essen-
tiell herausgestellt. Dementsprechend sollten auch 
Dozentinnen und Dozenten didaktische und techni-
sche Unterstützung, Anleitungen und Beispiele für die 
Anpassung der Lehrinhalte an die Möglichkeiten des 
Web2.0 erhalten. 

4. Wissen, was die anderen machen 

Die Motivation sich mit einer Thematik oder Aufgabe 
zu beschäftigen, hängt auch damit zusammen, ob sich 
die anderen der Lerngruppe ebenfalls mit einer Aufga-
be beschäftigen bzw. die Kenntnis darüber, wie weit 
andere mit dieser Aufgabe gekommen sind. Im realen 
Klassenzimmer schaut man sich einfach um, was die 
anderen machen, oder beim Sitznachbarn nach, wie 
weit dieser mit einer Aufgabe ist. Im virtuellen Klassen-
raum muss das jeweilige System Auskunft über den 
“Zustand“ der Aktivitäten der Lernenden geben. 
Auch online kann beispielsweise die Ansicht der Aktivi-
täten der anderen Mitglieder dazu motivieren sich 
selbst stärker zu beteiligen. Im Gegensatz zum Offline-
Kurs, gibt es im virtuellen Kurs aber nicht nur die Mög-
lichkeit die Aktivitäten der Mitglieder in einer Liste 
anzeigen zu lassen, sondern diese Aktivitäten können 
in der Auflistung auch jederzeit angeklickt und damit 
Details zur Aktivität angesehen werden. Wird bei-
spielsweise in der Liste über die Aktivität eines Ler-
nenden angezeigt, dass dieser ein Dokument zum 
Zeitpunkt x hochgeladen hat, so kann durch simples 
Anklicken auch im Detail das Dokument eingesehen 
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werden 
(s.  Abb. 1). 

Es kann also 
nicht nur in der 
Liste der genaue 
Zeitpunkt einer 
Aktivität nach-
verfolgt werden, 
wann wer was 
genau hochge-
laden, bewertet 
oder geschrie-
ben hat, sondern diese Aktivitäten sind auch nachträg-
lich noch im Detail einsehbar. Zu den auf FoodWeb2.0 
durchgeführten Kursen, in denen eine solche Aktivitä-
ten-Liste verwendet wurde, bestätigten 84% der be-
fragten Teilnehmenden, dass sie sich damit regelmä-
ßig einen Überblick über aktuelle Geschehnisse im 
Kurs verschafften. 

5. Wissen, was man weiß – Feedback geben 

Feedback über den eigenen Wissensstand ist ein 
wichtiges Motivationsmittel in der Schule, z. B. direkt 
mündlich durch das Lob eines Lehrenden. Wenn eine 
Nutzerin oder ein Nutzer vom Lehrenden für eine rich-
tige Antwort gelobt wird, kann es zum einen dazu 
motivieren, mit einer Aktivität fortzufahren und sich 
erneut zu beteiligen. Zum anderen kann es auch ande-
re Lernende zur Teilnahme anspornen. Ebenso wie im 
realen Klassenzimmer können Dozenten auch virtuell 
über Kommentarfunktionen oder Beiträge immer 
wieder Feedback zu den Beiträgen der Teilnehmer/-
innen geben. Das Werkzeug des Blogs lässt bei-
spielsweise auch die Möglichkeit zu, wöchentlich in 
einer Art „Dozenten-Blog“ Zusammenfassungen zu 
Wochenaufgaben zu geben und einzelne Beiträge der 
Lernenden hervorzuheben.  

In einem Online-Kurs können Beiträge über Bewer-
tungsfunktionen aber auch anonym vorgenommen 

werden. Eine weitere wichtige Möglichkeit ist es aber 
auch ein Online-Zertifikat als Bescheinigung über die 
Teilnahme und den Erfolg des Lernens zu erhalten. 
Auch kleinere Zwischenabfragen zum Wissensstand 
können motivierend auf die Aktivität der Lernenden 
wirken.  

6. Wissen als Spiel – spielerische und unterhaltsame 
Elemente einbauen 

Der Einsatz von unterhaltsamen und spielerischen 
Elementen hat sich auch im Rahmen der FoodWeb2.0 
Lernplattform insgesamt als wichtiger Anreiz heraus-
gestellt (s. Kap. 2). Auch innerhalb eines Online-
Kursbereichs ist die durchdachte und gezielte Verbin-
dung von unterhaltsamen und spielerischen Elementen 
denkbar, wie beispielweise über den Einsatz von Lern-
videos oder der Durchführung kleinerer spielerischer 
Wettbewerbe zu einer Lernaufgabe. 

Darüber hinaus gibt es seitens der Plattform eine Rei-
he von automatisierten Möglichkeiten, den Wissens- 
und Aktivitätsstand der Mitglieder anzeigen zu lassen. 
So kann über den Einsatz eines sogenannten Social 
Equity Tools aus den Beiträgen und Bewertungen der 
Nutzer/-innen im Kursbereich eine „Hitliste“ erstellt 
werden, die anzeigt, welche Nutzer/-innen am aktivs-
ten sind und am besten bewertet wurden. Die sichtba-
re Anzeige dieser Zählung kann durch einen Dozenten 
gezielt im Kursbereich angezeigt werden. Solche Hitlis-
ten sind typischerweise aus dem Kontext von (digita-
len) Spielen bekannt. Die Nutzung dieser Anwendung 
im Lernkontext entspricht dem „Gamification-
Ansatz“. Diesem Ansatz nach werden die positiven 
Auswirkungen des Einsatzes von spieltypischen Ele-
menten, wie Ranglisten und Auszeichnungen, in einer 
spieluntypischen Umgebung, als „Gamification“ be-
zeichnet [5]. Hierzu konnte unter anderem nachgewie-
sen werden, dass die Steigerung der Motivation und 
sogar der Gruppenidentifikation zu den positiven Aus-
wirkungen zählen [6]. Die im FoodWeb2.0-Projekt 
durchgeführte Evaluation des Spiels „LermoBeach“, 

Abb. 1: Übersicht über Aktivitäten 
der Mitglieder 
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welches sich auf der Plattform im Bereich „Unterhalt-
sames“ befindet, hat unter anderem ebenfalls den 
Wunsch der Spieler/-innen nach einem “Highscore“ als 
Ergebnis hervorgebracht. 

So ließen sich Wissensstanderhebungen im virtuellen 
Klassenzimmer beispielsweise auch mit einer Art 
sportlichem Wettbewerb verknüpfen, indem jeder Ler-
nende für das erfolgreiche Bestehen einer Zwischen-
abfrage zu einem Thema den erfolgreichen Abschluss 
als „Level“ angezeigt bekommt. Die Anzeige des er-
reichten Levels der Lernenden im Klassenvergleich 
kann dann als Instrument genutzt werden, Anreize zur 
Beteiligung zu schaffen. 

7. Wissen, wie gut man selbst ist oder andere sind – 
Reputationsmechanismen nutzen 

Mit dem Feedback zum Wissensstand wird zugleich 
ein weiteres Motiv des Menschen angesprochen – 
dem nach Leistung. Ebenso wie das Lob eines Dozen-
ten im realen Klassenraum, können auch Beiträge im 
virtuellen Raum ein entsprechendes Feedback der 
Community über Bewertungs- und Kommentarfunktio-
nen nach sich ziehen. Dies verringert zum einen die 
Wahrscheinlichkeit, dass Personen sich zu falschen 
oder negativen Äußerungen hinreißen lassen, zum 
anderen stellt die Erwartung positiver Reaktionen 
einen wichtigen Motivationsaspekt für das Erstellen 
guter Beiträge und das „Sammeln“ einer positiven 
Reputation dar, um in einer Community akzeptiert zu 
werden. So kann z. B. eine hohe Bewertung eines 
Beitrages als Indiz für die Qualität dienen. Die durch 
Ratings generierte Reputation (der „Ruf“) dient aber 
auch als regulierendes Element, um Fehlverhalten von 
Nutzerinnen und Nutzern vorzubeugen, aber auch als 
Möglichkeit qualitativ hochwertige Beiträge zu fördern 
[7]. Somit können Reputationssysteme im virtuellen 
Klassenraum eingesetzt werden, um nicht nur die 
Qualität, sondern auch die Anzahl der Nutzeraktivitä-
ten zu beeinflussen [8].  

Gleichzeitig findet ein weiterer grundlegend menschli-
cher Prozess statt, der sich sowohl im realen, als auch 
im virtuellen Klassenzimmer zeigt und als Mechanis-
mus genutzt werden kann, die aktive Beteiligung der 
Lernenden anzuregen – der soziale Vergleich. 

Menschen nehmen Leistungen, Eigenschaften, Verhal-
ten und Einstellungen von anderen Personen nicht nur 
wahr, sondern sie verwenden sie auch dazu, verglei-
chende Informationen über sich selbst abzuleiten [9]. 
Sowohl offline als auch online kann dieser Prozess 
dazu genutzt werden die Motivation zur Verbesserung 
der eigenen Leistung auszulösen und diese gezielt als 
einen Anreizmechanismus für eine aktive Beteiligung 
zu nutzen. Statt Notenlisten (offline) kann online eine 
Rangliste der aktivsten und/oder am besten bewerte-
ten Nutzer/-innen vergleichende Prozesse auslösen. 

8. Wissen, wie und wo man sich mit anderen 
austauschen kann  

Und nicht zuletzt haben Lernende wie im realen Klas-
senzimmer auch im virtuellen Raum das Bedürfnis 
miteinander zu kommunizieren. Wie etwa zur Koordi-
nation während Gruppenarbeiten oder dem Gespräch 
auf dem Pausenhof können Dozenten online diesem 
Bedürfnis entsprechen, indem sie ein Forum einrich-
ten, Kommentarfunktionen erlauben und für private 
Unterhaltungen auf mögliche Pinnwandfunktionen im 
eigenen Profilbereich der Teilnehmer/-innen hinwei-
sen.  

FAZIT 

Es lassen sich zusammenfassend eine ganze Reihe 
von analogen Mechanismen zwischen realem und 
virtuellem Klassenzimmer finden, anhand derer die 
Anwendung so mancher moderner Werkzeuge des 
Web2.0 verständlicher wird und eine Anleitung zur 
erfolgreichen Gestaltung eines durch Partizipation 
geprägten Online-Kurses möglich sein kann:
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Checkliste Aktives Online-Lernen 

 Präsenzphase oder Videokonferenz zur 
Einführung des Online-Kurses 

 Community Building / Gemeinschaftsge-
fühl fördern: durch Vorstellungsrunde, Anzei-
ge der Mitglieder, Profilangaben 

 Kollaborative Ansätze des Lernens nutzen: 
durch gezielten Einsatz der Bandbreite von 
Web2.0-Werkzeugen  

 Kurs- und Aufgabenziele von Beginn an 
transparent machen 

 Medienkompetenz der Teilnehmer/-innen 
berücksichtigen: Hilfestellungen wie Lernvi-
deos anbieten oder direkten Kontakt zu Do-
zenten ermöglichen, die Community sich 
selbst helfen lassen durch ein Frageforum 

 Stand der Aktivitäten der Mitglieder sichtbar 
machen 

 Feedback geben: über Kommentar-, Bewer-
tungsfunktionen, Dozenten-Blog, Zwischen-
abfragen zum Wissensstand und Online-
Zertifikat 

 Spielerische und unterhaltsame Elemente 
einbauen: über Videos oder z. B. kleine Wett-
bewerbe. 

 Reputation innerhalb der Community er-
möglichen und sichtbar machen: Bewertungs- 
und Kommentarfunktionen, Ranglisten integ-
rieren 

 Soziale Vergleichsprozesse anregen: durch 
spielerische Wettbewerbe oder Ranglisten  

 Kommunikationsmöglichkeiten für ver-
schiedene Zwecke ermöglichen: Forum, 
Kommentar- und Pinnwandfunktion 

 Dozentenschulungen zu den Einsatzmög-
lichkeiten der Lehre im Web2.0 
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Die Neuen Medien stellen sich in den letzten Jahren 
als ein wesentlicher Treiber für Innovationen in Qualifi-
zierungsprozessen dar. Und wieder stehen wir vor 
einer neuen Phase: Durch die Einbeziehung der 
Web2.0-Werkzeuge, wie Blogs, Wikis, RSS Feeds, 
sollen Lernprozesse weiter verbessert werden. Wäh-
rend sich das FoodWeb2.0 Projekt schon auf die 2.0 
Komponenten des Lernens konzentriert, soll dieser 
Artikel darüber auch Erfahrungen mit der Verzahnung 
des klassischen Blended Learning zusammenfassen. 
Wir sprechen gerne von einer Überführung des Blen-
ded Learning zu einem Blended Learning 2.0. 

Das Konzept des Blended Learning, verstanden als 
Kombination des erprobten Lernens in der Präsenz mit 
elektronischem Lernen, versprach „das Beste“ aus 
beiden Welten zu kombinieren. „Erfolge weiterdenken!“ 
- unter diesem Schlachtruf würden wir gerne die An-
sätze des selbstgesteuerten Lernens in der Online-
phase (SL) hin zu einem selbstgesteuerten und sozia-
len Lernen (SSL) (beispielsweise kollaboratives Lernen 
vgl. Kap. 3) vereinen. Doch es fehlt dazu an einer 
wichtigen Voraussetzung, nämlich an einem unzwei-
felhaften Erfolg eines Blended Learning in seiner bis-
herigen Form.  

Im folgenden Beitrag werden aufbauend auf einer 
kritischen Analyse der Erfolgsbedingungen für ein 
Blended Learning die Eckpunkte unseres Frameworks 
für ein gelingendes Blended Learning 2.0 vorgestellt 
und konkrete Vorschläge zur Integration gemacht. 

KEIN EINDEUTIGER EROFLG DER ONLINEPHASE 
IM KLASSISCHEN BLENDED LEARNING – EINE 
KURZANALYSE 

Was lässt sich hinsichtlich der Erfahrungen eines 
Blended Learning in seiner Grundform festhalten? 

Schaut man auf die Umsetzung dieser bislang häufigs-
ten Realisierungsform medienintegrierender Bildungs-
angebote, so erkennt man, dass in eine - oft vorgela-
gerte Onlinephase - Fachinhalte ausgelagert werden. 
Im Regelfall werden diese als Web Based Training 
(WBT) oder - noch einfacher - als digitales Dokument 
bereitgestellt. Die Überlegung dabei, den Teilnehmen-
den im Vorfeld die Chance zu geben, das Fachwissen 
im Selbststudium aufzunehmen, ist nachvollziehbar. 
Individuelle Wissenslücken werden im Vorfeld weitge-
hend ausgeglichen, die Teilnehmergruppe ist zu Be-
ginn der Präsenzphase hinsichtlich ihres Wissensstan-
des deutlich homogener, so das Kalkül. Auf diese 
Weise bleibt in der folgenden Präsenzphase mehr Zeit 
für spezielle Fragestellungen, Diskussionen und 
Übungen.  

Ein faszinierender Leitgedanke, der sich in der Praxis 
jedoch nur bedingt als erfolgreich erweist.  

Die Gründe lassen sich auf drei Ebenen zusammen-
fassen (s. Abb. 1): 

5 BLENDED LEARNING 2.0 – ERFOLGSVORAUSSETZUNGEN, 
RAHMENMODELL UND BEISPIELE FÜR EINE ZEITGEMÄßE 
WEITERBILDUNG 
Hartmut Scholl 
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Ebene Teilnehmer:
Selbstlernkompetenz

Ebene Trainer / 
Dozenten:

Kennen, Können, 
Wollen

Ebene 
Bildungsangebot:
Verbindlichkeit

 
Abb. 1: Kernherausforderungen bei der Umsetzung von 

klassischem Blended Learning 

Kernherausforderung auf Ebene der Teilnehmenden 

Oft fehlt es den Lernenden bereits an einer aus-
reichenden Selbstlernkompetenz. Ein Umstand der 
sich verstärkt, wenn darüber hinaus die Medien-
kompetenz nicht vorhanden ist.  

Kernherausforderung auf Ebene des 
Bildungsangebots  

Auf dieser Ebene lässt sich beobachten, dass die 
Selbstlernphase oft weder gewinnbringend umgesetzt, 
noch angemessen verbindlich in den Gesamtprozess 
integriert wird. So werden z. B. aus Ressourcen-
gründen Online-Dokumente bereitgestellt, deren Bear-
beitung aus technischen Gründen nicht überprüft wer-
den kann. Wenn dann nicht zumindest Lernziel-
kontrollen in Form eines Online-Tests folgen, ist es um 
die Verbindlichkeit schlecht bestellt. 

Kernherausforderung auf Ebene des Trainers/ 
Dozenten  

Schwierige Konstellationen, wenn es um die Einbin-
dung der Trainer/-innen geht, resultieren oft aus unter-
schiedlichen Faktoren auf den Ebenen des Kennens, 
des Könnens und des Wollens. Gerade im Kontext der 

betrieblichen Bildung lassen sich dabei einige Be-
obachtungen zusammenfassen: Zunächst einmal fehlt 
es den Trainierenden häufig selbst an einer aktuellen 
Medienkompetenz und das nicht nur im Hinblick auf 
die jüngste Generation der Medien, d.h. den Werkzeu-
gen des Web2.0.  

Zusätzlich schwierig wird es, wenn dann manifeste 
Konflikte zu den originären Interessen des Dozenten 
zum Tragen kommen. Gerade aus Sicht von extern 
eingekauften Dozenten und Dozentinnen sind schnell 
auch materielle Interessen berührt, wenn Personenta-
geskontingente zugunsten einer online organisierten 
Selbstlernphase reduziert werden. Wen verwundert es, 
wenn die hinsichtlich Ausgestaltung und Integration 
unzureichend realisierte Selbstlernphase, von den 
Teilnehmenden nicht genutzt wird und der/die extern 
eingekaufte Referent/-in letztlich mit Krokodilstränen 
feuchten Augen das Zeitkontingent zu Beginn der 
Präsenzphase - indem er/sie noch einmal Grundlagen 
nachliefern muss - als wohl leider unabkömmlich ver-
teidigt. 

Mit beiden zuvor genannten Herausforderungen ließe 
sich umgehen, wenn zumindest der Neugestaltungs-
prozess der Bildungsangebote ausreichend explizit 
gemanagt würde. Die Erfahrung zeigt leider, dass es 
hier häufig an den notwendigen Ressourcen für die 
Entwicklung eines schlüssigen Prozessentwurfes so-
wie an der expliziten Gestaltung des Veränderungs-
prozesses selbst mangelt.  

Soweit eine blitzlichtartige Zusammenfassung der 
Erfahrungen auf den drei genannten Ebenen.  

Bisher haben wir damit nur die Faktoren rund um den 
einzelnen Kurs direkt beleuchtet. Bezüglich der ent-
scheidenden Ebenen Strategie und Positionierung der 
Weiterbildungsinstitution selbst sei hier auf den vertie-
fenden Artikel in Kapitel 7 verwiesen.  
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Der Kurzüberblick macht deutlich, wie vielfältig die 
Voraussetzungen für eine Nutzbarmachung des Po-
tenzials der neuen, medialen Möglichkeiten sind. 

Diese sich wechselseitig verstärkende negative Dyna-
mik mündet dann in eine, die Praxis oft prägende, 
mittelmäßige Erfahrung mit den Konzepten eines 
Blended Learning. In diesem Lichte ist wenig überra-
schend, dass den bisherigen Ansätzen, Blended Lear-
ning zu integrieren, aus der Praxis nur ein mittelmäßi-
ger Erfolg bescheinigt wird.  

Was tun, wenn im Projektablauf die oben beschriebe-
nen - im günstigsten Falle ambivalenten - Erfahrungen 
mit dem Blended Learning klassischer Art auf die ge-
genwärtig immer noch übertrieben hohen Erwartungen 
an das Potenzial der Web2.0-Medien treffen? 

VOM LERNEN 1.0 ZUM BLENDED LEARNING 2.0 – 
GUTE GRÜNDE FÜR DIESEN SCHRITT 

Eine konsequente Arbeit an den oben genannten Her-
ausforderungen ist die Lösung, denn die zu erwarten-
den Nutzeneffekte sind überzeugend. Kurz ein Blick 
auf die zentralen Gründe für die Integration der 
Web2.0-Werkzeuge in Lernprozesse: 

 Mehr Lernerfolg: Seit Jahrzehnten betonen Bil-
dungsexperten die Bedeutung einer aktiveren Rolle 
der Lernenden im Prozess, um Reflexion anzusto-
ßen und letztlich den Transfer vorzubereiten. Der 
Einsatz von Weblogs, Wikis oder Diskussionsforen 
trägt die Möglichkeit der Beteiligung in die Online-
Phase und öffnet damit die bislang oft starren 
Selbstlernangebote für die Beiträge und den Erfah-
rungsaustausch der Lernenden. 

 Mehr Aktualität in dynamischem Umfeld: Die 
Schnelllebigkeit im Unternehmenskontext fordert 
zunehmend Qualifizierungsprozesse und Entwick-
lungsprogramme, die flexibler, agiler und letztlich 
offener sind. Nur so kann auf die sich schnell än-

dernden Umwelt- und Marktbedingungen in Qualifi-
zierungsangeboten reagiert werden. Web Based 
Trainings oder digital zur Verfügung gestellte Do-
kumente sind zu starr, um auf aktuelle Fragen oder 
Herausforderungen reagieren zu können. 

 Mehr Qualität durch Beteiligung: Die Einbindung 
von Erfahrung und Wissen der Teilnehmenden wird 
zur Chance auf eine verbesserte Qualität. Nicht 
verwunderlich, dass in zahlreichen unternehmens-
internen Prozessen, z. B. Innovationsprozessen, 
Konzepte wie Schwarmintelligenz oder die neue 
Rolle des “Konsumierenden” als “Prosument” her-
vorgehoben werden. Die Möglichkeiten der kol-
lektiven Intelligenz und der Co-Creation können 
dank Web2.0-Aufgaben für das Lernen nutzbar 
gemacht werden.  

 Strukturierterer Aufbau von Methodenkompetenz: 
Professionelle Trainings haben schon in der Ver-
gangenheit – oft nebenbei – die Moderations-
kompetenz der Mitarbeiter/-innen entwickelt. Unse-
rer Erfahrung nach sind moderne Qualifizierungs-
methoden geeignet, Methodenkompetenz im Um-
gang mit den 2.0 Werkzeugen zu fördern. Sie kön-
nen einen entscheidenden Beitrag zur Entwicklung 
der Gesamtunternehmung hin zum “Enterprise 2.0” 
leisten.  

Angesichts dieser Argumente erscheint es ausgespro-
chen sinnvoll, trotz der oben geschilderten Herausfor-
derungen am Leitgedanken eines Blended Learning 
2.0 festzuhalten. Es stellt sich die Frage nach guten 
Ideen für ein intelligentes Vorgehen.  
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ERFOLGREICHES SELBST- UND SOZIALES 
LERNEN (SSL) BEDARF KLUGER GESTALTUNG 
AUF VERSCHIEDENEN EBENEN – EIN 
RAHMENMODELL 

Wie eine Erweiterung des mediengestützten Selbstler-
nens (SL) in Richtung eines Selbst- und Sozialen Ler-
nens (SSL) von statten gehen kann 
und welche typischen Ansatzpunkte 
sich in den meisten Projekten bewährt 
haben, soll in den Mittelpunkt des fol-
genden Teils dieses Artikels gestellt 
werden. 

Ein erster Schritt liegt dabei auf der 
Hand. So gilt es, die eingangs be-
schriebenen Erfahrungen mit der 
Grundform des Blended Learning auf-
zuarbeiten, d.h. im Wesentlichen jeden 
der vorgenannten Knackpunkte auf 
den Ebenen der Teilnehmenden, des 

Bildungsangebots und der Dozent/-innen in einen 
Check- oder Verbesserungspunkt für die Weiterent-
wicklung bzw. Neugestaltung von medienintegrieren-
den Lernprozessen zu verwandeln. In den von uns 
begleiteten Projekten hat es sich darüber hinaus als 
hilfreich erwiesen, an allen Komponenten des von uns 
entwickelten Rahmenmodells (s. Abb. 2) angemessen 
anzusetzen.  

Im Folgenden konzentrieren wir uns 
allerdings auf den Kernprozess der 
Programmentwicklung und dort auf die 
Perspektive, wie unter Rückgriff von 
Web2.0-Werkzeugen funktionierende 
Social Learning Phasen entwickelt 
werden können. 

Die Erfahrungen lassen sich auf drei 
Ebenen zusammenführen (s. Abb. 3):  

1. Ein guter Startpunkt: Das 
Zusammenspiel von einer 
überzeugenden Dramaturgie, qualitativ 
hochwertigen Komponenten und 
bewusst gestalteten Verbindungen 

Das soziale Lernen in die Online-Phase 
einzubeziehen, bedeutet, Interaktionen 
zwischen den Teilnehmenden voraus-

Abb. 2: reflact Rahmenmodell für die Entwicklung von Blended Learning-

Angeboten 

Abb. 3: Fokus Programmentwicklung – Drei konkrete Ebenen 
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zusetzen ohne den Prozess - wie in der klassischen 
Präsenz - als Dozent/-in aktiv begleiten zu können. 
Insbesondere der Dramaturgie kommt dabei eine be-
sondere Bedeutung zu. Der Begriff „Dramaturgie“ 
weckt geeignete Assoziationen, indem er den Blick auf 
die Ebene des Zusammenspiels der Elemente, die 
Choreographie sowie der überlagernden Gesamtge-
schichte richtet. Zwei Dinge haben sich bewährt: 

Einerseits hilft es, durchaus eine Metapher oder Ver-
gleichbares zu wählen, um die Prozessschritte in einen 
für die Lernenden leicht verstehbaren Gesamt-
zusammenhang zu bringen. Was bedeutet das? Der 
Kerngedanke lässt sich leicht an einem Beispiel nach-
vollziehen. In einem konkreten Projekt war es das Ziel, 
in einer Selbst- und Social Learning-Phase, die einem 
Präsenzseminar vorgelagerte war, die Teilnehmer/-
innen für die Vielschichtigkeit des Trainingsthemas zu 
sensibilisieren. Zugleich sollten sie dazu bewegt wer-
den, in den Wochen vor der Begegnung ihre Erfahrun-
gen im Rahmen des Arbeitskontextes aktiver zu reflek-
tieren. Wir haben in diesem Fall die Aufgabenstellun-
gen mit der Quartett-Metapher eingeführt. Im virtuell 
durchgeführten Kick-Off zog jeder Teilnehmende eine 
Karte aus dem vorangelegten Themenquartett. Ganz 
im Sinne des Think-Pair-Share-Konzeptes (s. Kap. 3) 
hatte jeder Teilnehmer die Aufgaben,  

 zunächst sich mit seiner Karte auseinander-
zusetzten,  

 dann die Partner/-innen seiner Serie zu fin-
den, um mit diesen bestimmte Fragen zu-
nächst untereinander zu diskutieren.  

 Erst in der letzten Phase kommentierte über 
die Serien hinweg und hatte letztlich die 
Chance, die Ganzheit des Themas - reprä-
sentiert über die Karten in den Serien - zu se-
hen. 

Andererseits unterstützt es den Aspekt der Dramatur-
gie, bereits früh, das heißt schon bei der Erarbeitung 

der Aufgabe, unterstützende Visualisierungen und 
praktische Übungen einzusetzen. Der zweite Teilas-
pekt in dem oben genannten Grundmodell ist der der 
„Starken Komponenten“. Dazu gehört beispielsweise 
die Qualität der Online-Bausteine. Es gibt heute eine 
gute Praxis, auch für alle anderen Teilkomponenten 
eines Blended Learning Prozesses. Eben diese gilt es 
konsequent für jeden einzelnen Baustein zu implemen-
tieren. Qualitätsdefizite münden sonst schnell in einen 
Prozessabbruch. 

Der dritte Teilaspekt fordert das bewusste Gestalten 
der Verbindungen und sensibilisiert für die Bedeutung, 
die dem Managen der Übergänge zukommt. Jeder 
Übergang ist eine mögliche Abbruchstelle im Prozess. 
Bei der Verzahnung muss es um mehr gehen als das 
Realisieren einer sauberen Schnittstelle zwischen an 
sich diskreten Elementen. Zunächst einmal gilt es, den 
roten Faden sichtbar zu halten, aus didaktischen 
Gründen zu wiederholen und immer wieder aufzufri-
schen. Angesichts der Virtualität der Online-Phase und 
der damit verbundenen Fragilität sollten wir unter dem 
Motto „Bewusstes Gestalten der Verbindungen“ mehr 
anstreben. Vergegenwärtigen wir uns der Mittel, die 
ein Autor wählt, wenn ein guter Fortsetzungsroman 
oder ein TV-Mehrteiler entwickelt werden, so gibt uns 
das eine konkretere Vorstellung: Handlungsstränge 
werden offen gehalten, Vernetzung durch einen über-
greifenden Spannungsbogen erzeugt und vieles mehr. 
Wir sollten die Herausforderung ernst nehmen. 

2. Energie sichern: Nutzen adressieren und 
Vereinbarungen initiieren 

Ziel der zweiten Ebene „Treiber für Beteiligung“ ist es, 
besser auszuleuchten, welche zusätzlichen Gegeben-
heiten die Teilnehmer/-innen aktivieren und wie das 
Teilnehmerengagement auch während der Online-
Phasen gehalten werden kann.  

In vielen Projekten wie auch dem FoodWeb2.0 Projekt 
zeigten sich zwei Dinge: Einerseits hängen die Motive 
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der Beteiligung stark davon ab, welche Trainingsmaß-
nahme gerade ganz konkret für welche Zielgruppe 
weiterentwickelt wird. Andererseits reagieren die Teil-
nehmer innerhalb einer ganz konkreten Gruppe auf 
unterschiedliche Anreize, sich zu beteiligen. Vieles 
spricht deshalb dafür, ein möglichst dichtes Netz an 
stützenden Faktoren für eine Beteiligung zu weben.  

An dieser Stelle sollen zwei relativ unabhängige An-
satzpunkte ausgeleuchtet werden:  

 Wertvoll ist es sicherlich, sich die Frage nach dem 
konkreten Nutzen für den Teilnehmenden zu stel-
len. Es hilft auf sehr praktischer Ebene zu prüfen, 
welche Antworten auf grundsätzliche Fragen z. B. 
nach dem Nutzwert für die Prüfungsvorbereitung 
etc. gegeben werden können. Es klingt überzeu-
gend, wenn man glaubhaft in Aussicht stellen kann, 
dass die Erarbeitung eines Online-Glossars konk-
ret für die Prüfung vorbereitet (s. Kap. 6 - Vorberei-
tungslehrgang) 

 Ein zweiter Ansatzpunkt für die Stärkung des Teil-
nehmendenengagements in den Online-Phasen 
besteht darin, den Teilnehmenden durch ent-
sprechende Prozesse und Aufgabenstellungen in 
zusätzliche Vereinbarungen mit den Co-Lernenden 
oder mit dem entsendenden Arbeitsumfeld zu brin-
gen. Teamaufgaben für Lernergruppen oder Auf-
gaben, die in Kooperation mit dem eigenen Vorge-
setzten oder den eigenen Kollegen gelöst werden 
müssen, schaffen eine höhere Verbindlichkeit. Im 
FoodWeb2.0 Projekt haben die beteiligten Weiter-
bildungseinrichtungen bspw. erfolgreich arbeitstei-
lig Prüfungsthemen aufgearbeitet und zur gegen-
seitigen Präsentation aufbereitet. Die Kolleginnen 
und Kollegen haben die Antworten anschließend 
bewerten und verschlagworten müssen. 

3. Tipps für ein gutes Design: Kluge 
Aufgabenstellungen formulieren 

Abschließend wollen wir eine Hilfestellung für die Ent-
wicklung von klugen Blended Learning 2.0 Aufgaben-
stellungen anbieten.  

Wertvolle Ideen entstehen, wenn man sich ver-
gegenwärtigt, welche Aufgabenstellungen für Grup-
penarbeiten in der Präsenz besonders gut funktionie-
ren. Hier ausgewählte Aufgaben in Teilen oder kom-
plett in die Onlinephase zu übernehmen, kann eine 
sehr schnell zum Ziel führende Strategie sein 
(s. Kap.  3). 

Den nächsten Level an Professionalität in der Aufga-
benstellung lässt sich erreichen, wenn man sich mit 
den Komponenten „Phänomen“ und „Perspektive“, 
expliziter auseinandersetzt. Der abstrakte Begriff 
„Phänomen“ steht für das Spektrum möglicher Be-
zugspunkte für eine Auseinandersetzung und damit für 
alles vom Studienbrief oder Web Based Trainings über 
die Streitthese und Fallstudie bis zu den eigenen Er-
fahrungen, die die Teilnehmer/-innen aus ihrem Ar-
beitsumfeld mitbringen. Diese, der Aufgabenstellung 
zugrunde gelegten Artefakte lassen sich dann aus 
verschiedenen Perspektiven betrachten. So ist es 
beispielsweise sinnvoll, den Teilnehmenden für die 
Bearbeitung einer Aufgabe eine bestimmte Pers-
pektive mitzugeben, unter der sie z. B. die These dis-
kutieren sollen. Diese, für die Teilnehmer/-innen im 
Idealfall neue Perspektive verhindert, dass eingefahre-
ne Argumentationsketten erneut bemüht werden. Zu-
gleich fördert diese Form der Aufgabenstellung die 
intensive Auseinandersetzung mit dem Inhalt. 

Das Beispiel des Sensorik-Kurses am KIN e.V. (vgl. 
Kap. 6) nutzt beispielsweise die zuvor verschickten 
Riechstifte, um ein explizites Phänomen für die Teil-
nehmerinnen und Teilnehmer zur Verfügung zu stellen, 
anhand dessen sie aus der Perspektive des Sensorik-
Experten (Ausbildungsziel) Analysen dokumentieren 
müssen. 



 BLENDED LEARNING 2.0 – ERFOLGSVORAUSSETZUNGEN, RAHMENMODELL UND BEISPIELE FÜR EINE ZEITGEMÄßE WEITERBILDUNG   

 

ERFOLGREICHE REZEPTE FÜR AUSGEWÄHLTE 
WEB2.0-AUFGABEN 

Um die vorgenannten Überlegungen anfassbarer wer-
den zu lassen, möchten wir im Folgenden ein paar 
typische Web2.0-Aufgaben vorstellen, wie sie in viele 
Lernprozesse integrierbar sind.  

Der virtuelle Kick-Off 

Die Lernenden starten in den gesamten Qualifizie-
rungsprozess über ein gemeinsames Meeting im virtu-
ellen Klassenzimmer. Ziel der in der Regel 45 bis 60-
minütigen Veranstaltung ist es, die Teilnehmer/-innen 
abzuholen, den gesamten Lernprozess mit seinen 
Komponenten und den damit verbundenen Zielen 
vorzustellen sowie Fragen der Lernenden zu beant-
worten. Alle Beteiligte, darunter auch der Dozent bzw. 
die Dozentin sowie der Moderator bzw. die Moderato-
rin in der Selbstlernphase, stellen sich den anderen 
Teilnehmenden vor, was eine erste Kohäsion der 
Gruppe schafft. Nicht zuletzt kann der erste Lernbau-
stein, der z. B. bereits aus einer weiteren Web2.0-
Aufgabe besteht, detailliert erläutert werden, um die 
Verbindlichkeit zu erhöhen, aber zugleich die Erwar-
tungen der Teilnehmer/-innen zu steuern. 

Die begleitende Kurs-Community 

Parallel zum schrittweisen Lernprozess steht den Kurs-
teilnehmerinnen und -teilnehmern eine Community mit 
Steckbriefen aller Beteiligten, ein allgemeines Kursfo-
rum und gegebenenfalls weitere Werkzeuge zur Ver-
fügung. Hierüber lassen sich Lerngruppen unterstüt-
zend begleiten, aber auch Fragen der Teilnehmer/-
innen mit thematischem Bezug zum Kurs diskutieren 
und die weiter oben geforderte Offenheit des Lernpro-
zesses sicherstellen. 

Weblogs als Lerntagebücher 

Spätestens in der Transferphase, also der Phase im 
Anschluss an den Wissenserwerb z. B. im Web Based 
Training oder im Präsenzseminar, wird der Lernende 
mit der Praxis konfrontiert. Er muss das Gelernte nun 
im eigenen Arbeitsalltag anwenden. Hier können sich 
für den Einzelnen kaum bewältigbare Hürden auftun. 
Über Lerntagebücher werden die eigenen Erfahrungen 
systematisch festgehalten und mit den anderen Kurs-
teilnehmerinnen und -teilnehmern geteilt. Neben der 
Möglichkeit, die Beträge anderer zu bewerten oder zu 
kommentieren und damit den anderen Impulse zu 
geben, reflektieren die Teilnehmer/-innen über diese 
Form der Transferbegleitung ihr eigenes Handeln im 
Kontext des Kursthemas und erkennen unter anderem, 
dass ihre eigenen Schwierigkeiten auch anderen be-
gegnen.  

Gemeinsame Wissensproduktion in Wikis oder Web 
Quests 

Wikis können im Lernprozess eingesetzt werden, um 
neu erworbenes oder generiertes Wissen in systemati-
scher Form abzulegen. Ein typisches Einsatzfeld ist 
zum Beispiel die gemeinsame Erstellung eines Glos-
sars zum Kursthema, das durch die Teilnehmer/-innen 
selbst strukturiert und kontinuierlich ergänzt werden 
kann. Auch kann die Entwicklung einzelner Glossarbei-
träge als Web2.0-Aufgabe in Lernbausteine integriert 
werden. Auf diese Weise „bauen“ die Kursteilnehmer/ 
-innen an einem eigenen Wissenspool mit, was sich 
sehr positiv auf die intrinsische Motivation auswirken 
kann (s. Kap. 6). 

Ähnliches geschieht bei einem Web Quest (vgl. 
Kap. 3): Hier werden von Einzelnen oder von Lern-
gruppen Inhalte aus dem Internet zu einem festgeleg-
ten Thema zusammengetragen und bewertet. Beson-
ders Youtube Beiträge, Blogs oder Wikipedia-Einträge 
können in der eigenen Lerncommunity gesammelt und 
geteilt werden. Anschließend werden die Inhalte ge-
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meinsam gesichtet und bewertet – was den sozialen 
Moment betont. Auf diese Weise wird sehr schnell ein 
„Best of“-Katalog an bestehendem Material zusam-
mengestellt, der allen Lernenden zum Selbststudium, 
aber auch zur Inspiration zur Verfügung steht.  

FAZIT: DIE BEREITSCHAFT FÜR DAS INVESTMENT 
VORAUSGESETZT FÜHRT GUTE QUALITÄT ZUM 
ERFOLG 

Die bisherigen Erfahrungen im Praxiseinsatz und 
Rückmeldungen von Teilnehmenden zeigen, dass 
Blended Learning 2.0 den erwarteten Nutzen bringt, 
wenn sich die Verantwortlichen mit den oben genann-
ten Herausforderungen und Fragestellungen intensiv 
auseinandersetzen. Dazu ist es allerdings notwendig, 
dass alle beschriebenen Ebenen in der entsprechen-
den Qualität bearbeitet und umgesetzt werden.  

So wie sich ein Blended Learning Prozess nicht durch 
die einfache „Übersetzung“ eines Präsenztrainings, 
also durch die Bereitstellung der fachlichen Inhalte in 
Form von Dokumenten und Präsentationen realisieren 
lässt, verhält es sich auch mit Blended Learning 2.0: 
Es reicht nicht, an ausgewählten Prozesspunkten 
Web2.0-Werkzeuge anzubieten. Der gesamte Qualifi-
zierungsprozess muss in Bezug auf das Prozessde-
sign, die einzelnen Komponenten und ihre Verbindun-
gen sowie auf die Gesamtdramaturgie überarbeitet 
und optimiert werden. Diese Entwicklung benötigt ein 
nicht zu unterschätzendes Investment in Form von Zeit 
und Ressourcen, die von allen Beteiligten mit getragen 
werden müssen. Dass dies nicht immer einfach ist, 
zeigen die Beiträge der am Projekt FoodWeb2.0 betei-
ligten Weiterbildungseinrichtungen (vgl. Kap. 6 und 8). 

Liegt die Bereitschaft hierfür vor und ist mehr als ein 
Lippenbekenntnis, so lässt sich der Erfolg eine Learn-
ing2.0 Maßnahme auch in Evaluationsergebnissen 
belegen.  

Hartmut Scholl ist Vorstand der reflact AG. 

Die reflact AG ist ein Full-Service Anbieter: Ihr interdiszip-
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entscheidenden Wettbewerbsvorteil zu schaffen. 

 



 WEB2.0 IN DER WEITERBILDUNG DER LEBENSMITTELBRANCHE: WIE SIE IHRE ANGEBOTE ERFOLGREICH GESTALTEN   

 

AUSGANGSSITUATION: BERUFLICHE 
WEITERBILDUNG SOLL INDIVIDUELL, FLEXIBEL 
UND PRAXISNAH SEIN 

Flexibilität, Individualität und Praxisnähe – das alles 
wünschen sich die Teilnehmer/-innen von beruflichen 
Qualifizierungen. 

Im beruflichen Alltag wird jedoch die Zeit immer knap-
per, um an längeren Präsenzschulungen teilnehmen 
zu können. Gleichzeitig sollen die Schulungsinhalte 
möglichst individuell und praxisnah auf den Bedarf des 
zu Qualifizierenden zugeschnitten sein. 

Herausforderungen denen sich ein moderner Weiter-
bildungsanbieter, wie das KIN-Lebensmittelinstitut, 
gegenüber sieht. Entsprechend wird es immer wichti-
ger sich neuen Technologien gegenüber zu öffnen, um 
innovative, den veränderten Rahmenbedingungen 
angepasste Lernkonzepte zu entwickeln. 

Zu Beginn des Projekts FoodWeb2.0 besaßen wir, das 
KIN-Lebensmittelinstitut, noch keine nennenswerten 
Erfahrungen im Bereich E-Learning. Das bisherige 
Schulungsangebot beschränkte sich bis dato auf die 
klassische Vermittlung theoretischer und praktischer 
Fachkenntnisse in Präsenzseminaren in den KIN eige-
nen Schulungsräumen, im Technikum oder vor Ort 
beim Kunden.  

Vor diesem Hintergrund waren wir sehr interessiert an 
der Erprobung von Web2.0 Technologien, um unser 
bisheriges Angebot zukunftsfähig ergänzen und wei-
terentwickeln zu können. 

VON DER BASIS-VERSION BIS ZUM KOMPLETT-
PAKET 

Es gibt verschiedene Einsatz- und Anwendungsmög-
lichkeiten der einzelnen Web2.0 Werkzeuge. Auf der 
Lernplattform FoodWeb2.0 können geschlossene 
virtuelle Lernumgebungen geschaffen werden, die je 
nach Kurs optional mit Funktionen ausgestattet wer-
den. Basis-Funktionen, wie eine Dokumentenbibliothek 
zur Ablage von Lehr- und Lernmaterialien sind ebenso 
möglich wie Nutzung von Web2.0 Werkzeugen, wie 
etwa Blogs, Wikis, Foren etc.  

Bei der Auswahl der Werkzeuge spielt die zu bearbei-
tende Fragestellung, das didaktische Konzept und das 
gewünschte Lernziel die maßgebende Rolle. 

Während des Projekts haben wir den Einsatz von 
Web2.0-Technologien in unterschiedlichen Lehrange-
boten erprobt, von denen im Folgenden fünf ausge-
wählte Anwendungsszenarien vorgestellt werden: 

• Englisch-Nachhilfekurs 

• Mikrobiologie-Grundkurs 

• Sensorik-Grundkurs 

• Vorbereitungslehrgang 

• KIN-Alumni Netzwerk 

Für unsere Studierenden des berufsbegleitenden Stu-
diengangs „Lebensmitteltechnologie und Produkt–
management“ bot sich der Einsatz der FoodWeb2.0-
Lernplattform ideal an. 

6 WEB2.0 IN DER WEITERBILDUNG DER 
LEBENSMITTELBRANCHE: WIE SIE IHRE ANGEBOTE 
ERFOLGREICH GESTALTEN 
Eike Hehnen, Heiko Griguhn 
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Steckbrief: Englisch-Nachhilfekurs 

• Ziel:  
− englische Grammatik-Grundlagen ver-

stehen und anwenden können 
 

• Aufgaben/Materialien: 
− Übungsaufgaben zu Adjektiven und Ad-

verbien, Aktiv und Passiv, Hilfsverben 
und If-Sätzen 

− Informationen und Dokumente zu den 
einzelnen Themen 

− Diskussionsforum 
− Abschlusstest 

• Ablauf: 
− Zu Beginn: 1 Tag Präsenzphase 
− 6 Wochen Online-Lernphase 

Das Studium ist berufsbegleitend und die Studieren-
den sind nur zu bestimmten kurzen Präsenzphasen 
am KIN. Der Einsatz der Plattform ermöglichte ein 
flexibles zeit- und ortsunabhängiges Lernangebot. Zum 
Einsatz kamen vorrangig Basis-Funktionen wie Doku-
mentenbibliotheken, in der die Lernmaterialien für alle 
Studierenden jederzeit abrufbar waren. In Form aufei-
nander aufbauender Übungen und Themen konnten 
sich die Teilnehmer/-innen selbstständig das benötigte 
Wissen aneignen und im Abschlusstest abprüfen. 

Was jedoch bei dieser Basis-Version noch fehlt, ist der 
Austausch unter den Teilnehmenden, welcher durch 
den gezielten Einsatz von Web2.0 Technologien er-
möglicht wird. Eingesetzt wurden sie z. B. im mikrobio-
logischen Grundkurs.  

Steckbrief: Mikrobiologie-Grundkurs 

• Ziel:  
− Inhaltliche Vorbereitung auf das Prä-

senzseminar 
• Aufgaben/Materialien: 

− Forum: Abfrage von Erwartungen und 
Wünschen an den Kurs 

− Blog: Vorstellung der im eigenen Betrieb 
genutzten mikrobiologischen Methoden 

− Mikrobiologie-Quiz 
− Dokumentenbibliothek: Ablage der Vor-

tragsunterlagen 
 

• Ablauf: 
− Online-Lernphase: 2 Wochen vor Prä-

senzphase 

Als Ergänzung zum Präsenzseminar wurde den Teil-
nehmenden die Möglichkeit geboten sich bereits vor-
her mit dem Thema zu beschäftigen. Per E-Mail erhiel-
ten sie die Zugangsdaten für den Kursraum auf Food-
Web2.0 und die entsprechende Aufgabenstellung. 
Innerhalb eines Forums konnten die Teilnehmer/-innen 
ihre Erwartungen, Wünsche und Anregungen an den 
Kurs mitteilen, damit die Referenten sich optimal vor-
bereiten konnten. Eine weitere Aufgabe bestand darin 
einen Blog-Beitrag über die im eigenen Betrieb genutz-
ten mikrobiologischen Methoden und deren Vor- und 
Nachteile aus Sicht des Teilnehmenden zu verfassen. 
Diese Aufgabe sollte ein Auseinandersetzen mit der 
Thematik und eine Vorbereitung der Teilnehmer/-innen 
und Referenten auf die Präsenzphase bewirken. Um 
einen möglichst spielerischen Einstieg in das Thema 
ermöglichen zu können, gab es darüber hinaus ein 
Multiple-Choice Quiz mit 21 Fragen (s. Abb. 1). Ganz 
gezielt wurden Fachfragen gestellt, die die Teilneh-
mer/-innen bereits vor dem Kurs beantworten können 
sollten und komplexere Fragen, deren Beantwortung 
erst nach der Schulung möglich sein sollte. Die Ler-
nenden konnten somit ihren Kenntnisstand vor und 

Abb. 1: Das Mikrobiologie-Quiz 
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ihren Wissenszuwachs nach der Schulung ermitteln 
und vergleichen. 

Auch bei diesem Kurs wurde eine Dokumenten–
bibliothek genutzt, in der die Seminarunterlagen abge-
legt waren. 

Aufgefallen ist, dass nur wenige Teilnehmer/-innen 
einen Beitrag im Forum und im Blog erstellt haben, 
jedoch nahezu alle das Quiz genutzt haben. In der 
anschließenden Befragung der Teilnehmer/-innen 
stellte sich heraus, dass es teilweise technische 
Schwierigkeiten beim Zugriff auf den Kursraum mit 
Hilfe eines bestimmten Internetbrowsers gab und dass 
es bei der Nutzung von Blog und Forum ebenfalls 
Probleme gab. Die Gruppe der Teilnehmer/-innen 
zeigte sich zwiegespalten in Bezug auf die Nutzung 
von Web2.0 Technologien. 50% sprachen sich für ein 
reines Präsenzseminar aus, während die anderen 50% 
für die Ergänzung mit Web2.0 Elementen war. 

Ebenfalls als Ergänzung und Vorbereitung der Teil-
nehmer/-innen auf das Präsenzseminar wurde die 
FoodWeb2.0 Lernplattform im Grundlagenkurs Senso-
rik eingesetzt.  

Steckbrief: Sensorik-Grundkurs 

• Ziel:  
− Inhaltliche Vorbereitung auf das Prä-

senzseminar und die Prüfung 
• Aufgaben/Materialien: 

− Forum: Abfrage von Erwartungen und 
Wünschen an den Kurs 

− 2 Blogs: Beschreibung von Lebensmitteln 
und Gerüchen 

• Ablauf: 
− Online-Lernphase: 2 Wochen vor Prä-

senzphase 

Da die Präsenzphase des Seminars mit einer prakti-
schen Sensorik-Prüfung abschließt, sollte den Teil-
nehmenden bereits vor dem Kurs die Möglichkeit ge-
geben werden sich auf die Prüfung vorzubereiten. 
Hierzu erhielt jeder Teilnehmende zwei Wochen vor 
dem Seminar ein Paket mit 10 Riechstiften und drei 

unterschiedlichen Lebensmitteln. In zwei verschiede-
nen Blogs sollten die Teilnehmer/-innen innerhalb 
einer Woche jeweils den Geruch von zwei Stiften und 
die Textur und Konsistenz von einem der drei Le-
bensmittel beschreiben. Bis auf einen Teilnehmer, der 
angab, dass ihm die Zeit fehlte, nutzten alle die Mög-
lichkeit und erstellten die entsprechenden Blog-
Beiträge.  

Nach einer Woche wurden alle Einträge sichtbar ge-
schaltet und die Teilnehmer/-innen sollten diese nun 
bewerten und kommentieren. Dieser Aufgabe kamen 
die Teilnehmenden jedoch nicht mehr nach. Die an-
schließende Befragung ergab, dass die zweite Aufga-
be nicht erfüllt wurde, weil die Teilnehmer/-innen ver-
unsichert waren, da Kommentare und Bewertungen 
nicht anonym möglich waren. Insgesamt äußerten sich 
die Teilnehmer/-innen positiv über die Nutzung von 
Web2.0 im Rahmen des Kurses.  

Sie gaben an, 

• dass sie die Verwendung von FoodWeb2.0 als 
angebracht hielten 

• dass sie einen Vorteil in dessen Nutzung sahen 
• dass die Lernplattform eine sinnvolle Ergänzung 

der Präsenzphase war 
• dass durch die gestellten Aufgaben das Interesse 

am Thema, die Aufmerksamkeit gegenüber den 

Abb. 2: Riechtest 
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Kursinhalten und die Motivation zur aktiven Teil-
nahme am Kurs deutlich erhöht wurde. 

Nicht nur in kurzfristigeren Weiterbildungsangeboten, 
wie Seminaren, wurde die FoodWeb2.0 Plattform 
eingesetzt, sondern auch in langfristigeren Quali–
fizierungsmaßnahmen, wie z. B. dem Vorbereitungs–
lehrgang für den Besuch einer Techniker-Schule. Die-
se Maßnahme hat einen zeitlichen Umfang von 8 Wo-
chen und wird in der Regel von den meisten Teilneh-
menden zur Vorbereitung auf die Weiterbildung zum/r 
„Staatlich geprüften Techniker/in, Fachrichtung Le-
bensmitteltechnik“ genutzt.  

Steckbrief: Vorbereitungslehrgang 

• Ziel:  
− Selbstständige Erarbeitung von chemi-

schen Fachbegriffen 
• Aufgaben/Materialien: 

− Wiki: Erklärung von chemischen Grund-
begriffen in Kleingruppen 

• Ablauf: 
− Einführung der Lernplattform (Präsenz-

phase) 
− Online-Lernphase (4 Zeitstunden) 

Bei der Vorabbefragung der Teilnehmer/-innen zeigte 
sich bereits ein deutliches Interesse an Web2.0 Werk-
zeugen und deren Anwendung, verbunden mit Erwar-
tungen wie z. B. dass FoodWeb2.0 gemeinsames und 
flexibleres Lernen ermöglicht, selbstständiges Lernen 
fördert, Zeit spart und mehr Spaß macht. Im Rahmen 
des Chemie-Unterrichts erhielten alle 20 Teilnehmer/-
innen, nach einer kleinen Einführung in die Funktionen 
von FoodWeb2.0, die Aufgabe sich in kleinen Gruppen 
chemische Grundbegriffe selbstständig zu erarbeiten 
und die Ergebnisse dann in Form eines Wikis im ge-
schlossenen Kursraum zu erstellen. Ziel war es ein 
Nachschlagewerk für die gesamte Weiterbildungszeit 
zu erhalten und die Teilnehmer/-innen parallel mit der 
FoodWeb2.0 Lernplattform vertraut zu machen, so-
dass im Verlauf der weiteren Fortbildung die Plattform 
jederzeit flexibel und ohne große Einarbeitung in den 
Unterricht eingebunden werden kann. Die ihnen ge-

stellte Aufgabe haben die Teilnehmer/-innen erfolg-
reich umgesetzt und somit den Grundstein für ein 
eigenes Lebensmitteltechniker-Wiki gelegt.  

In der anschließenden Befragung gaben die Teilneh-
mer/-innen an, dass sie den Einsatz von FoodWeb2.0 
in der Weiterbildung für sinnvoll halten. 

Abb. 3: Lebensmitteltechniker-Wiki 

Abb. 4: Ergebnisse der Teilnehmerbefragung 
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In Abbildung 4 ist dargestellt welche Auswirkungen der 
Einsatz der Web2.0 Technologien aus Sicht der Teil-
nehmer/-innen hatte.  

Sie gaben an, 

• dass sie aufmerksamer waren 
• dass sie stärker auf die inhaltliche Richtigkeit 

geachtet haben 
• dass sie sich insgesamt mehr mit den Inhalten 

beschäftigt haben 
• dass sie durch die Arbeit mit der Lernplattform das 

Recherchieren von Informationen im Internet und 
das Veröffentlichen von Inhalten im Internet und 
den Umgang mit Web2.0 Werkzeugen gelernt ha-
ben.  

 
Die Zusammenarbeit der Teilnehmenden untereinan-
der wurde ebenfalls positiv bewertet – so wurde z. B. 
der Austausch untereinander als sehr hilfreich beim 
Lernen angesehen. 

SOZIALE NETZWERKE ALS INFORMELLE 
LERNUMGEBUNG FÜR WEB2.0-TECHNOLOGIEN 

Ein weiterer interessanter Aspekt von Web2.0 Techno-
logien wurde in Form eines sozialen Netzwerks auf der 
FoodWeb2.0 Plattform getestet. Das KIN-Alumni 
Netzwerk wurde für aktuelle und ehemalige Schüler/-
innen der KIN-Fachschule für Lebensmitteltechnik 
gegründet. Ein wichtiges Ziel von KIN-Alumni ist es 
den Absolventinnen und Absolventen eine Plattform zu 
bieten, auf der sie den Kontakt mit Ehemaligen halten 
und sich untereinander austauschen können. Für uns 
bietet es ebenfalls die Möglichkeit in Kontakt mit den 
Absolventinnen und Absolventen zu bleiben, die Ver-
bundenheit mit dem Institut zu stärken und ganz ne-
benbei die Nutzer/-innen des Netzwerks mit Web2.0 
Werkzeugen in Kontakt zu bringen. Innerhalb von KIN-
Alumni lernen die Nutzer/-innen den Umgang mit Blogs 
und Foren ganz spielerisch kennen, sodass sie bei 
späterer Teilnahme an Web2.0 Weiterbildungen weni-
ger Berührungsängste haben und die Lernplattform 
bereits kennen und mit ihr umgehen können. Aus 

unserer Sicht bringt das Netzwerk den Vorteil, dass 
man die Mitglieder gezielt für unsere Weiterbildungs-
angebote interessieren und somit Teilnehmer/-innen 
generieren kann. Durch KIN-Alumni werden auch 
ältere Absolventinnen und Absolventen an die Lern-
plattform herangeführt und in lockerer Atmosphäre mit 
Web2.0 Werkzeugen vertraut gemacht. 

STRUKTURIERTE VORGEHENSWEISE BEI DER 
PLANUNG VON WEB2.0 KURSEN 

Aufgrund der in den Kursen und durch KIN-Alumni 
gemachten Erfahrungen empfiehlt sich aus unserer 
Sicht die folgende strukturierte Vorgehensweise für die 
Planung von Web2.0 Weiterbildungsangeboten. 

Eine gute Unterstützung bietet eine universelle Kon-
zeptmatrix, die als strukturierte Checkliste bei der 
Vorbereitung schrittweise ausgefüllt wird. Durch den 
systematischen Aufbau dieser Matrix wird jederzeit der 
aktuelle Projektstand des Weiterbildungsangebots 
wiedergegeben und visualisiert. Noch zu erledigende 
Teilbereiche sind auf einen Blick zu erkennen und die 
Gefahr des Übersehens wird deutlich minimiert. Die 
Konzeptmatrix kann an alle Kurse individuell ange-
passt und ggf. erweitert werden.  

Die Abbildung 5 stellt eine grundlegende Konzeptma-
trix mit beispielhaften Eintragungen dar, die Sie zur 
erfolgreichen Vorbereitung, Begleitung und Nachberei-
tung Ihres Kurses nutzen können. 

Neben vielen positiven Erfahrungen sind auch einige 
grundlegende Hürden aufgetreten, die es auf dem 
zukünftigen Weg zu einer erfolgreicheren Anwendung 
von Web2.0 Technologien zu überwinden gilt. Hierfür 
haben wir Lösungsansätze entwickelt. 

Zusammenfassend seien an dieser Stelle kurz die 
bisher erkannten Vorteile und Hürden aus Sicht eines 
Weiterbildungsanbieters dargestellt. Im Anschluss 
daran bieten wir Empfehlungen zur Überwindung der 
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Hürden an und weisen auf Aspekte hin, die beim er-
folgreichen Einsatz von Web2.0 Technologien beach-
tet werden sollten. 

EIN KLEINER SCHRITT FÜR SIE - EIN GROSSER 
SCHRITT FÜR IHREN ERFOLG: VORTEILE DES 
EINSATZES VON WEB2.0 TECHNOLOGIEN 

„Wer nicht mit der Zeit geht, geht mit der Zeit“ - ein 
banaler Zusammenhang mit Potenzial. Viele Umfragen 
haben gezeigt, dass der Einsatz von neuen Medien in 
vielerlei Hinsicht erfolgreich genutzt werden kann. Dies 
spiegelt sich auch in dem hohen Zulauf von internet-
gestützten Services wider.  

Das gemeinsame Lernen bietet ungeahnte Möglichkei-
ten, die dem einzelnen oftmals verborgen bleiben 
würden. In Verbindung mit der Förderung von Eigen-

ständigkeit und -motivation der Teilnehmer/-innen, wird 
das selbstbestimmte Lernen gefördert und resultiert in 
einem Lern- und Wissenszuwachs der Teilnehmer/-
innen. 

Der Einsatz von Web2.0 Technologien kann die klassi-
schen Lehrmethoden nicht ersetzen, aber sinnvoll 
unterstützen und ergänzen. Es lassen sich effektive 
Gesamtkonzepte und maßgeschneiderte Kurse entwi-
ckeln. Web2.0 Technologien können, bei genügender 
Ausdifferenzierung eine Einbettung in das didaktische 
Gesamtkonzept erfahren. 

STOLPERSTEINE SIND ÜBERWINDBARE HÜRDEN 

Der Grundstein für den Weg vom Kennen zum Können 
liegt meist darin, das Lernen zu lernen. Aufgrund der 
Individualität der Teilnehmer/-innen bringen diese 

Abb. 5: Konzeptmatrix 
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ebenso unterschiedliche technische wie fachliche 
Vorkenntnisse mit. PC-Anwendungen und Web-
Technologien sind zwar weit verbreitet, aber nicht 
homogen.  

Die Beschreitung neuer Wege, insbesondere auf dem 
Gebiet des Lernens, ist eine Überwindung. Ohne eine 
definierte Richtungsvorgabe durch klare Aufgabenstel-
lungen und Arbeitsanweisungen werden die Teilneh-
mer/-innen auf dem Lernfeld ziellos umherirren. Das 
Hervorheben des Mehrwerts von virtuellen Lernwegen 
ist daher zwingend notwendig. Ohne Motivation wer-
den die Teilnehmer/-innen Hindernisse auf ihrem Weg 
zwar wahrnehmen, sie aber nicht beseitigen können 
und vor ihnen stehen bleiben. In Verbindung mit inne-
ren Hemmschwellen werden sie nicht von allein eigene 
Lösungsansätze entwickeln können und diese prob-
lemorientiert erproben. 

EBNEN SIE IHREN WEG - SCHRITT FÜR SCHRITT: 
HINWEISE FÜR EINEN ERFOLGREICHEN EINSATZ 
VON WEB2.0 TECHNOLOGIEN 

Erkannte Hürden sollten sie als Herausforderung se-
hen und immer zur aktuellen Zielfokussierung nutzen. 
Bevor Sie in die tiefere Planung Ihres Kurses einstei-
gen, empfiehlt sich eine Vorbefragung der Teilneh-
mer/-innen zur Abfrage von technischen und fachli-
chen Kenntnisständen. Bei fachlichen Lücken kann 
individuell und punktuell gefördert werden, um einen 
Wissensangleich herbeizuführen. Nach dem Rücklauf 
der Befragung wird die Konzeptmatrix aktualisiert und 
somit fortlaufend präzisiert. Grundsätzlich hat sich eine 
Kombination von Präsenz- und Online-Lernphasen 
bewährt. 

Motivieren Sie Ihre Teilnehmer/-innen! 

Bevor Sie mit der praktischen Durchführung beginnen, 
werden die Teilnehmer/-innen in die Web2.0 Techno-
logie z. B. durch ein Webinar eingeführt, in dem der 

grundlegende Umgang mit der Lernplattform trainiert 
wird. Dieser Schritt ist von entscheidender Bedeutung, 
da mangelnde Anwendungskenntnisse später in der 
laufenden Anwendung zu Frustration und Resignation 
führt. In Verbindung mit der Vorbefragung werden 
durch diese beiden Schritte Hemmschwellen abgebaut 
und die Motivation durch individuelle Förderung der 
Teilnehmer/-innen gestärkt. 

Teilnehmer/-innen brauchen Motivation, diese muss 
wohldosiert appliziert werden. Die Teilnehmer/-innen 
müssen hierfür zunächst den Mehrwert der Maßnahme 
erkennen und sich mit der Thematik identifizieren. 
Wenn von Anfang an auf den Nutzen für den Teilneh-
menden hingewiesen wird und die Vorteile selbststän-
dig von ihm erkannt werden, dann steigt die Eigenmo-
tivation der Teilnehmer/-innen deutlich an.  

Eine Identifikation mit der Thematik lässt sich über 
eine emotionale Kopplung und die Entwicklung einer 
Dramaturgie herstellen. Als Beispiel sei hier die Ver-
bindung zwischen sensorischen Eindrücken und Bil-
dern oder Erinnerungen zu nennen. Nicht zuletzt heißt 
es: „ein Bild sagt mehr als tausend Worte“.  

Die Erzeugung einer persönlichen Verbindlichkeit und 
die Stärkung des Verantwortungsbewusstseins bei der 
Durchführung können durch die Setzung von fixen 
Terminen und der direkten Zuordnung von Aufgaben 
erfolgen. Eine Erinnerung an die Bearbeitung der ge-
stellten Aufgabe wird während der Praxis dennoch 
vereinzelt notwendig sein. 

Zusammenfassend bietet sich eine Kombination aus 
mehreren Schritten zur Motivation der Teilnehmer/ 
-innen an. Ein Hürdenkonzept ist eine beliebte Mög-
lichkeit, wobei erst Teilbereiche bearbeitet sein müs-
sen, bevor es in die nachfolgende Stufe des Themas 
geht.  

Stellen Sie klare Aufgaben! 

Nach der Betonung des Mehrwerts und der Motivation 
der Teilnehmer/-innen, geht es an die praktische 
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Schaffensphase. Neben einer klaren Zielvorgabe ist 
auch eine gezielte Aufgabenstellung notwendig. Zu 
beachten ist der Einsatz von exakten und fachspezifi-
schen Ansteuerungselementen. Offene Aufgabenstel-
lungen geben den Teilnehmenden viele Freiheiten und 
können auch zur Nichterfüllung der Aufgabe führen. 
Achten Sie darauf, dass Sie trotz offener Fragestellun-
gen nicht Ihren Zielfokus verlieren. 

Denken Sie an die Erfolgskontrolle! 

Im Anschluss an die Durchführung der Maßnahme 
sollte eine Ergebnisüberprüfung erfolgen. Nicht nur der 
Anbieter von Web2.0 Technologien ist an einer Er-
folgskontrolle interessiert. Auch dem Teilnehmenden 
wird im Nachgang nochmals der Zugewinn seiner 
Kenntnisse veranschaulicht. Während einer Präsenz-
phase könnten die Materialien und erarbeiteten Inhalte 
in einem Wissensspeicher abgelegt werden, der den 
Teilnehmerinnen und Teilnehmern auch nach dem 
Ende der Maßnahme zur Verfügung steht. Die Nach-
kontrolle des Lernerfolgs überprüft die Effektivität der 
Web2.0-Technologie und die Transferleistung der 
Teilnehmer/-innen bei der praktischen Anwendung der 
erlernten Stoffinhalte. Ein abschließendes Webinar mit 
einer Sprechstunde für praktische Anwendungsfälle 
wäre eine Möglichkeit die Teilnehmer/-innen weiter an 
sich zu binden und auch als Weiterbildungsanbieter 
die notwendige Präsenz zu zeigen. 

AUSBLICK UND FAZIT 

Das KIN-Lebensmittelinstitut wird auch zukünftig den 
Einsatz von Web2.0-Technologien in den unter–
schiedlichen Bereichen der Aus- und Weiterbildung 
forcieren. Zusätzlich werden wir die bisher schon er-
probten Technologien gezielt um weitere Angebote wie 
beispielsweise Webinare zu unterschiedlichen Themen 
ergänzen. Das Wort „Webinar“ ist eine Kombination 
der Wörter „Web“ und „Seminar“ und betitelt interaktive 

Seminare, die über das WorldWideWeb abgehalten 
werden - eine neuere Form des Online Lernens. Webi-
nare bieten in der Aus- und Weiterbildung von Fach- 
und Führungskräften sowohl für den Organisator als 
aus auch für den Teilnehmenden viele Vorteile: sie 
geben in kürzester Zeit einen kompakten Überblick zu 
einem abgegrenzten Thema, sind kostengünstig und 
zeitsparend, effektiv in der Wissensvermittlung und 
gleichzeitig interaktiv.  

Der Einsatz von Web2.0-Technologien in Weiterbil-
dungsangeboten für die Lebensmittelbranche steht 
noch am Anfang. Als Ergänzung und Erweiterung der 
klassischen Lehr- und Lernmethoden werden sie je-
doch sicherlich mehr und mehr an Bedeutung gewin-
nen. Moderne Weiterbildungsanbieter sollten sich 
bewusst mit virtuellen Lernmöglichkeiten auseinander 
setzen und beginnen diese in das eigene Angebot 
einzubinden. 

Eike Hehnen ist Leiterin des Seminarwesens und Heiko 
Griguhn ist Fachdozent am Lebensmittelinstitut KIN e.V. 

Das Lebensmittelinstitut KIN e.V. betreut seit 1965 Mit-

glieder und Kunden mit den Dienstleistungsbereichen 

Qualitätssicherung, Innovation & Technologie und Bil-

dung umfassend, kompetent und erfolgreich aus einer 

Hand. Das macht es in Europa einzigartig. In Forschungs- 

und Kundenprojekten ist das KIN stets auf der Suche 

nach neuen Technologien und Lösungen, um die Pro-

duktsicherheit, die Lebensmittelqualität und die Weiterbil-

dung der Lebensmittelbranche zu verbessern. Daher 

entwickelt es in Ergänzung zu Präsenzseminaren innova-

tive Lernangebote für die Ernährungswirtschaft, die zeit-

lich und räumlich flexibel sind und Berufstätigen Möglich-

keiten bieten, das Lernen zu individualisieren. 
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„Web2.0 in der beruflichen Bildung? Bei uns in der 
Ernährungsindustrie? Das wollen unsere Kunden 
nicht.“ Diese Aussage eines Weiterbildungsanbieters 
war charakteristisch für die Ausgangssituation des 
FoodWeb2.0 Projektes. Man war der Meinung, dass 
die Teilnehmer/-innen Präsenzveranstaltungen bevor-
zugen und die hohe Praxisnähe der Weiterbildungsan-
gebote in der Branche nur über Präsenzveranstaltun-
gen aufrechterhalten werden kann. Zudem wurde auf 
die mangelnde Medienkompetenz der Teilnehmer/-
innen und die wenig förderlichen Rahmenbedingungen 
wie fehlende Technikausstattung am Arbeitsplatz, 
keine Bereitschaft, sich in der Freizeit mit Weiterbil-
dung auseinanderzusetzen und viele andere mögliche 
Hemmnisse hingewiesen. Selbst in das eigene Perso-
nal setzte man wenig Hoffnung: Die Referenten wür-
den in der Mehrzahl wenig Bereitschaft zeigen, sich 
neuen Medien zu öffnen und der Aufwand einer Erar-
beitung von Blended Learning Angeboten würde die 
Personalkapazitäten erheblich überschreiten. Kurzum: 
Die Weiterbildungseinrichtungen hegten erheblichen 
Zweifel an der Umsetzbarkeit und dem Mehrwert von 
Blended Learning Angeboten, die Präsenz- und Onli-
nelernphasen integrieren (s. Kap. 3). Und last but not 
least die Kernfrage für die Weiterbildner: Kann man 
damit wirklich Geld verdienen und neue Umsatzpoten-
tiale erschließen? 

ALLER ANFANG IST SCHWER, ABER MACHBAR 

Trotz dieser Bedenken und Zweifel haben wir uns mit 
den beteiligten Weiterbildungseinrichtungen im Food-
Web2.0 Projekt auf den steinigen Weg gemacht, Ge-
schäftsmodelle mit Blended Learning 2.0 zu entwickeln 
und umzusetzen. Dies bedeutete zunächst Überzeu-

gungsarbeit bei allen Beteiligten von der Geschäftsfüh-
rung bis hin zu den eigenen und externen Referenten, 
die in die Pilotprojekte der Weiterbildungseinrichtungen 
eingebunden waren, zu leisten. Immerhin geht es 
darum, das bisherige Geschäftsmodell des klassischen 
Präsenzweiterbildungsangebotes, um innovative Blen-
ded Learning 2.0 Angebote zu ergänzen. Hier mussten 
zu Anfang Missverständnisse ausgeräumt („Sollen wir 
jetzt nur noch E-Learning machen?“) und Überforde-
rungsängste („Wer soll das alles nur machen?“) besei-
tigt werden. Dabei haben sich für einen erfolgreichen 
Einführungs- und Umsetzungsprozess drei Erfolgsfak-
toren herauskristallisiert (vgl. Abb. 1): 

• Die Gründung eines Projektteams auf der operati-
ven Ebene, welches sich um das Aufsetzen und 
die Durchführung konkreter Pilotangebote küm-
mert. Es zeigt, was geht und was nicht und kom-
muniziert die Erfolge und Misserfolge in die Orga-
nisation der Weiterbildungseinrichtung. Die Pi-
lotangebote dienen sowohl als Testfeld als auch 
zum Aufbau von Erfahrung im Umgang mit Blen-
ded Learning 2.0 Angeboten. Ziel ist es, mittels 
der Piloten standardisierte Vorgehensweisen und 
passfähige Blended Learning 2.0 Muster für das 
Angebot und die Zielgruppen der Weiterbildungs-
einrichtung zu entwickeln (s. Kap. 6). Dabei kann 
sich durchaus herausstellen, dass nicht das ge-
samte Angebot Blended Learning 2.0 fähig ist. 
Das Projektteam setzt sich aus eigenen und ex-
ternen Dozenten zusammen, die ein hohes Inte-
resse an der Nutzung digitaler Medien für ihren 
Unterricht haben. Die Mitglieder sollten grundsätz-
lich Spaß am Umgang mit Neuem und am Aus-
probieren haben sowie die Bereitschaft besitzen, 
die Inhalte und Didaktik ihres Unterrichtes auf den 

7 GESCHÄFTSMODELLE MIT BLENDED LEARNING 2.0 FÜR 
WEITERBILDUNGSEINRICHTUNGEN IN DER 
ERNÄHRUNGSINDUSTRIE 
Markus Schroll, Christopher Buers 
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Prüfstand zu stellen und mit Web1.0 und Web2.0 
Instrumenten anzureichern. Von Vorteil ist auch 
eine funktionierende Fehlerkultur, die auftretende 
Fehler nicht „bestraft“, sondern diese nutzt, um 
daraus zu lernen. Klar dürfte sein, dass eine sol-
che Neuausrichtung des eigenen Weiterbildungs-
angebotes nicht neben dem Tagesgeschäft erar-
beitet werden kann. Insofern müssen dem Projekt-
team zeitliche Kapazitäten für seine Aufgaben zur 
Verfügung stehen. 

• Die Durchführung eines Strategieprozesses mit 
dem Projektteam, Produktentwicklern und Vertre-
tern der Geschäftsführung. Dieser dient vor allem 
dazu, um den strategischen Rahmen und die 
übergeordneten Zielsetzungen zu definieren, kon-
krete Geschäftsmodelle zu entwickeln und die Pi-
lotangebote zu begleiten bzw. deren Erfahrungen 
in die Geschäftsmodellentwicklung einfließen zu 
lassen. 

• Vor der eigentlichen Umsetzung der Geschäfts-
modelle und der organisationsweiten Entwicklung 
von Blended Learning 2.0 Angeboten sind geeig-
nete Organisations- und Personal-
entwicklungsmaßnahmen durchzuführen. Das 
Aufsetzen einer Serie kluger Berührungen zwi-

schen dem Strategieprozess, den Pilotangeboten 
und der Gesamtorganisation dient dazu Transpa-
renz zu schaffen, Erfahrungen zu teilen und einen 
geführten Dialog in der Weiterbildungseinrichtung 
über „neues Lernen“ anzustoßen. Beginnen kann 
dieser Dialog bspw. über ein Impulsstatement der 
Geschäftsführung in Form einer Videobotschaft. 
Die organisationsinterne Kommunikation über 
Fortschritte und (Teil-) Ergebnisse des Strategie-
prozesses kann nicht nur in Form von Gesprächen 
und Meetings stattfinden, sondern auch mittels 
Web1.0- und Web2.0-Instrumenten. Dokumente 
können auf einer eigens dafür eingerichteten In-
ternetplattform hochgeladen und kommentiert 
werden, in Foren können Meinungen ausge-
tauscht und Befragungen der Beschäftigten 
durchgeführt werden. Das Projektteam kann über 
einen Blog seine Erfahrungen mit den Pilotange-
boten teilen sowie Erfolge und Misserfolge offen-
legen. Im FoodWeb2.0 Projekt wurden zudem 
Webinare zum Thema Web2.0 für die Beschäftig-
ten der beteiligten Weiterbildungseinrichtungen 
angeboten und auf der Internetplattform Hinter-
grundinformationen zum Web2.0 eingestellt. 
Denkbar ist auch die Entwicklung von kleinen 
eLearningnuggets zur Einführung konkreter neuer 
Blended Learning 2.0 Angebote. Mit all diesen 
Maßnahmen werden die Beschäftigten zugleich 
kompetent im Umgang mit digitalen Medien. Sie 
können ausprobieren und eigene Erfahrungen 
machen. Im Ergebnis wird Neugierde auf „Neues 
Lernen“ gemacht (Was wird damit leichter? Was 
muss sich verändern? Welches sind die Heraus-
forderungen? etc.) sowie die Eigeninitiative und 
Motivation gestärkt. Damit diese dann auch in eine 
nachhaltige Umsetzung und kontinuierliche Wei-
terentwicklung münden, müssen zeitliche Frei-
räume und Kreativräume für die Entwicklung und 
Erprobung neuer Angebote bereitgestellt werden. 

Abb. 1: Der Entwicklungsprozess zum erfolgreichen 

Anbieter moderner Aus- und Weiterbildung 
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GESCHÄFTSMODELLE MIT  
BLENDED LEARNING 2.0 

Die Entwicklung von Geschäftsmodellen für eine Er-
weiterung des klassischen Präsenzlernangebotes von 
Weiterbildungseinrichtungen um Blended Learning 2.0 
Angebote ist zentraler Bestandteil eines Strategiepro-
zesses und Voraussetzung für eine erfolgreiche Ein-
führung und Umsetzung. Um die verschiedenen Mög-
lichkeiten einer Integration von Web2.0 Technologien 
in das Produkt- und Dienstleistungsangebot der betei-
ligten Weiterbildungseinrichtungen zu eruieren und zu 
spezifizieren, haben wir das so genannte Business 
Model Canvas [1] genutzt: 

Die rechte Seite des Canvas stellt die Kundenperspek-
tive und mögliche Erlösströme, die linke Seite die 
Wertschöpfungsarchitektur, bestehend aus eigenen 
und fremden Leistungen und Ressourcen, sowie die 
Kostenstruktur dar. Für die erfolgreiche Entwicklung 
des Geschäftsmodells ist eine Reihe von Schlüsselfra-
gen und Erfolgsfaktoren zu beachten. 

DIE KUNDENPERSPEKTIVE: FÜR WEN WIRD 
WELCHE LEISTUNG ANGEBOTEN? 

Kundensegmente: Ausgangspunkt der Geschäfts–
modellentwicklung sind die einzelnen Kunden–
segmente. Die zu beantwortende Kernfrage lautet: 
Welches sind unsere wichtigsten Kundensegmente 
und wie lassen sich diese kategorisieren? Gerade in 
den Weiterbildungseinrichtungen, die sowohl länger 
andauernde Ausbildungsgänge als auch einen oder 
mehrere Tage umfassende Weiterbildung anbieten ist 
eine Segmentierung der Zielgruppen erforderlich.  
Nur so ist gewährleistet, dass die unterschiedlichen 
Kundenbedarfe und -ausgangssituationen ziel-
gruppenspezifisch erfasst werden. Typische Zielgrup-
pen von Weiterbildungseinrichtungen in der Ernäh-
rungsindustrie sind Fach- und Führungskräfte aus den 
spezifischen Subbranchen, aus dem Verwaltungs- 
oder Produktionsbereich, Geringqualifizierte, Auszubil-
dende etc. Zu unterscheiden sind auch die Teilneh-
mer/-innen (direkte Zielgruppe) und die Unternehmen 
bzw. Vorgesetzten als Entsender/-innen und Zahler/-

innen (indirekte Zielgrup-
pe). Hier müssen die Ziel-
setzungen und Erwartun-
gen nicht unbedingt über-
einstimmen (z. B. „Raus 
aus dem betrieblichen 
Alltag!“ versus „Möglichst 
im Arbeitsprozess oder am 
Arbeitsplatz ausgerichtetes 
Lernen mit geringen Fehl-
zeiten!“). Die Weiterbil-
dungseinrichtung muss 
diese unterschiedlichen 
Kundenanforderungen bei 
der Angebotsentwicklung 
und -vermarktung berück-
sichtigen. 

Abb. 2: Business Model Canvas [1] 
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Angebote/Nutzenversprechen: Hat man seine aktu-
ellen und zukünftigen Zielgruppen spezifiziert ist zu 
hinterfragen, welche Kundenprobleme man lösen bzw. 
welche Kundenbedarfe die Weiterbildungseinrichtung 
befriedigen will. Kernfragen sind: Welches Bündel an 
Produkten und Dienstleistungen bieten wir unseren 
Zielgruppen an? Welche Rolle spielen dabei Web1.0 
und Web2.0 Instrumente? Dabei ist insbesondere auch 
der Mehrwert des Produkt-Dienstleistungsangebotes 
herauszuarbeiten. Mit Blended Learning 2.0 ergibt sich 

die Chance, Kompetenzentwicklung und Wissensma-
nagement für die Zielgruppen erfolgversprechend zu 
erschließen, da effizientere Wege der Qualifikation 
(weniger Fehlzeiten, geringere Reisekosten) mit stär-
kerer Anbindung an den betrieblichen Kontext und an 
das Wissensmanagement durch die Web2.0-
Instrumente realisiert werden können. Im Rahmen des 
FoodWeb2.0 Projektes haben wir ein am Leistungser-
stellungsprozess von Weiterbildungseinrichtungen 
ausgerichtetes Erfassungsraster entwickelt, welches 

Abb. 3: Erfassungsraster für die Einsatzmöglichkeiten von Web1.0- und Web2.0-Instrumenten in der Aus- und Weiter-

bildung (exemplarisch ausgefüllt) 

Phase Aufgaben/Aktivitäten Angebot 1 Angebot 2 Angebot 3
Bereitstellung multimedialer Appetithappen X X X
Darstellung realer Kundenmeinungen/-bewertungen X X X
Selbsttest (passt der Kurs zu mir?Bin ich fit für die Qualifizierung?) X X X
Möglichkeit firmenspezifische Angebot zusammenstellen X
Kontakt zu Personalern X X X
Rechnungsstellung X X X
Bezahlung X X X
Anmeldebestätigung X X X
Hotelbuchung / Unterbringung X X X
Versand allgemeiner Infos (Route, Hotels, Stadtinfos etc.) X X
Erhebung und Anzeige von Teilnehmer(profilen) X X
Fragen zum Kurs stellen, Erwartungen und Wünsche äußern X X
auf gleichen Wissensstand bringen X X
Inhalteerstellung seitens Dozenten X X
Dozentenunterstützung X X X
Einbindung externer Referenten/Experten (z.B. über Videokonferenz) X X
Videoaufzeichnung der Qualifizierung X X X
Einbindung virtueller Teilnehmer (bei Seminaren mit keinem oder geringem Praxisanteil) X
Kursbeurteilung X X X
Dokumentation X X X
virtueller Klassenraum X X X
Hausaufgaben/Übungsaufgaben X X X
Gruppenarbeit X X X
Dozentenkontakt X X X
Upload von (Hintergrund)Informationen und Beispielen X X X
Inhalteerstellung seitens Teilnehmer/Community X X ?
Sammeln von Dokumenten und Links X
Forumsdiskussion untereinander und mit Dozenten X
virtueller Klassenraum (auch für Vorbereitung & evtl. Präsenzphase) X
Teilnahmebescheinigung/Zertifizierung X X X
Kursbeurteilung X X X
Updates/Refresher bereitstellen (in Kombination mit der Bitte um Kurswertung) X
Bewertung der Verwertung des Gelernten im Betrieb (z.B. nach 6 Monaten) X X X
Fragen stellen (Forum, Klassenraum) X X X
Alumninetzwerk aufbauen (Fotos, Unterlagen, Kontaktmöglichkeiten zu Dozenten) X X X
Informationen zu ergänzenden Seminaren X X X
Informationen zu Folgeaktivitäten X X X
Rückmeldung an Personaler im entsendenden/empfangenenedn Betrieb/Kostenträger X XKu
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für die einzelnen Aus- und Weiterbildungsangebote 
erste Ideen für die Integration und den Mehrwert von 
Web1.0- und Web2.0-Instrumente liefert: 

Kundenbeziehungen: Gerade Blended Learning 2.0 
bietet sehr gute Möglichkeiten, das Kundenbezie-
hungsmanagement auf alle Phasen des Aus- und 
Weiterbildungsangebotes, angefangen von der An-
sprache über die Durchführung bis hin zur Kundenbin-
dung nach Beendigung des Aus- oder Weiterbildungs-
angebotes, auszuweiten (s.  Abb. 3). Damit ergibt sich 
die Chance, die Teilnehmer dauerhaft mit werthaltigen 
Informationen zu versorgen und nachhaltig an die 
Weiterbildungseinrichtung zu binden. Die einzelne 
Weiterbildungseinrichtung muss also konkrete Antwor-
ten finden auf die Fragen: Welche Art von Beziehun-
gen erwartet jedes unserer Zielgruppensegmente? Wie 
pflegen wir unsere Kundenbeziehungen? 

Schlüsselkanäle: Für eine Erweiterung des Präsenz-
lernangebotes um Blended Learning 2.0 Elemente ist 
keine besondere Marketing- und Vertriebsstrategie 
notwendig. Nichtsdestotrotz sind die bestehenden 
Marketing- und Vertriebsstrategie sowie die Vertriebs-
kanäle zu überprüfen. Dies gilt insbesondere dann, 
wenn man sich bei der Kundensegmentierung ent-
schieden hat, neue Zielgruppen anzusprechen. In der 
Kommunikation sind selbstverständlich die bekannten 
Vorteile von Blended Learning 2.0 hervorzuheben (s. 
Kap. 3). Die Leistungserbringung erfolgt im Rahmen 
der Präsenzveranstaltung persönlich und wird unter-
stützt durch den Einsatz digitaler Medien. Während der 
Nichtpräsenzphase ist sowohl eine virtuelle (z. B. über 
Blogs, Foren) als auch persönliche Leistungserbrin-
gung (z. B. über Videokonferenz) möglich. Umstritten 
ist, ob die inhaltlichen Unterlagen elektronisch zur 
Verfügung gestellt werden sollten und damit ver-
gleichsweise einfach auch an Nichtteilnehmer/-innen 
zu verbreiten sind oder sie nur als Printversion bereit-
gestellt werden sollten. Mittlerweile gibt es vergleichs-
weise einfache und kostengünstige technische Mög-
lichkeiten, sowohl elektronische als auch Print-

versionen zu individualisieren und damit eine Verbrei-
tung an Nichtteilnehmer/-innen zu erschweren. Hierzu 
gibt es kein Patentrezept, in der Praxis hat jede Wei-
terbildungseinrichtung eine individuelle Strategie in der 
Veröffentlichung ihrer Lernmaterialien. 

Der Zugang zur Lernplattform oder zum Lernmanage-
mentsystem kann durch ein Rollen- und Rechtesystem 
mit entsprechenden Anmeldeprozeduren gesichert 
werden. Damit kann die Nutzung durch nicht angemel-
dete Teilnehmer/-innen vermieden werden und die 
Auslieferung der Inhalte sowie der Zugang zu einzel-
nen Lernangeboten individuell konfiguriert werden. 

Erlösströme: Last but not least muss das erarbeitete 
Produkt- und Dienstleistungsangebot mit Preisschil-
dern versehen werden. Mit welchen unserer Leistun-
gen können Erlöse generiert werden? Für welchen 
Mehrwert sind unsere Kunden wirklich bereit zu zah-
len? Wieviel trägt jeder Erlösstrom zum Gesamterlös 
bei? Mit Blended Learning 2.0 Angeboten ist es mög-
lich, das Aus- und Weiterbildungsangebot in einer 
Form zu individualisieren wie es in Präsenz-
veranstaltungen nur mit erheblichem personellem 
Aufwand in Form von Einzelbetreuung möglich wäre. 
Diese durch den Einsatz der digitalen Medien möglich 
gewordene Individualisierung bietet Möglichkeiten, die 
einzelnen Leistungen auch einzeln zu berechnen. 
Dabei muss jede Weiterbildungseinrichtung für jedes 
ihrer Angebot entscheiden, ob die Kunden eher eine 
„Flatrate“ oder die Einzelabrechnung von Grundleis-
tungen und hinzubuchbaren Leistungen bevorzugen. 

DIE WERTSCHÖPFUNGSARCHITEKTUR: WELCHE 
AKTIVITÄTEN MÜSSEN MIT WELCHEN 
RESSOURCEN ERBRACHT WERDEN? 

Schlüsselaktivitäten: Welche Tätigkeiten müssen wir 
ausführen, um unsere Produkt- und Dienstleistungs-
angebote zu erstellen, zu vermarkten und zu vertrei-
ben und um unser Nutzenversprechen zu erfüllen? 
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Das Erfassungsraster in Abbildung 3 zeigt, dass bei 
der Umsetzung von Blended Learning Angeboten eine 
Vielzahl von Schlüsselaktivitäten denkbar ist. Diese 
sind zunächst für jedes einzelne Aus- und Weiterbil-
dungsangebot systematisch zu spezifizieren und nach-
folgend zu bündeln. Dabei kann sich herausstellen, 
dass es aus Kapazitätsgründen nicht möglich ist, alle 
Aktivitäten direkt umzusetzen. Hier sind - auch unter 
Berücksichtigung der Kundenbedarfe - Prioritäten zu 
setzen. Ebenfalls kann Unsicherheit darüber bestehen, 
ob die Zielgruppen einzelne Web1.0 und Web2.0 posi-
tiv oder negativ bewerten. Hier hilft nur das Ausprobie-
ren im Rahmen von Pilotangeboten, die von den Teil-
nehmenden evaluiert werden. Je nach Bewertungser-
gebnis muss das Angebot ggf. modifiziert werden. Auf 
dieser Basis können die Verantwortlichkeiten für die 
einzelnen Aufgabenbereiche festgelegt und ein Pro-
jektplan für die Entwicklung und Einführung der Blen-
ded Learning 2.0 Angebote erstellt werden. 

Schlüsselressourcen: Welche personellen, techni-
schen und räumlichen Ressourcen und Strukturen 
müssen wir aufbauen und bereitstellen? Welche orga-
nisatorischen Veränderungen sind notwendig? Welche 
Kompetenzentwicklungsmaßnahmen für die eigene 
Belegschaft müssen ergriffen werden? Blended Learn-
ing 2.0 kann i.d.R. mit dem vorhandenen Personal 
umgesetzt werden, vorausgesetzt das Personal wird 
frühzeitig geschult und auf die neuen Anforderungen 
vorbereitet (siehe dazu die obigen Ausführungen zur 
Organisations- und Personalentwicklung). In techni-
scher Perspektive muss eine leistungsfähige Infra-
struktur geschaffen werden. Dazu gehören bspw. 
schnelle Internetanbindungen mit entsprechenden 
Rechnern und Servern, eine Grundausstattung an 
Videotechnik zur Aufnahme von Videos, von Webina-
ren oder zum Mitschneiden von Präsenzveranstaltun-
gen. Ebenfalls muss ein Lernmanagementsystem 
installiert werden, welches die Bereitstellung von Blen-
ded Learning 2.0 ermöglicht. Da die Präsenzphasen 
reduziert werden, ist zu prüfen, inwieweit die vorhan-

denen räumlichen Ressourcen angepasst werden 
müssen oder ob es gelingt, durch eine quantitative 
Ausweitung des Aus- und Weiterbildungsangebotes 
die frei werdenden Raumkapazitäten zu nutzen. 

Schlüsselpartner: Welche Schlüsselpartner benöti-
gen wir und wie sind diese einzubinden? Welche 
Schlüsselressourcen beziehen wir von unseren Part-
nern? Welche Schlüsselaktivitäten führen unsere Part-
ner durch? Bei der Entwicklung von Blended Learning 
2.0 Angeboten stellt sich schnell die Frage „Wer liefert 
die notwendige Technik und unterhält diese?“ Zwar 
gibt es - zum Teil kostenlose - open source Lösungen 
für Lernmanagementsysteme wie Moodle, ILIAS oder 
CLIX [2], deren Installation und Administration benöti-
gen aber i.d.R. geschultes Personal. Als Alternative zu 
diesen open source Lösungen steht eine ganze Reihe 
von Technologieanbietern bereit, die Lernmanage-
mentsysteme anbieten. Das MMB-Institut für Medien- 
und Kompetenzforschung führt jährlich das „MMB E-
Learning- Wirtschaftsranking“ durch, dem die führen-
den Anbieter von E-Learning Lösungen entnommen 
werden können [3]. Weitere wichtige Schlüsselpartner 
können externe Dozenten sein, die frühzeitig in die 
Entwicklung von Blended Learning 2.0 Angeboten 
eingebunden werden müssen.  

Kostenstruktur: Welche Kosten entstehen mit der 
Umsetzung des Geschäftsmodells? Die Kostenstruktur 
von Blended Learning 2.0 Angeboten unterscheidet 
sich nicht grundsätzlich von klassischen Präsenzlern-
angeboten. Zu berücksichtigen sind die üblichen Kos-
tenarten wie bspw. Personal- und Sachkosten für die 
Verwaltung, für die Vorbereitung, Durchführung und 
Nachbereitung der Aus- und Weiterbildungsangebote, 
für die Vermarktung sowie für den Unterhalt von Ge-
bäuden und technischer Ausstattung. Investitionen in 
die Technikausstattung (Internetanbindung, Rechner, 
Server, Videoausstattung etc.) sind notwendig, falls 
diese nicht in ausreichendem Maße vorhanden ist. 
Sollte man nicht über die notwendigen Kompetenzen 
für die Erstellung oder den Betrieb einer Lernplattform 
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oder eines internetbasierten Lernmanagementsystems 
verfügen oder diese aufbauen wollen, entsteht ein im 
Vergleich zu reinen Präsenzangeboten zusätzlicher 
Kostenblock durch die Einbindung von Technikpart-
nern, die die notwendige Lernsoftware und Lernplatt-
form bereitstellen und betreuen.  

FAZIT 

Die Erfahrungen aus dem FoodWeb2.0 Projekt und 
aus vielen anderen Projekten zeigen, dass die erfolg-
reiche Umsetzung neuer Blended Learning 2.0 Ange-
bote i.d.R. nicht eine Frage der Technik, sondern vor 
allem der frühzeitigen Geschäftsmodellentwicklung 
und der damit verbundenen Organisations- und Perso-
nalentwicklung (vgl. Kap. 8) ist. Die in den Weiterbil-
dungseinrichtungen häufig zu Beginn der Überlegun-
gen zu Blended Learning anzutreffende Diskussion 
über die einzusetzende technische Lösung zäumt das 
Pferd von hinten auf. Will man sich als Weiterbildungs-
einrichtung vom klassischen Präsenzveranstalter zum 
Anbieter moderner Blended Learning 2.0 Angebote 
entwickeln, sollte man sich zunächst systematisch mit 
dem sich verändernden Geschäftsmodell beschäftigen. 
Erst wenn das zielgruppenspezifische Produkt- und 
Dienstleistungsangebot definiert ist, liegen die Anfor-
derungen und Konsequenzen für die Organisation, das 
Personal und die Technik offen. In einem iterativen 
Prozess muss dann abgestimmt werden, was mit wel-
chem Aufwand umsetzbar ist und welche technischen 
Lösungen die Leistungserbringung unter Kosten-
Nutzen Aspekten bestmöglich unterstützen. Dass 
dieser Weg nicht einfach, aber gangbar ist, zeigen die 
bereits am Markt erfolgreich etablierten Anbieter von 
Blended Learning 2.0 Angeboten. Leider gibt es hierzu 
keine Patentlösung, sondern nur Orientierungs- und 
Handlungshilfen wie sie in diesem Beitrag aufgezeigt 
wurden. Letztlich muss jede Weiterbildungseinrichtung 
ihren eigenen Weg finden und ihr Alleinstellungs-
merkmal am Markt definieren. 
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DIE AUSGANGSSITUATION 

Das bfw ist einer der großen, bundesweit führenden 
Bildungsdienstleister. Gegründet 1953 blickt das Be-
rufsfortbildungswerk im Jahr 2013 auf eine 60-jährige 
Erfahrung zurück. Die Bildungsangebote sind breit 
gefächert und reichen von A wie Augenoptikermeister 
bis Z wie Zerspanungsmechaniker. Das bfw bietet 
Aus- und Weiterbildung für gewerblich-technische und 
kaufmännische Felder an. Es gibt Qualifizierungen im 
Bereich Erziehung, Gesundheit und Soziales ebenso 
wie Angebote im Bereich Luft- und Raumfahrt.  

National und international ist das bfw ein bedeutsamer 
Projektträger in Fragen beruflicher Kompetenz–
entwicklung, Entwicklung von Innovationsstrategien 
und -konzepten im Bereich der Personalentwicklung 
und von arbeitsmarkt- und bildungspolitischen Modell-
vorhaben. Das bfw unterstützt im Zusammenwirken mit 
nationalen und internationalen Partnernetzwerken die 
Entwicklung und Umsetzung innovativer Projekte, 
deren Ergebnisse in die Weiterentwicklung der eige-
nen Konzepte und Angebote einfließen. 

Vor diesem Hintergrund spielt selbstverständlich die 
konzeptionelle und didaktische Weiterentwicklung der 
eigenen Bildungsangebote eine große Rolle: Von 
klassischen Präsenzangeboten in Vollzeit hin zu mo-
dularen Angeboten in Teilzeit, am Wochenende oder 
berufsbegleitend. Die bfw-Bildungsangebote müssen 
aber auch individueller und personalisierter werden, 
sowohl für den Einzelnen, als auch für Unternehmens-
kunden. Hier sind maßgeschneiderte Bildungsangebo-
te gefragt, aber insbesondere auch die geeignete 

Implementierung in den jeweiligen Arbeitsalltag der 
Teilnehmenden (im Unternehmen). 

Diese Entwicklung kann nur gelingen, wenn das bfw 
verstärkt Blended Learning in sein Angebot aufnimmt. 
Hier gab und gibt es bis heute einige regionale „Inseln“ 
im bfw, die Erfahrungen mit eLearning gesammelt 
haben. Strategisch und mit Blick auf das Gesamtun-
ternehmen spielt das Thema bisher kaum eine Rolle.  

DER STRATEGIEPROZESS 

Seit einigen Jahren werden im bfw eLearning-
Szenarien entwickelt.  

In der Regel wurden und werden eLearning-
Anwendungen in Projektzusammenhängen an unter-
schiedlichen Standorten, für unterschiedliche Bereiche 
(Pflege- und Sozialberufe bis SPS-Technik) und auf 
unterschiedlichen Plattformen erprobt und angewen-
det. Ein zentrales, bundesweites Angebot wurde eben-
falls diskutiert und geprüft, aber nicht umgesetzt, da 
sich die Bildungsstätten des bfw von ihrer Struktur und 
von ihren Ressourcen und Angeboten her stark unter-
scheiden. Initiiert durch FoodWeb2.0, wurde das The-
ma mediengestütztes Lernen mit neuen Ideen und 
Ansätzen intern wieder neu diskutiert. Inzwischen stellt 
sich an vielen Standorten die reale Situation für die 
bfw-Ausbilder so dar, dass ihnen junge Teilnehmer/-
innen gegenübersitzen, die ganz selbstverständlich im 
Unterricht via SmartPhone Unterrichtsstoff „überprü-
fen“ oder ergänzende Informationen im Internet re-
cherchieren. Das erfordert neue Angebote der internen 
Personalentwicklung und für den Unterricht neue Lehr-
konzepte. 

8 ERFAHRUNGEN EINES WERTEORIENTIERTEN 
BILDUNGSDIENSTLEISTERS MIT DER EINFÜHRUNG VON 
WEB2.0-LERNEN 
Ulrike Langer 
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Entwicklung einer Vision 

Mit Unterstützung von der innowise GmbH und re-
flact AG begann ein insgesamt fast 2-jähriger Prozess 
zur Entwicklung der bfw-Vision des Blended Learning 
2.0. Kern des Strategieprozesses waren Workshops 
unter der Überschrift: „Entwicklung einer Vision 2020 – 
Wo geht die e-Reise des bfw hin?“ 

Verantwortliche aus den Bereichen Personal- und 
Organisationsentwicklung sowie strategische Produkt- 
und Projektentwicklung waren eingeladen, sich an der 
Entwicklung dieser Vision zu beteiligen.  

Anhand folgender Leitfragen wurden Chancen und 
Risiken diskutiert und ein erster Rahmen erarbeitet: 

• Was ist in einem Bildungsunternehmen mög-
lich? 

• Was ist in einem werteorientierten, gewerk-
schaftlichen Unternehmen möglich? 

• Was ist heute schon Standard und was wird 
in der beruflichen Bildung Standard werden? 

• Was muss bei einer unternehmensinternen 
Umsetzung berücksichtigt werden? 

Blended Learning 2.0 bietet Potentiale für das bfw. Um 
diese Potentiale auch nutzen zu können, ist es wichtig, 
die Beschäftigten in den dezentralen operativen Ein-
heiten zu begeistern und die Arbeitsteilung bei der 
Entwicklung und Umsetzung von Blended Learning-
Angeboten zwischen den zentralen und regionalen 
Einheiten eindeutig zu definieren. Die Chancen für das 
bfw ergeben sich einerseits aus den Erfahrungen, die 
bereits punktuell mit neuen Medien gemacht wurden, 
auch im Bereich der (internationalen) Projekte und 
andererseits durch die umfangreiche Produktpalette, 
die bundesweit angeboten wird.  

Das Thema mediengestütztes Lernen ist im bfw emoti-
onal besetzt, daher muss das Vorgehen transparent 
und werteorientiert sein. Das bfw hat einen hohen 
Altersdurchschnitt bei den Beschäftigten und daher 

existieren natürlich Ängste bei den Ausbilder, die be-
fürchten „überflüssig“ zu werden. Da für das bfw aus 
didaktischen Überlegungen nur ein Blended Learning-
Ansatz in Frage kommt, ist diese Befürchtung nicht 
zutreffend. Dennoch muss ihr frühzeitig entgegen 
gewirkt werden. 

Fakt ist: Mit der Erarbeitung und späteren Einführung 
eines Blended Learning 2.0-Angebotes gehen größere 
Veränderungen in der Organisation des bfw einher und 
ebenso Veränderungen in der Lehre und damit bei den 
Ausbilderinnen und Ausbildern.  

Mit Blick auf diese anstehenden Veränderungen und 
die gleichzeitig eindeutige Unternehmens-
positionierung kann zum Auftakt der e-Reise des bfw 
der Ansatz nur lauten: 

„Für die Menschen und mit den Menschen!“ 

Die Vision 

Das bfw stellt sich im Jahr 2020 als ein umfassender 
Bildungsdienstleister dar, der über personalisierte, 
individuelle Angebote für das Lebensbegleitende Ler-
nen verfügt. Wir gehen nach derzeitigem Diskussions-
stand von einer höheren Mobilität und Flexibilität des 
Einzelnen aus. Der Kunde will und muss seine Aus- 
und Weiterbildung zukünftig maßgeschneidert erhal-
ten. 

Das bfw versteht sich künftig als „Begleiter“ und 
„Dienstleister“ für den Lernprozess der Menschen „von 
der Wiege bis ins Alter“. Unsere Bildungsangebote 
sind personalisiert, individualisiert und von hoher Qua-
lität. Auch für unsere Unternehmenskunden müssen 
individuelle Zuschnitte entwickelt werden. Hier geht es 
nicht nur um maßgeschneiderte Bildungsangebote, 
sondern insbesondere auch um die passende Imple-
mentierung in den besonderen Arbeitsalltag der Teil-
nehmenden im Unternehmen. 

Ziel dieses Modernisierungsansatzes ist es, das bfw 
auf ein zukunftsorientiertes Fundament zu stellen. 
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Aufgrund der Rahmenbedingungen in der beruflichen 
Weiterbildung muss es eine Entwicklung hin zu einem 
breiteren Bildungsangebot und damit einer breiteren 
Kundenstruktur geben. Mit Blick auf die Bildungs- und 
Beratungsangebote des bfw zielt der Modernisierungs-
ansatz darauf ab, den Kundenerwartungen nach „lear-
ning on demand“ und „learning on the job“ gerecht zu 
werden. 

Dazu muss das bfw produktseitig verstärkt auf Lehr- 
und Lernformen setzen, die individuelle Lernszenarien 
zulassen. Für das bfw kommen aus lerntheoretischen 
Gründen nur Blended Learning-Angebote in Frage. 

Diese Überlegungen wurden der Geschäftsführung 
des bfw vorgestellt. Im Kern wurde dabei diskutiert, 
welche strategischen Fragen bei der Einführung von 
Blended Learning-Produkten entstehen, was ein Bil-
dungsunternehmen beachten muss, wie ein geeigne-
tes Vorgehen aussieht und welche Möglichkeiten und 
Chancen dadurch entstehen.  

Fazit: Auch wenn es noch viel Entwicklungspotential 
bis zu einem flächendeckenden Blended Learning–
Angebot im bfw gibt, werden bei allen zukünftigen 
Ideen, Entwicklungen und Ansätzen webbasierte Me-
dien mitgedacht und – wo sinnvoll – umgesetzt. 

 ORGANISATIONSENTWICKLUNG 

Beteiligung der Beschäftigten 

Die bfw-interne Diskussion zum Thema medienge-
stütztes Lernen wurde, entsprechend der Tradition und 
Kultur des Unternehmens, mit einem demokratischen 
bottom-up-Ansatz begonnen d.h. es wurden Beschäf-
tigte aus verschiedenen Organisationseinheiten und 
unterschiedlicher Hierarchiestufen und Zuständigkeiten 
eingeladen. Die Teilnehmer/-innen der Workshops 
kamen sowohl aus den strategischen als auch den 
operativen Einheiten des bfw.  

Der Auftakttermin dieser Workshopreihe diente dazu, 
alle Beteiligten auf einen ähnlichen Kenntnisstand zu 
bringen. 

Geplant wurde eine Reihe von Workshops, in denen 
sowohl die strategischen Ansätze diskutiert, als auch 
konkrete Piloten geplant werden sollten.  

Bereits im zweiten Workshop standen die konkreten 
Piloten und die damit verbundenen Fragestellungen 
deutlich im Vordergrund: 

• Wie „verträgt“ sich Web2.0-Lernen mit Auf-
tragsbedingungen der Agentur für Arbeit? 

• Wie „verträgt“ sich Blended Learning 2.0 mit 
der AZAV-Zertifizierung? 

• Welche Kurse und welche Teilnehmer/-innen 
eignen sich überhaupt? 

• Mit welchen Kursen sollte begonnen werden? 

• Welche Angebote will das bfw neu ent-
wickeln? 

Der Vorschlag zur Vorgehensweise, der einstimmig 
erarbeitet wurde, sah vor: Mit kleinen, fast „unauffälli-
gen“ Schritten beginnen und über einzelne erfolgreiche 
Pilotenkurse die Beschäftigten in den Bildungsstätten 
bundesweit überzeugen.  

Abb. 1: Agenda 
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Die strategischen Treffen des bfw u.a. Führungskreis-
tagungen und Regionalkonferenzen wurden genutzt, 
um über Blended Learning 2.0 zu informieren, dafür zu 

werben und mögliche Piloten zu diskutieren. Bald 
zeigte sich allerdings: Dieser Ansatz allein reicht nicht 
aus. Das Thema muss parallel auf einer strategische-
ren Ebene diskutiert werden.  

Zeitgleich mit dieser Workshopreihe wurde die Platt-
form SharePoint als Informations-, Arbeits- und Kom-
munikationsplattform im bfw eingeführt. Die erste An-
wendung, die bundesweit zur Verfügung gestellt wur-
de, war ein Informationspool mit vollständigen Informa-
tionen zu allen zertifizierten Bildungsprodukten des 
Unternehmens. Damit arbeiteten erstmalig alle Be-
schäftigten in ihrer täglichen Arbeit mit einer webba-
sierten Anwendung. Dieser Zeitpunkt schien sich an-
zubieten, um schrittweise, aber flächendeckend Blen-
ded Learning 1.0 und 2.0 - Angebote für Ausbilder/-
innen und Teilnehmer/-innen einzuführen. Dazu wurde 
intern ein Konzept erarbeitet, eine geeignete Vorge-
hensweise ausgearbeitet und erstmals wurden kleine 
Lernsequenzen - in diesem Fall zur eVergabe - den 
Beschäftigten über die Plattform angeboten.  

Sensibilisierung von Führungskräften und Ausbildern 

Die FoodWeb-Plattform und ihre Inhalte, aber auch 
das Thema mediengestütztes Lernen wurden über die 
Projektlaufzeit regelmäßig an regionalen Terminen den 
Verantwortlichen im bfw präsentiert. 

Die Ersten waren diejenigen, die Angebote für die 
Ernährungswirtschaft umsetzten. Den verantwortlichen 
Führungskräften wurde auch das Angebot gemacht, 
ihre regionalen Qualifizierungen für die Ernährungs-
wirtschaft in die Kurssuche auf der FoodWeb-Plattform 
mit aufzunehmen und die Plattform als Verkaufsargu-
ment bei Unternehmensschulungen mit anzubieten.  

Den bfw- Beschäftigten wurde die Teilnahme an einem 
Web2.0-Kurs angeboten, mit dem sie sich über die 
Möglichkeiten von Web2.0 informieren und gleichzeitig 
Web2.0-Werkzeuge erproben konnten. Dennoch ge-
staltete sich die interne Diskussion über die Notwen-
digkeit und die Potentiale von Blended Learning 1.0 
und 2.0 sehr widersprüchlich. 

Auf der einen Seite gab es die Befürworter, die in 
erster Linie die Chancen sahen wie z. B.: 

• Nutzung der umfangreichen Projekt-
erfahrungen 

• Nutzung der Erfahrungen aus den erfolgrei-
chen eLearning-Szenarien 

• Vielfältige Möglichkeiten durch das umfang-
reiche Angebot des bfw 

• Chancen der Flexibilisierung und Individuali-
sierung des Angebotes.  

Auf der anderen Seite gab es die Bewahrer bzw. Skep-
tiker, die verstärkt die Risiken bzw. Schwächen dieses 
Ansatzes sahen: 

• Hohes Durchschnittsalter und fehlende Erfah-
rung auf Seiten der Ausbilder/-innen 

Abb. 2: Die nächsten Schritte 
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• Fehlende interne Verzahnung zwischen Ent-
wicklern der Angebote und den operativen 
Einheiten, die diese umsetzen 

• Keine geeignete Zielgruppe für diese Angebo-
te 

Neben der beschriebenen Organisationsentwicklung 
war es auch notwendig, Personalentwicklungs-
aktivitäten zu entfalten, um die Ausbilder/-innen und 
die Verantwortlichen frühzeitig kompetent für das Ler-
nen mit neuen Medien zu machen und ihre Ängste zu 
nehmen. 

PERSONALENTWICKLUNG 

Das Projekt FoodWeb2.0 bot für das bfw die Möglich-
keit, Blended Learning 2.0-Angebote für die berufliche 
Weiterbildung zu entwickeln und zu erproben.  

Dies wurde sowohl für das interne Weiterbildungs-
programm geplant als auch für die Bildungsprodukte 
des Unternehmens. 

Web2.0–Kurse zur internen Kompetenzentwicklung  

Im ersten Schritt beteiligte sich eine Gruppe von stra-
tegischen Produktentwicklerinnen des bfw am Web2.0-
Kurs. Die Teilnehmerinnen hatten erste Erfahrungen 
mit eLearning und gute Internetkenntnisse. Sie fanden 
sich auf der FoodWeb-Plattform gut zurecht und die 
Beteiligung war rege. Nach ihrer Kursteilnahme wur-
den in der Zentrale des bfw Ideen und Ansätze disku-
tiert, Blended Learning 2.0 in kleinen Schritten zu 
implementieren. Es wurde ein Thema gewählt, mit dem 
viele Beschäftigte zu tun haben - die elektronische 
Vergabe. Aus dem zentralen Support war der Schu-
lungs- und Unterstützungsbedarf bekannt. Er wurde 
aufgegriffen und erstmalig wurden die Fragen mit Hilfe 
kleiner Schulungsvideos erklärt. Diese Schulungsein-
heiten stehen inzwischen allen Beteiligten auf der bfw-
SharePoint-Plattform zur Verfügung. 

Im zweiten Schritt beteiligte sich eine Gruppe von 
Ausbilderinnen und Ausbildern an einem bfw-Web2.0-
Kurs. Dieser Kurs wurde über die zentrale Personal-
entwicklung angekündigt und diente dazu, das Thema 
erstmalig für eine große Anzahl Beschäftigter bekannt 
zu machen. Die Teilnehmer/-innen haben wenig bis 
keine Erfahrungen mit dem webgestützten Lernen im 
Allgemeinen und keine Erfahrungen mit Web2.0-
Lernen.  

Der Einstieg in den Kurs gestaltete sich trotz einer 
Online-Konferenz zur Einführung schwierig. Wenig 
Erfahrung mit Online-Konferenzen, mit der Handha-
bung von webbasierten Angeboten und mit medienge-
stütztem Lernen summierten sich und zeigten, dass 
das Thema noch einmal stärker in das interne Perso-
nalentwicklungsangebot einfließen muss. 

Erprobung und Pilotierung konkreter Bildungsangebote 

Zum Start des FoodWeb-Projektes 2009 war die Situa-
tion in zweierlei Hinsicht „ideal“: Einerseits baute das 
bfw seine Bekanntheit als Bildungsdienstleister in der 
Ernährungswirtschaft systematisch aus, andererseits 
wurde geprüft, ob und wie das bfw bundesweit medi-
engestütztes Lernen einführen könnte und sollte. 

Ausbilder/-innen des bfw, engagierte Dozentinnen und 
Dozenten mit viel Unterrichtserfahrung, die weder 
Erfahrung mit eLearning noch mit Blended Learning 
2.0 hatten, erprobten die Plattform in ihren Schulun-
gen.  

Die ersten Piloten fanden im Rahmen von Unterneh-
mensschulungen in der Ernährungsindustrie statt. So 
ließ ein Unternehmen über das Förderprogramm We-
GebAU der Agentur für Arbeit Beschäftigte u.a. zu 
Maschinen- und Anlagenführern qualifizieren. Inhaltlich 
wurde der Schwerpunkt Arbeits- und Gesundheits-
schutz gewählt. Typisch für die Branche: Weder das 
Pilot-Unternehmen noch die Teilnehmer/-innen der 
Qualifizierung hatten vorher Erfahrung mit dem Thema 
Blended Learning 1.0 oder 2.0.  
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In verschiedenen Treffen mit den Experten der Univer-
sität Duisburg-Essen wurden die Unterrichtsmethoden, 
die im Rahmen der Kurse eingesetzt wurden, für die 
Internetplattform teilweise neu konzipiert und teils 
modifiziert.  

Im geschützten Raum entstanden erste, noch statische 
Lerneinheiten, die auf der Plattform zur Verfügung 
standen und bei der Qualifizierung im Unternehmen 
erprobt werden konnten. Diese Lerneinheiten glichen 
einer Dokumentenbibliothek: Den Teilnehmenden 
wurden pdf-Dokumente zur Verfügung gestellt und 
Links zu weiterführenden Internetseiten.  

Auch wenn die Befragten wenig praktische Erfahrun-
gen im Umgang mit Web2.0-Technologien besaßen, 
bestand grundsätzlich ein starkes Interesse der Kurs-
teilnehmerinnen und -teilnehmer, die Lernplattform zu 
nutzen und zu testen. 

In weiteren Piloten für die Ernährungsindustrie fand die 
erste „richtige“ Erprobung der Plattform, ebenfalls im 
Rahmen eines Moduls zum Arbeits- und Gesundheits-
schutz, statt. Es handelte sich auch hier um Unter-
nehmensschulungen und zwar um die Vorbereitung 
auf die Externenprüfung zur Fachkraft Lagerlogistik.  

Alle Lernenden hatten für die Vorbereitung auf die 
Externenprüfung Zugang zu den eigens eingerichteten 
Kursräumen auf der Plattform FoodWeb2.0, wurden 
darüber in Präsenzterminen informiert und in der Nut-
zung der Plattform unterwiesen. Auf der FoodWeb-
Plattform wurde dann ein Planspiel „Baumarkt“ durch-
geführt. Dabei ging es um das Erkennen von Regal-
systemen, Sicherheitssystemen etc. Die erste Erpro-
bung verlief erfolgreich. Sowohl das Feedback der 
Teilnehmer/-innen zum Lernen mit der Lernplattform 
war positiv und auch der Ausbilder bewertete die ge-
wonnen Erfahrungen positiv.  

Gerade bei Schulungen im Unternehmen mussten die 
Ausbilder aber auch ganz neue Herausforderungen mit 
bedenken:  

• Den Beschäftigten musste ein Arbeitsraum 
mit PCs zur Verfügung stehen. 

• Außerdem benötigte jeder Kursteilnehmer ei-
nen Zugang zur FoodWeb2.0-Plattform.  

• Bei Kursen mit beschäftigten Teilnehmenden, 
musste im Vorfeld die Nutzung einer Web2.0-
Plattform geklärt werden.  

• Die Unternehmen müssen z. B. im Produkti-
ons- oder Lagerbereich eine geeignete Infra-
struktur zur Verfügung stellen. Für Beschäftig-
te aus dem Produktions- oder Lagerbereich 
ist der Zugang zu einem PC, ein Internetzu-
gang oder eine eigene E-Mail-Adresse nicht 
selbstverständlich und wenig verbreitet. 

An diesem Punkt im Erprobungsprozess wurden weite-
re Ausbilder beteiligt, die bereits über mehrere Jahre 
Erfahrungen mit eLearning-Angeboten gesammelt 
hatten.  

Gerade dieser Erfahrungsaustausch zwischen „Profis“ 
und „Anfängern“ hat wesentlich dazu beigetragen, die 
Personalentwicklungsplanung effektiv und effizient 
anzugehen. Durch das eigene Erleben konnten bei 
den strategischen Produktentwicklerinnen und den 
Ausbilderinnen und Ausbildern die notwendigen Kom-
petenzen identifiziert und z.T. bereits entwickelt wer-
den. Auch die z.T. bestehenden Bedenken konnten in 
diesen Fällen abgebaut werden. 

FAZIT 

In einzelnen Bildungsstätten des bfw wird seit Jahren 
das Bildungsangebot durch eLearning ergänzt. Die 
Erfahrungen, die von den ersten Versuchen bis zur 
verpflichteten Nutzung gemacht wurden, waren eine 
wertvolle Ergänzung der ersten Web2.0-Erprobungen.  
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Es zeigte sich aber auch, dass die Einführung medien-
gestützten Lehrens und Lernens ein Prozess ist, der 
verschiedene Aspekte berücksichtigen muss: 

• Eine geeignete Infrastruktur muss aufgebaut 
werden. 

• Unterrichtsmaterialien müssen angepasst, 
neu erstellt und immer weiterentwickelt wer-
den. 

• Ausbilder/-innen müssen geschult werden. 

• Die Widerstände, den anfänglichen Mehrauf-
wand zu akzeptieren und die „eigenen“ Unter-
lagen zugänglich zu machen, müssen über-
wunden werden. 

• Neue Lehrkonzepte müssen erarbeitet und 
erprobt werden. 

In den internen Diskussionen zeigten sich deutlich das 
hohe Engagement der bfw-Ausbilder und ihr Interesse 
an Blended Learning 2.0. Da bisher im bfw nur verein-
zelt eLearning-Erfahrungen gemacht wurden, muss 
neben der Organisationsentwicklung, intern der Pro-
zess der Personalentwicklung fortgeführt und erweitert 
werden. Die bfw-Web2.0-Kurse sind solch ein Anfang.  

Der Gesamtprozess der flächendeckenden Einführung 
von Blended Learning 2.0-Angeboten geht aber über 
die Möglichkeiten des FoodWeb2.0-Projektes hinaus 
und wird im bfw noch mehrere Jahre andauern. 

Ulrike Langer ist Projektleiterin für strategische Produkt- 

und Projektentwicklungen beim bfw. 

Das bfw-Unternehmen für Bildung ist einer der führenden 

Bildungsdienstleister Deutschlands. Mit bundesweit 20 

Geschäftsstellen, ca. 200 Bildungseinrichtungen und 

Schulungsstätten ist das bfw ein kompetenter Partner für 

Arbeitssuchende, Arbeitnehmer/-innen, Unternehmen, 

öffentliche Institutionen und Kommunen. Das bfw bietet 

eine Vielzahl von Aus-, Fort- und Weiterbildungsmaß-

nahmen sowie individuelle Lösungen zur Deckung von 

Fachkräftebedarfen. Als anerkannter gemeinnütziger Trä-

ger der beruflichen Weiterbildung entwickelt das Unter-

nehmen maßgeschneiderte und marktorientierte Bil-

dungsprogramme und arbeitet seit vielen Jahren eng mit 

namhaften Unternehmen der Ernährungsindustrie zu-

sammen. Das bfw verbindet Tradition und Moderne, 

Kompetenz und Kreativität. Stets auf der Suche nach 

neuen, innovativen Kanälen und Plattformen, die es mög-

lich machen, verschiedensten Zielgruppen Bildungsinhal-

te zu vermitteln, setzt sich das bfw aktiv mit den Möglich-

keiten des Web2.0 auseinander und experimentiert ziel-

gerichtet mit Facebook, Wiki, Twitter & Co. 
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Weiterbildung ist neben der Vermittlung von Wissen 
und Kompetenzen oft auch durch Standardisierung 
und Zertifizierung geprägt. Während die Zertifizierung 
der Teilnehmer/-innen auch in den traditionellen Wei-
terbildungsgängen i.d.R. anhand von (externen) (Ab-
schluss-) Prüfungen vorgenommen wird, sehen sich 
Befürworter von „Blended Learning“ und Web2.0-Lehre 
im Besonderen mit der Herausforderung konfrontiert, 
den Lernprozess zu der einzelnen Teilnehmer/-innen, 
sowie die im kollaborativen Lernen üblichen Gruppen-
prozesse, im Überblick zu behalten, um ggf. feststellen 
zu können, ob und wann ein Eingreifen notwendig ist. 

Diese Fragestellung stellt sich eine Ebene darüber im 
Rahmen der Qualitätssicherung von Kursen erneut. 
Können frühzeitig Hinweise auf eine gute Qualität der 
Kurse gesammelt werden? Aktuell führen viele Weiter-
bildungsunternehmen Feedback-Befragungen am 
Ende eines Kurses durch, um den Teilnehmer/-innen 
Gelegenheit zu geben, ihre Einschätzung zur Kurs-
durchführung zu äußern. Zusammen mit dem Ab-
schneiden der Teilnehmer/-innen bei den Abschluss-
prüfungen, bildet sich nach Durchführung eines Kurses 
sicherlich ein recht gutes Bild von der Qualität eines 
Kurses heraus. Nur ist es dann für den gerade gelau-
fenen Kurs eigentlich schon zu spät um ggf. zu inter-
venieren. 

Als letzte Ebene ist sicherlich auch der Plattformbe-
treiber einer Web2.0-Lernplattform grundsätzlich daran 
interessiert zu erfahren, welches der Werkzeuge, die 
zur Verfügung gestellt werden, besonders intensiv 
genutzt wird und daher besonders gut gepflegt werden 
sollte. Je nach Geschäftsmodell ist es auch von Vorteil 
zu wissen, welche Kurse zu welchen Themen beson-
ders gut laufen oder falls eine aktive Community vor-
handen ist, zu schauen, zu welchen Themen weitere 
Kurse in Kooperation mit ausgesuchten Weiterbil-

dungsanbietern angeboten werden sollten, weil sich 
dort eine größere, aktuelle Nachfrage zu entwickeln 
scheint. 

AKTIVITÄTSAWARENESS – WAS BEDEUTET DAS? 

Moderne Lernmanagement Systeme (LMS) stellen 
häufig sicher, dass die Dozenten einen Überblick über 
die einzelnen Aktivitäten eines Lernenden bekommen 
können, damit der Fortschritt im Lernprozess beobach-
tet werden kann. Manchmal wird auch das Monitoring 
von wiederkehrenden Qualifizierungspflichten (wie 
bspw. eine Sicherheits- oder Hygieneschulung) unter-
stützt. In beiden Fällen handelt es sich jedoch um die 
isolierte Betrachtung eines Einzelnen anhand von 
abgeschlossenen Lerneinheiten an dediziert und indi-
viduell zuzuordnenden Artefakten wie z. B. Dateien, 
die hochgeladen werden oder Tests an denen teilge-
nommen wurde. Wenn jedoch in Gruppen an Doku-
menten (z. B. in einem Wiki) gearbeitet wurde, so sind 
die meisten Systeme schlecht darauf vorbereitet, mehr 
als den letzten Verfasser zu protokollieren. Ferner gibt 
es in jedem funktionierenden Team unterschiedliche 
Rollen, die im Zusammenspiel zu einem Erfolg führen. 
Da gibt es Leute, die selbst kaum endgültige Versio-
nen eines Produkts anfertigen, aber bei der Entste-
hung beispielsweise maßgeblich beteiligt waren, indem 
sie wichtige Hinweise gegeben haben. Dann gibt es 
Personen, die sich im Mittel vielleicht wenig beteiligt 
haben, aber zu spezifischen Problemstellungen we-
sentliche und evtl. viele Beiträge liefern konnten (so-
genannte Experten). Den Mehrwert, den diese beiden 
prototypischen Rollen für den (Lern-) Erfolg der Grup-
pe darstellen, kann durch eine bloße Betrachtung der 
abgegebenen Produkte nicht erfasst werden.  

9 WEB2.0 IN DER AUS- UND WEITERBILDUNG – EXPERTEN, 
QUALITÄTSKONTROLLE UND MANAGEMENT 
Nils Malzahn, H. Ulrich Hoppe 
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In einem realen Kursraum werden Lehrende diese 
Leistung mit ein wenig Erfahrung durch Beobachtung 
der Gruppeninteraktion vor Ort wahrnehmen und ent-
sprechend würdigen können. In einem virtuellen Kurs-
raum, bei dem die für diese Beobachtung wesentlichen 
Informationen über mehrere Webseiten (z. B. eine für 
das Forum, eine für Dokumente etc.) verteilt sein kön-
nen, haben die Lehrenden häufig Schwierigkeiten bei 
dieser Einschätzung.  

Darum beschäftigten sich Wissenschaftler/-innen heu-
te mit der Disziplin der sogenannten „Learning Analy-
tics“. Ziel ist die Bereitstellung von Werkzeugen und 
Methoden, um einen (verteilten) Lernprozess besser 
beobachten, verstehen und Ergebnisse erklären zu 
können und damit die Grundlage für rechtzeitige Inter-
vention seitens der Lehrenden zu bilden. 

Ein Werkzeug für dieses Anwendungsfeld ist die 
Netzwerkanalyse. 

NETZWERKANALYSE FÜR LEHRENDE 

Wie in Kapitel 3 ausgeführt, profitiert die Lehre auch im 
Weiterbildungsbereich von der Einführung kollaborati-
ven Lernens. Das bedeutet eine Verschiebung von 
lehrerzentriertem Unterricht zu einem Unterricht, in 
dem die Teilnehmenden viel miteinander interagieren.  

Da die Lehrenden weiterhin als Moderator und Berater 
eine wichtige Rolle im Lernprozess einnehmen, bedeu-
tet das nicht, dass die Dozentinnen und Dozenten 
keine Verbindungen mit den Teilnehmern haben sol-
len, sondern zunächst einmal nur, dass auch Verbin-
dungen zwischen den Teilnehmenden existieren. Ein 
lehrerzentrierter Unterricht wird in einem Netzwerk 
durch einen sternförmigen Aufbau mit den Lehrenden 
in der Mitte geprägt sein, weil die Kommunikation stets 
über diese führt. 

Am einfachen Beispiel von Abbildung 1, eines kleinen 
Kurses, kann der Effekt sehr gut erklärt werden. Der 

Kursleitende ist in diesem Fall durch den blauen Krin-
gel gekennzeichnet. Es ist gut zu erkennen, dass er 
gut integriert ist. Offenbar sind auch drei weitere Kurs-
teilnehmer/-innen gut miteinander integriert, da es 
Verbindungen untereinander gibt. Nur ein Teilnehmen-
der scheint isoliert zu sein und ausschließlich mit dem 
Lehrenden zu kommunizieren. In einem erwarteten 
Gruppenarbeitsprozess ist dies ein Problem! Üblicher-
weise sollte es nun zu einer Stimulation seitens des 
Kursleitenden kommen mit dem Ziel, den isolierten 
Teilnehmenden zu aktivieren und zu integrieren. Im 
gezeigten Beispielkurs ist dies jedoch nicht notwendig, 
da es sich bei dem scheinbar isolierten Teilnehmenden 
um einen Plattformadministrator handelt, der tatsäch-
lich sinnvollerweise nur mit dem Lehrenden interagiert. 

An dieser Stelle wird auch die Grenze einer solchen 
Übersicht deutlich. Ohne weiterführende Kenntnisse 
über die Struktur des Kurses und die Teilnehmer/-
innen sind solche Diagramme pädagogisch nicht ver-
lässlich interpretierbar. Das entspricht allerdings der 
Situation, als wenn ein Kursfremder das Geschehen im 
Klassenraum vor Ort beobachten würde. 

Ein anderer Indikator für gute Zusammenarbeit im 
Klassenraum ist, wenn das Netz nicht „auseinander-
fällt“, nur weil die Lehrenden wegfallen. Abbildung 2 
zeigt das Netzwerk eines anderen, größeren Kurses. 
Das Netz zeigt ausschließlich das Austauschverhalten 
der Kursteilnehmer/-innen.  

Die Lehrenden sind zuvor herausgeschnitten worden. 
Die relative Größe der Dreiecke zueinander gibt auch 
schon einen ersten Eindruck des Grads der Beteili-
gung an. Es fällt auf, dass die meisten Personen in 

Abb. 1: Netzwerk eines kleinen Kurses 
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etwa gleich viel beigetragen haben. Es gibt aber auch 
einige, die kleiner sind. Hier sind tatsächlich auch 
Minderleistungen zu erwarten.  

 

Abb. 2: Kollabogramm eines Kurses ohne Dozenten 

Abbildung 3 zeigt schließlich noch einmal denselben 
Kurs mit der Visualisierung einer anderen Kennzahl. 
Hier sind die Dreiecke der Personen groß, die sich 
besonders als Vermittelnde zwischen einzelnen Grup-
pen im Kurs hervorgetan haben. Also Personen, die 
quasi mit jedem zusammengearbeitet haben, indem 
sie beispielsweise Hilfestellung gegeben haben. 

 

Abb. 3: Betweeness als Kennzahl 

Diese Personen fielen in Abbildung 2 noch nicht so 
stark auf. Solche Werkzeuge erlauben also eine diffe-
renzierte Betrachtung der Arbeit, die ein Teilnehmen-
der oder eine Teilnehmerin in einem Kurs verrichtet 
hat. Nun ist neben der Kollaborationsbeziehung zu 
anderen Teilnehmenden auch interessant zu beurtei-
len, welche Produkte denn nun eigentlich von den 
Teilnehmer/-innen erstellt wurden. Dies ist ebenfalls 

auf einen Blick möglich, wie Abbildung 4 zeigt. Das 
Netz zeigt fokussiert auf einen Teilnehmenden, welche 
Beiträge auf der Plattform erbracht wurden.  

Auf der FoodWeb2.0-Plattform kann dieses Werkzeug 
allen Lehrenden für die eigenen Kurse zur Verfügung 
gestellt werden, so dass stets ein Überblick über die 
momentane Kurssituation gegeben werden kann. Die 
Interpretation der Daten und die daraus folgenden 
Interventionen bleiben selbstverständlich den Lehren-
den überlassen. 

NETZWERKANALYSE FÜR 
WEITERBILDUNGSUNTERNEHMEN 

Den Weiterbildungsunternehmen können diese Daten 
selbstverständlich für ihre eigenen Kurse auch zur 
Verfügung gestellt werden. Hier muss jedoch auf die 
Verwendung von Klarnamen verzichtet werden, um die 
Intimität der Kurssituation zu gewährleisten, die auch 
in herkömmlichen „Schulen“ einen besonderen Schutz 
genießt. Dennoch kann die Netzwerkanalyse hier 
strukturelle Hinweise geben und ggf. subjektive Ein-
schätzungen zur Zusammenarbeit im Kurs oder der 
Gesamtaktivität in einem Kurs aus Feedback-
Fragebögen mit den objektiven Zahlen aus dem Sys-
tem vergleichen. 

Abb. 4: Darstellung der Beiträge eines Teilnehmers 



56 

  

Abb. 5: Verteilung der Beiträge auf Beitragstypen und 

Kurse 

Eine aggregierte Übersicht über die in den Kursen 
eines Weiterbildungsanbieters vorhandenen Beiträge 
verdeutlicht die Online-Aktivitätsunterschiede in ein-
zelnen Kursen (Abb. 5 und 6; hier durch Nummern 
anonymisiert). Es existieren offensichtlich einige Kur-
se, in denen kaum Beiträge entstanden sind und ande-
re in denen es erhebliche Aktivität gab. Natürlich muss 
die Beitragszahl auch in Relation zur Teilnehmeran-
zahl gesetzt werden, aber am Beispiel des Kurses 
10848 wird deutlich, dass hier ein „Blended Learning“-
Konzept nicht umgesetzt wurde, da vier Beiträge bei 
einem echten Kurs nicht darauf schließen lassen, dass 
etwas getan wurde. Ähnlich wie bei den Kursen, darf 
dies aber nicht isoliert betrachtet werden, da die Aktivi-
täten im Offline-Bereich so nicht erfasst werden. Der 
Kurs kann also unter anderen Aspekten durchaus noch 
erfolgreich sein. 

Unter dem Aspekt einer zukunftsorientierten, kollabo-
rativen Lehre ist weiterhin zu beachten, dass die Bei-
tragstypen „Artikel“ (article) und „Datei“ (file) im Mo-
ment noch häufig durch die Lehrenden zur Verfügung 
gestellt werden, so dass dies eigentlich mehr ein Indi-
kator für den Vorbereitungsaufwand der Lehrkörper 
darstellt, als für die Interaktivität im Kurs. Abbildung 6 
visualisiert daher nochmal nur die Beiträge, die typi-

scherweise von Kursteilnehmer/-innen verfasst wer-
den. Es fällt auf, dass der Kurs 10156 unter diesem 
Aspekt deutlich schlechter abschneidet als Abbildung 5 
vielleicht zunächst erwarten ließ. So bilden sich tat-
sächlich nach diesem Filter diejenigen Kurse heraus, 
in denen eine echte Teilnehmeraktivität stimuliert wer-
den konnte. 

 

Abb. 6: Verteilung der Beiträge und –typen nach Aggrega-

tion von Versionen und Forenthreads 

Aus Sicht eines Weiterbildungsinstituts ist es daher 
von Vorteil, wenn man sich die erfolgreichen Kurse 
noch einmal anschaut und versucht erfolgreiche Mus-
ter auf andere Kurse zu übertragen, um damit die 
allgemeine Qualität der Lehre zu steigern. 

NETZWERKANALYSE FÜR BILDUNGS-
PLATTFORMEN UND WEITERBILDUNGSRIESEN 

Web2.0 ist durch den Begriff der sogenannten „Pro-
sumer“ geprägt (s. Kap. 3). Für Lernprozesse bedeutet 
dies, dass potenziell auch jeder Lernende Lehrender 
für alle anderen sein kann. In der Realität ist es natür-
lich so, dass das nicht uneingeschränkt gilt. Richtig ist 
aber, dass es in jeder funktionierenden Community 
fachbezogene Experten gibt, die ihre Expertise durch 
entsprechende Beiträge in Foren, Blogs oder Wikis 
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zum Ausdruck bringen. Je größer die Plattform ist, 
desto schwieriger ist es jedoch sie zu identifizieren, 
weil das Aufzeigen der Expertise an verschiedenen 
Stellen auf der Plattform geschehen kann. Im Prinzip 
ist das dieselbe Situation wie in den Kursen. Die Grö-
ße des „Suchraums“ ist jedoch noch um ein Vielfaches 
höher.  

Welchen Nutzen stiften Experten für 
Weiterbildungsriesen? 

Experten für Themen können von Weiterbildungsan-
bietern gezielt angesprochen werden, um Kurse zu 
spezifischen Themen anzubieten, die auf der Plattform 
gerade eine erhebliche Nachfrage erfahren. So kön-
nen schnell kleine Lehreinheiten auf der Plattform zur 
Verfügung gestellt werden, die die Plattform und damit 
den Weiterbildungsanbieter zu einem zentralen An-
laufpunkt machen. Dies spiegelt einen Teil des soge-
nannten „Open Learning Loops“ (s. Abb. 7) wider, der 
es erlaubt, schnell und flexibel auf Lernbedarf einer 
Branche zu reagieren. 

Wie wird nach Experten gesucht? 

Im Prinzip findet die Expertenfindung ähnlich wie das 
Suchen im Internet mit der Suchmaschine Google 
statt. Es gibt Personen, die besonders viele Beiträge 
zu einem Thema generieren und deren Antworten von 
vielen Leuten als gut bewertet werden. Solche Perso-
nen werden als Experten bezeichnet. Natürlich sind 
nicht alle Expert/-innen auch gute Lehrer/-innen, aber 
selbst wenn sie es nicht sind, können von ihnen erstell-
te Materialien die schnelle Erstellung von Kursen oder 
sogenannten „Micro-Learnings“, d. h. sehr kurze 
Lerneinheiten, unterstützen. 

Auf der FoodWeb2.0-Plattform wird dieses Verfahren 
der Netzwerkanalyse durch die Möglichkeit unterstützt, 
dass nahezu alle Beiträge verschlagwortet (durch 
Tags) und bewertet werden können. Das bedeutet die 
Lerngemeinschaft bewertet ihre Experten selbst und 
kann Beiträge unterschiedlichen Formats und Inhalts 

mit einheitlichen Schlagworten einem Thema zuord-
nen. 
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DAS PROJEKT 

FoodWeb2.0 will für Beschäftigte der Ernährungsin-
dustrie neue Zugänge zur Weiterbildung schaffen. 
Selbständiges Lernen sowie der Erfahrungsaustausch 
zwischen den Teilnehmenden werden mittels Web2.0-
Technologien ermöglicht und gefördert. Die am Projekt 
beteiligten Weiterbildungseinrichtungen der Branche 
stellen Lernmodule im Internet zur Verfügung, die 
Teilnehmer/-innen können eigene Beiträge ergänzen 
und sich austauschen. „Mitmachen statt nur Zuhören 
oder Anschauen" ist die Devise. 

Dieses Vorhaben wird aus Mitteln des Bundesministe-
riums für Bildung und Forschung und aus dem Europä-
ischen Sozialfonds der Europäischen Union gefördert.  

Drei Jahre lang haben die Lehrstühle  „Sozialpsycho-
logie: Medien und Kommunikation“ sowie „Kooperative 
und lernunterstützende Systeme“ gemeinsam mit den 
Praxispartnern aus der Ernährungsindustrie Web2.0 
Technologien in der Weiterbildung erprobt. Mit dem 
Lebensmittelinstitut KIN e.V., dem bfw - Unternehmen 
für Bildung und der Zentralfachschule der Deutschen 
Süßwarenwirtschaft e.V. (ZDS) waren drei namhafte 
Weiterbildungseinrichtungen als Pilotanwender betei-
ligt. 

Im Rahmen des Projektes FoodWeb2.0 wurde eine 
Weiterbildungsplattform für die Ernährungsindustrie 
entwickelt und erprobt, die informellen Austausch und 
die Begleitung institutionalisierter Weiterbildung durch 
Web2.0 Anwendungen ermöglicht. Mit der Plattform 
sollen neue Zugänge zur Weiterbildung für unter-
schiedliche Zielgruppen geschaffen werden. Dazu 
erarbeiteten die beteiligten Lehrstühle ein Anreizsys-
tem, stellten den Lehrenden der Weiterbildungsunter-
nehmen Web2.0 Werkzeugkästen (mit Standardwerk-
zeugen wie Blogs oder Wikis, aber auch eigenen Ent-
wicklungen) zur Seite und erarbeiteten gemeinsam mit 
den Praxispartnern didaktische Konzepte für das kol-
laborative, kompetenzorienterte Lernen.  

Die Ergebnisse der Evaluation und praktische Erfah-
rungen sprechen für ein hohes Potential von Web2.0 
Technologien für die berufliche Bildung (nicht nur in 
der Ernährungsindustrie), wobei eine Mischung aus 
Präsenzveranstaltung und begleitende Betreuung über 
die Plattform (das sog. Blended Learning) von Lernern 
und Lehrenden präferiert wird. An der Einbindung der 
Plattform wird dabei nicht nur die zeitliche Flexibilität 
geschätzt sondern auch in den Möglichkeit der ge-

meinsa-
men Ar-
beit. 
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