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Freiheit des Lerners gestalten

“Lernkultur Kompetenzentwicklung” ist der bedeutungsvolle Titel des inter-
disziplindren Forschungs- und Entwicklungsprogramms, es ist Ausgangsba-
sis und Perspektive fiir alle in Auftrag gegebenen Analysen und Gestaltungs-
vorschldage zum Lernen im Netz und mit Multimedia. Im Programm wird den
Fragen des Aufbaus und der Entwicklung einer Lernkultur, die sich durch
eine Vielfalt von Lernarrangements und Lernformen auszeichnet und deren
optimales Zusammenwirken ermoglichen soll, gezielt nachgegangen. Zen-
trales Anliegen istes, die Forderungen an die berufliche Weiterbildung in ih-
rer Ganzheit zu analysieren und Modelle fiir Verdnderungen zu entwickeln
und zu erproben. Eine Lernkultur, wie gut oder schlecht sie im einzelnen Un-
ternehmen oder in einer Region auch aussehen mag, ist in entwickelten Ge-
sellschaften ohne Computer kaum vorstellbar. Lernkulturen entwickeln sich
im Tétigsein von Menschen, Kompetenzen werden von Menschen in der Té-
tigkeit erworben. Die Analysen miissen also weit iiber das organisierte Ler-
nen im Kurs oder am Arbeitsplatz hinausgehen und alle Bereiche menschli-
chen Lebens einschlieBen —der Computer selbst, oder seine vielfdltigen Aus-
priagungsformen, hat schon heute sehr viele Gebiete menschlichen Tétig-
seins erreicht.

Bereits mit der Bezeichnung des Bereiches “Lernen im Netz und mit Multi-
media” soll mehr intendiert werden als das, was heute iiblicherweise unter
dem — auch nicht immer klar definierten — Begriff E-Learning zusammenge-
fasstist. In der Weiterbildung wird selbst gesteuertes oder selbst organisier-
tes Lernen gefordert und besonders durch das Lernen mit neuen Medien ge-
fordert. Hier kommt es darauf an, das Verhiltnis von Lernen und Arbeiten im
Netz zu analysieren und zu gestalten. In diesem Prozess geht es nicht nur um
den —relativ schmalen — Anteil des Lernens im Netz und mit Multimedia, in
dem eine Kompetenzentwicklung stattfindet. Im Mittelpunkt des Interesses
steht der — relativ breite — Anteil des Arbeitens im Netz und mit Multimedia,
der eine Entwicklung von Kompetenzen auslésen und fordern kann. Es gilt
herauszufinden, welche Kompetenzen mit E-Learning effektiv, tiatigkeits-
nah und kostengiinstig zu entwickeln sind. Dabei soll niemand von diesen
neuen Lernformen ausgeschlossen werden oder sich ausgeschlossen fiihlen.

An sehr vielen Arbeitsplidtzen sind Computer oder Maschinensteuerungen
etc., hinter denen sich Computer verbergen, im Einsatz. Zunehmend mehr
Menschen haben zu Hause einen PC, viele mit Internetanschluss. Die Attrak-
tivitdt von Computer und Internet — oft durch Spiele erzeugt — ist besonders
bei jungen Menschen ungebrochen. Der Umgang mit Computern und dem In-



ternet setzt Handlungsfdhigkeit voraus und ist gleichzeitig ein Weg zu ihrer
Entwicklung. Diese Handlungsfahigkeit, die in Arbeit, Freizeit und Kommu-
nikation vorausgesetzt und gleichzeitig entwickelt wird, gilt es in der Lern-
kultur zu analysieren und zu férdern.

Lernen im Netz und mit Multimedia ist unabdingbar, weil es einerseits —
nicht immer wahrgenommen — schlichtweg existiert, anderseits in alle Lern-
und somit auch Lebensbereiche integriert werden kann und in viele bereits
integriert ist. Hier ist also eine Lernform hinzugekommen, die sowohl in ih-
ren vielfédltigen Facetten als auch in ihrer Integrierbarkeit in das Titigsein
von Menschen wirklich neu ist. Die meisten Moglichkeiten der Simulation,
sei es von Prozessen oder von Gegenstidnden, werden durch diese Technolo-
gie erst moglich.

Mit dem tidtigen Lerner im Netz und mit Multimedia findet eine Entwicklung
hin zu einer Diversifizierung des Lernens statt, in der ein “selbst organisier-
ter Lerner” im Mittelpunkt steht und die Lernformen oder eben deren wohl-
iiberlegter und geschickter Mix sich nach den zu vermittelnden Lerninhalten
richtet, wobei der Erwerb von Handlungskompetenzen bei den Lernenden
das Ziel bleibt. Wie sich zeigt, ist die Freiheit des Lerners von entscheidender
Bedeutung.

Die Projekte des Bereiches Lernen im Netz und mit Multimedia (LiNe) sind
angetreten, das weite Feld des multimedialen und internetbasierten Lernens
sowohl durch das Fernglas als auch durch die Lupe von Lernkultur und Kom-
petenzentwicklung zu betrachten. Da mit den in diesem report-Heft in ver-
kiirzter Form dargestellten Studien das eigenstindige Forschungsfeld LiNe
aufgeschlossen wird, heifit das, Identifikation, Typologie und Analyse der
bestehenden Strukturen stehen im Mittelpunkt. Handlungsempfehlungen fiir
Praktiker und die Identifizierung von iiber die eigenen Forschungen hinaus-
gehenden Erkenntnisbedarfe sind ein wichtiger Teil der Arbeiten. Kiinftige
Vorhaben bei LiNe werden an diesen Stellen ansetzen, die roten Fiaden des
Lernens im Netz und mit Multimedia, die in diesen Projekten aufgenommen
wurden, weiter fiihren und vor allem in die Praxis von Arbeiten und Lernen
leiten.

Lernen im Netz und mit Multimedia ist ein zugleich integraler und differen-
tieller Bestandteil der anderen das Programm “Lernkultur Kompetenzent-
wicklung” repriasentierenden Bereiche. Der reale “Lernort PC” kann iiberall
sein und wird (iiberall) auf andere Weise wahrgenommen. Die roten Fidden
tiiberkreuzen sich und werden sich auch verknoten, an deren Ende aber muss
der Lerner mit sich selbst erworbenen Kompetenzen in einer verbesserten
Lernkultur stehen.



Bei ihren Untersuchungen zu den Moglichkeiten einer kompetenzbasierten
E-Lernkultur in KMU fanden Brigitte Stieler-Lorenz und Alexander Krause
von der der Core Business Developement GmbH Berlin heraus, dass die Vor-
ziige des IT-basierten Lernens beim E-Learning durch any time und any where
dann voll genutzt werden kénnen, wenn ein any content, eine inhaltlich niitzli-
che Themenbreite und -vielfalt, hinzukommt: Wenn man den Lernenden die
Maoglichkeit gibt, sich weitgehend selbstorganisiert und informell im weltwei-
ten Lernraum Internet zu bewegen, kommt es nachweisbar zur Entwicklung
von Kompetenzen. Moglichkeiten zu schaffen setzt aber voraus, den Lerner
von seinen technischen und mentalen Voraussetzungen her in die Lage zu ver-
setzen, seine Freiheit wahrzunehmen.

In der Studie “Ausgrenzung oder soziale Teilhabe — Potenziale von
E-Learning und ihre Wirkungsbedingungen” von Evelyn Ludwig und Walter
F.Kugemann von “FIM — Neues Lernen” der Friedrich-Alexander-Universitét
Erlangen-Niirnberg werden prototypische Verldufe sozialer Segmentierung
im Prozess der gesellschaftlichen Einfiihrung neuer Medien und des Internets
identifiziert und typische und wegweisende Aktionen, die dieser Segmentie-
rung entgegenwirken, aufgezeigt. Fordernde Gestaltung von Gegenstrategien
durch alle die Gesellschaft tragenden Institutionen und Gruppen ist unabding-
bar. Die Freiheit des Lerners muss also auch geschaffen werden — und sie kann
geschaffen werden!

Thomas Reglin und Gerhart Holbling vom Forschungsinstitut Betriebliche
Bildung f-bb gGmbH bauten ihr Projekt “Vergleichende Analyse bestehen-
der Verfahren des Lernens im Netz und mit Multimedia unter medienpiddago-
gischen —insbesondere kompetenzanalytischen — Gesichtspunkten bis hin zu
einer kompetenzbezogenen Typologie und Bewertung der Lernformen” ent-
lang der These “Der Erfolg mediengestiitzten Lernens in der beruflichen Bil-
dung hidngt wesentlich davon ab, inwieweit es ein Konzept der Kompetenz-
entwicklung ist, das den Medieneinsatz leitet.” Mit dem Kompetenzanalyti-
schen Beschreibungsraster (KABRA) ist eine kompetenzbezogene Typolo-
gie und Bewertung multimedialer Lernformen (E-Learning) entstanden. Die
Ergebnisse der vergleichenden Analyse gestatten es herauszufinden, welche
— fachlich-methodischen, personalen, sozial-kommunikativen oder aktivi-
tits- und umsetzungsbezogenen — Kompetenzen in einer konkreten Arbeits-
und Unternehmenssituation mit welcher Lernsoftware entsprechend zu for-
dern sind.

Die Freiheit des Lerners soll zum Erfolg fiithren, muss nachgewiesen und
kontrolliert werden. Mit multimedialen und internetgestiitzten Lernarrange-
ments und der dahinter stehenden digitalen Technik werden Fragen nach
Kontrolle, die in der traditionellen Weiterbildung eine eher untergeordnete



Rolle spielen, ganz neu und mit ungewohnter Vehemenz gestellt. Die Auto-
ren der Studie “Lernerfolgskontrolle und Zertifizierung des Lernens im Netz
und mit Multimedia unter dem Aspekt der Lernkulturverdnderung und Kom-
petenzentwicklung”, Anke Hanft und Wolfgang Miiskens von der Universi-
tdt Oldenburg, stellen sich dieser Herausforderung. Nach ausfiihrlicher Ana-
lyse des Forschungsgegenstandes zeigen sie Gestaltungsansitze fiir die Ent-
wicklung kompetenzbezogener Lernerfolgskontrollen im Bereich der inter-
netgestiitzten Weiterbildung auf.

Neben den vier genannten Studien wurden zwei Analysen zu kompetenzfor-
derlichem Lernen in nicht explizit als Lernsysteme ausgelegten computer-
mediengestiitzen Arbeitsformen in Auftrag gegeben. Dabei wurden unter-
schiedliche Schwerpunkte gesetzt: (1) Entstehungsprozess und Konsequen-
zen neuer Arbeitsformen sowie (2) informelles Lernen zwischen Infotain-
ment und Lernen bei der Arbeit. Es ist geplant, die Ergebnisse dieser Arbei-
ten im Beitrag “Lernen mit Artefakten im beruflichen, privaten und sozialen
Leben” in der Ausgabe 2003 der von QUEM herausgegebenen und beim
Waxmann Verlag erscheinenden Reihe “Kompetenzentwicklung” zu verof-
fentlichen; daher erscheinen die Kurzfassungen der Studien nicht mit in die-
sem Heft.

Viele rote Fiden mussten in der Hand behalten werden und durften nicht ver-
loren gehen. Allen Forschern und Projektarbeitern, Kooperationspartnern
und Helfern mochte ich meinen Dank fiir ihre Arbeit aussprechen und mich
fiir die Zusammenarbeit und das gemeinsame Lernen bedanken.

Reiner Matiaske



Thomas Reglin, Gerhart Holbling

Kompetenzentwicklung
mit Neuen Medien?

Ergebnisse einer vergleichenden Analyse bestehender Verfahren
des Lernens im Netz und mit Multimedia

1 Einflhrung: Ziele und Gegenstand
der Untersuchung

Die besondere Bedeutung, die multimediale Lehr-Lern-Arrangements im
Zeitalter des lifelong learning gewinnen, scheint jenseits aller Diskussion.
Dennoch ist die Gefahr nicht gebannt, dass unter fortschrittlichen Etiketten
tiberkommene Instruktionsmodelle mitgeschleppt werden und selbst multi-
medial aufwindig gestaltete Software tradierte Positionszuweisungen im
padagogischen Verhiltnis implizit fortschreibt. Angesichts der vielfach zu
beobachtenden Dominanz technikzentrierter Zuginge zum Medieneinsatz in
der beruflichen Bildung scheint es geboten, auch und gerade im Bereich mul-
timedialen Lernens den Blick auf die basalen individuellen Dispositionen zu
lenken, die sich einerseits in und hinter allen Prozessen der Aneignung von
Wissen ausprigen, andererseits zur selbststiandigen und selbstbestimmten
Initiierung solcher Prozesse erst befdhigen. Das Erkenntnisinteresse des hier
vorgelegten Gutachtens bestimmt sich aus diesem Riickbezug. Der Erfolg
mediengestiitzten Lernens in der beruflichen Bildung hingt unserer Auffas-
sung nach wesentlich davon ab, inwieweit es ein Konzept der Kompetenzent-
wicklung ist, das den Medieneinsatz leitet.

Kompetenzentwicklungsprozesse lassen sich nicht im Sinne eines einfachen
Ursache-Wirkung-Modells beschreiben nach dem Schema “Eigenschaft x
des Multimedia-Produkts erzeugt Kompetenz y” (wobei dann allenfalls noch
der einschrinkende Zusatz angefiigt werden miisste: “mit der Wahrschein-
lichkeit z”): “Hypertext fordert die Selbststindigkeit der Lerner.” Von die-
sem analytischen Pattern scheinen sich aber auch viele der Ansétze nicht
vollstindig befreit zu haben, die fiir sich in Anspruch nehmen, die lerntheore-
tische Wende von behavioristischen zu kognitivistischen oder konstruktivis-
tischen Ansitzen vollzogen zu haben. Im Gegensatz dazu gilt es, multimedi-
ale Lern-Anwendungen in dem Instrument-Charakter zu begreifen, der ih-
nen im Kontext individueller Kompetenzentwicklungsprozesse zukommt.



Diesem Anspruch kann letztlich nur eine systemische Herangehensweise ge-
recht werden. Das analysierte Lernmedium muss im Kontext der damit ver-
folgten Ziele— des lernenden Individuums und seiner Organisation — und sei-
ner (technischen und sozialen) Einsatzbedingungen analysiert und bewertet
werden. Die rein immanente Beschreibung der didaktischen Gestaltung, die
im Folgenden Thema sein wird, erfasst dem gegeniiber nur einen kleinen
Ausschnitt, ist aber zum Verstindnis des Gesamtprozesses unerlidsslich.

Der Beitrag beruht auf Ergebnissen des Projekts “Kompetenzforderliche
Perspektiven des Lernens im Netz und mit Multimedia— Vergleichende Ana-
lyse bestehender Verfahren des Lernens im Netz und mit Multimedia unter
medienpiddagogischen — insbesondere kompetenzanalytischen — Gesichts-
punkten, bis hin zu einer kompetenzbezogenen Typologie und Bewertung der
Lernformen” im Programmbereich “Lernen im Netz und mit Multimedia”.
Die Erfassung und vergleichende Bewertung bestehender multimedialer und
hypertextueller Lernformen im Hinblick auf ihre kompetenzforderlichen Ei-
genschaften vollzog sich in folgenden Schritten:

— Analyse vorhandener Typologisierungen,

— Identifikation kompetenzforderlicher Eigenschaften bzw. Eigen-
schaftsbiindel von Lernsoftware und ihres Nutzungsumfelds,

— Entwicklung eines Kriterienkatalogs fiir kompetenzbezogene Lern-
software und — darauf aufbauend — eines Evaluationsrasters,

— exemplarische Anwendung des Evaluationsrasters auf zehn E-Lear-
ning-Produkte aus dem Bereich der betrieblichen Weiterbildung,

— Validierung des Evaluationsrasters.
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2 Der Kompetenzbegriff

Der Versuch, ein Bewertungsraster von Lernmedien unter kompetenzanaly-
tischen Gesichtspunkten zu entwickeln, bedarf angesichts einer mittlerweile
geradezu “inflationdre[n] Verwendung des Kompetenz-Begriffs” (Erpen-
beck 1996, S. 9) in verschiedensten theoretischen Kontexten der Explizie-
rung seines theoretischen Hintergrunds: Wir bedienten uns des theore-
tisch-begrifflichen Instrumentariums, das Erpenbeck/Heyse (1996, 1999)
vor dem Hintergrund der Erfahrungen mit dem Prozess der Transformation
von der Plan- zur Marktwirtschaft in den neuen Bundesldndern entwickelt
haben, da es unserer Ansicht nach gegenwirtig den detailliertesten und an-
spruchsvollsten Ansatz der Konzeptualisierung von Kompetenz reprisen-
tiert.

Erpenbeck und Heyse gehen davon aus, dass sich das Lernen (Erwachsener)
in Anbetracht permanenter wirtschaftlicher, technologischer und sozialer
Wandlungsprozesse nur mehr dann als zeitgemil erweist, wenn es den Cha-
rakter eines selbst organisierten Prozesses annimmt: “Selbstorganisiert ist
Lernen dann, wenn wechselnd Lernziel, Operatoren, Strategien, Kontroll-
prozesse und ihre Offenheit vom lernenden System selbst so angegangen und
bewiltigt werden, dass sich dabei die Systemdispositionen erweitern und
vertiefen (...)”" (Erpenbeck/Heyse 1999, S. 130). Andere Formen des organi-
sationalen und individuellen Lernens (fremd- und selbst gesteuertes, fremd-
organisiertes Lernen) werden durch die Notwendigkeit selbst organisierten
Lernens nicht obsolet, treten aber in ihrer Bedeutung weit hinter dieses zu-
riick. Selbst organisierte Lernprozesse zielen nicht auf traditionelle (Wei-
ter-)Bildungsziele (theoretisches Wissen, Fertigkeiten, methodisches Ge-
schick), sondern auf grundlegende Dispositionen, d. h. auf die Ausbildung
und Vermehrung von Kompetenzen (vgl. Erpenbeck/Heyse 1999, S. 131). In
enger Anlehnung an die Systematik von Sonntag/Schaper (1992) unterteilen
Erpenbeck/Heyse “ (...) den Komplex gewiinschter Eigenschaften, Fahigkei-
ten und Fertigkeiten” in Fach-, Methoden-, Sozial- und personale Kompe-
tenz; ihren Inbegriff bildet die berufliche Handlungskompetenz (Erpen-
beck/Heyse 1996, S. 19). Den Grundkompetenzen ordnen sie jeweils eine
Reihe von Teilkompetenzen zu, die durchgehend den Charakter von Disposi-
tionen — Anlagen, Bereitschaften, potenziellen Fihigkeiten (Erpen-
beck/Heyse 1999, S. 157) —haben. Fachlich kompetent zu sein bedeutet dem-
zufolge, selbstorganisiert-dispositionell iiber verschiedene Wissensinhalte
(Allgemein-, Fach-, EDV-Wissen, Sprachkenntnisse, unternehmerisches
Denken) zu verfiigen. Analog dazu liegt personale Kompetenz vor, wenn die
Bereitschaft zu Selbstentwicklung und Selbstreflexion, zum Lernen, zur Of-
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fenheit und zur Emotionalitit (vgl. Erpenbeck/Heyse 1999, S. 160) selbstor-
ganisationell-dispositiv verfiigbar ist.

Der Begriff Kompetenz akzentuiert zum einen die neu formulierte Eigenart
des lernenden Subjekts, selbstorganisiert Dispositionen zum Handeln zu er-
werben, zum anderen die Bedeutung non- und informeller Lernformen fiir die
Entwicklung von (Handlungs-)Dispositionen. Die strategische Bedeutung
des Kompetenzbegriffs liegt in der neuen ganzheitlichen Sichtweise, die er
ins Spiel bringt. Nicht mehr das Entsprechungsverhéltnis zwischen funktio-
nalen Erfordernissen eines Arbeitsplatzes und mehr oder weniger exakt be-
schreib- und kontrollierbaren fachlichen und iiberfachlichen Qualifikatio-
nen eines Arbeitnehmers steht im Mittelpunkt des wissenschaftlichen, pada-
gogischen, unternehmerischen Interesses, sondern das offene Verhiltnis
zwischen prinzipiell ungewissen, sich wandelnden Anforderungen der Ar-
beit und dem Mitarbeiter als selbstorganisiert denkender, handelnder und
lernender Personlichkeit, die sich in der Auseinandersetzung mit beruflichen
und auBBerberuflichen Aufgabenstellungen und Situationen bestindig weiter-
entwickelt.

Dass Kompetenz als allgemeine Grundlage von Handlungsfihigkeit, inso-
fern situationsunabhédngig und nicht-sachbezogen definiert wird, sich jedoch
nur im Vollzug konkreter Aufgaben zu bewéhren und zu beweisen vermag,
bleibt die grundlegende Antinomie, die bis heute die wissenschaftliche Dis-
kussion bestimmt. Sie scheint dem Kompetenzbegriff in einer Weise einbe-
schrieben, die eindeutige Klidrungen in einer Richtung kaum erwarten ldsst —
weitere Pridzisierungen und hilfreiche Operationalisierungen aber allemal.
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3 Zur Typologisierung von Lernsoftware:
Modelle und Konzepte

Im Projekt wurden zundchst die in der Fachliteratur verwendeten Kategorien
daraufhin untersucht, inwieweit sie sich fiir die Ausarbeitung eines kompe-
tenzanalytischen Beschreibungsrasters eignen. Es zeigte sich, dass die vor-
liegenden Analysen vor allem die Parameter

— Unterweisungsform,

— Strukturierung des Lernmediums,

— Kommunikation aus technischer und didaktischer Sicht,
— Aufgabenstellung und Lernerfolgskontrolle,

— Codierung und

— Lernerautonomie in den Mittelpunkt stellen.

Wie die Termini selbst, so sind auch die Abgrenzungen dieser Parameter zum
Teil flieBend. Zudem liegen die in der Literatur vorgeschlagenen Beschrei-
bungskategorien zu einem guten Teil quer zueinander, was gelegentliche
Uberlappungen zur Folge hat.

3.1  Unterweisungsformen

Mit dem Terminus Unterweisungsform soll nicht ein ldngst problematisch
gewordenes traditionelles Dozent-Lerner-Verhiltnis unreflektiert aufge-
nommen und in die Welt der elektronischen Lernmedien libertragen werden.
Er reflektiert lediglich den Umstand, dass jede explizite Lehr-Lern-Umge-
bung intentional konzipiert wird — in der Absicht, einen optimalen Lerner-
folg des Lerners zu gewihrleisten oder zu unterstiitzen. Einen hilfreichen
Einstiegspunkt zur differenzierenden Untersuchung der Unterweisungsfor-
men, die in Lernsoftware zum Einsatz kommen, bieten Mandl/Gruber/Renkl
(1997), die bei ihrer Kriterienwahl speziell die betriebliche Weiterbildung
Erwachsener beriicksichtigen. Die Autoren unterscheiden vier Typen, auf die
wiederum vier Beschreibungskriterien bezogen werden. Dieses Konzept
lasst sich gut als zweidimensionale Matrix veranschaulichen (vgl. Tabelle 1,
S. 14).

Diese —inder Literatur verbreitete (Seel/Dorr 1997, Neumann 1999), aber er-

gianzungsfihige — Einteilung von Unterweisungsformen soll nun diskutiert
und weiter differenziert werden.

13



Tabelle 1
Unterweisungsformen und Beschreibungskriterien nach Mandl/Gru-

ber/Renkl 1997

Typ Ubungs- Tutorielle Simulations- Cognitive
Kriterium programme Programme programme Tools

Realitdtsnihe
Problemorientierung
Lerneraktivitit

Adaptive
instruktionale
Unterstiitzung

Unterweisungsformen

(1) Ubungsprogramme sind sozusagen die Saurier des computergestiitzten Leh-
rens und Lernens; ihre Konzeption lieB sich bereits mit der frithen Computer-
technologie der 60er Jahre praktikabel umsetzen. Sie sind, zumeist in kleinste
Lerneinheiten gegliedert, sequenziell aufgebaut. Die Lerneinheiten folgen einer
vorgegebenen, meist nur durch Wiedervorlage mutierbaren Reihenfolge. Jede
Lerneinheit wird durch eine Priifungsaufgabe mit einem Rich-
tig-Falsch-Feedback abgeschlossen. Um die Auswertung der Priifungsaufgaben
und das fillige Feedback maschinell bewerkstelligen zu konnen, kommen oft
Multiple-Choice-Verfahren zum Einsatz. Alternativ werden Liickentexte ver-
wendet. Die “Liicke” beschridnkt sich jedoch zumeist auf eine bestimmte Zei-
chenfolge bzw. auf eine Liste mit wenigen giiltigen Valenzen. Versuche mit of-
fenen Antworten scheiterten vordergriindig am Stand der Technik. Mannigfalti-
ge semantische und semiotische Probleme legen jedoch die Frage nahe, ob hier
nicht eine Inkompatibilitdt von Mensch und Maschine vorliegt, die durch Per-
formance-Steigerung und Erweiterung von Speicherkapazitit letztlich nicht zu
tilgen sein wird. Diese Problematik besteht auch hinsichtlich der Adaptivitit tu-
torieller Programme. Ubungsprogramme werden nach wie vor in groBem Um-
fang und in verschiedensten Bereichen eingesetzt. Vom Lernziel her betrachtet
sind sie fiir solche Priifungen und Tests das Mittel der Wahl, die selbst die Struk-
turen solcher Programme aufweisen. Beispiele dafiir sind etwa Vokabeltrainer
und Assessment-Programme aller Art, deren Lernziel in der erfolgreichen Ab-
solvierung dem Lernprogramm strukturanaloger Tests besteht (die freilich ih-
rerseits auf ihre Sinnhaftigkeit zu befragen wiren). Ubungsprogramme fuBen in
der liberwiegenden Vielzahl auf dem Drill-and-Practice-Prinzip und verfiigen
nach den von Mandl/Gruber/Renkl (1997) erarbeiteten Kriterien iiber das ge-
ringste Potenzial fiir den Einsatz in der Erwachsenenbildung. Dieser Befund
fiihrt bei den Autoren jedoch zu keinem ausschlieBenden Verdikt, da die ange-
wandte Software stets in Bezug auf andere Komponenten des gesamten Lern-
arrangements zu bewerten sei.
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(2) Tutorielle Programme implementieren — zumindest — eine Dialogkom-
ponente, die in Abhingigkeit von Lerner-Inputs zwischen bedingten Ver-
zweigungen schaltet. An der Qualitit dieses Dialogs unterscheiden sich tra-
ditionelle tutorielle Programme von Intelligenten Tutoriellen Systemen
(ITS). ITS verfiigen im Idealfall iiber eine Diagnosekomponente, die unter
Beriicksichtigung von Stilen, Vorgehen und Erfolgen des Lerners auf den in-
dividuellen Bedarf abgestimmte Lernsequenzen generiert. Anfidngliche
Hoffnungen, die einmal in den Bereich der Kiinstlichen Intelligenz bzw. fuz-
zy logic gesetzt worden sind, wurden durch die Praxis allerdings nur unzurei-
chend erfiillt. Als Grenzfall von ITS lassen sich tutorielle Programme auffas-
sen, die fiir die lernerbezogene Steuerung des Programmablaufs auf mensch-
liche Intelligenz zuriickgreifen, sei es in der Person des Lerners selbst oder in
Gestalt eines externen Tutors. Insgesamt attestieren Mandl/Gruber/Renkl
(1997, S. 10) tutoriellen Programmen, “zumal wenn die Lernumgebung pro-
blemorientiert gestaltet ist, ein hohes Potential, das Lernen Erwachsener zu
unterstiitzen.”

(3) Simulationsprogramme werden in erster Linie zur Modellierung kom-
plexer Problemstellungen eingesetzt, in denen kognitive Komponenten nicht
hinreichen, um addquates Handeln zu konstituieren. Nach dem Charakter der
Problemstellung lassen sich Simulationsprogramme in fiinf Unterkategorien
klassifizieren (Mandl/Gruber/Renkl 1997, S. 12 ff.):

— Simulationen zur Substitution von Experimenten (z. B. Physik, Che-
mie, Biologie),

— Modellbildungssysteme (z. B. Architektur, Hardware-Design),

— Planspiele (z. B. Unternehmensfiihrung),

— Simulationen zum Training psychomotorischer Fertigkeiten (z. B.
Flugsimulatoren),

— fallbasierte Lernprogramme (z. B. medizinische Diagnostik).

Simulationsprogramme verfiigen “durch ihr hohes Ausmal an Realititsnihe,
ihre Problemorientierung und die hohe Lernaktivitit iiber das Potential, in
der Erwachsenenbildung anwendbares Wissen und adaptive Expertise fiir
das Berufsleben zu vermitteln.” (Mandl/Gruber/Renkl 1997, S. 17)

(4) Ein scheinbares Paradoxon von Cognitive Tools besteht darin, dass sol-
che Programme — zu nennen wiéren etwa Autorensysteme, Textverarbei-
tungs- und Tabellenkalkulationsprogramme; WWW-Browser) —in der Regel
keine explizit instruktionalen Elemente beinhalten, teleologisch also gar
nicht fiir den Lehr-Lern-Einsatz, sondern zur produktiven Verwendung kon-
zipiert sind. Gerade diese instruktionale Absichtslosigkeit jedoch macht sie
in hohem MafBe offen fiir die Verwendung in realitdtsnahen, problemorien-
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tierten Lernumgebungen. Auf Seiten des Lerners ist allerdings ein hohes
Ausmall an Aktivitdt und bereits vorhandener Selbstlernkompetenz gefor-
dert, sollen Cognitive Tools effektiv eingesetzt werden. In einem weiteren
Sinne gefasst, bezieht sich die Bezeichnung Cognitive Tools nicht auf ein be-
stimmtes Software-Produkt, sondern auf den vom Nutzer frei gewéhlten und
selbst koordinierten Einsatz verschiedener computergestiitzter Instrumente,
bei dem Recherche-Aktivitdten eine zentrale Rolle spielen. Web-Quests, da-
tenbankgestiitzte Expertensysteme, Multimedia-Enzyklopéddien, Groupwa-
re- bzw. Workflow-Programme bilden im Verbund aus Internet-, Intranet-
und Stand-alone-Applikationen ein méchtiges Cognitive Tool in der Hand
des kompetenten Anwenders.

Weitere — kognitiv orientierte — Beschreibungskriterien

Beschreibende — und damit potenziell bewertende — Kriterien fiir Unterwei-
sungsformen beziehen sich auf Annahmen iiber typische Merkmale des Ler-
nens, speziell des Lernens von Erwachsenen (Mandl/Gruber/Renkl 1997).

(1) Das Kriterium der Realitdtsnéhe zielt auf die Anwendbarkeit des angebo-
tenen Wissens im (beruflichen) Umfeld des Lerners. Offensichtlich besteht
hier ein starker Bezug zu den Lernzielen und zur Zielgruppe, so dass Aussagen
iiber die Realitdtsnihe der Lernangebote nur im Rahmen des gesamten Lern-
kontexts zu treffen sind. Ein Multiple-Choice-Ubungsprogramm zu
XML-Strukturen kann z. B. fiir einen Datenbank-Designer hochst realitdtsnah
sein; fiir einen Mitarbeiter der Marketingabteilung hingegen wird sich ein Rea-
lititsbezug auch dann nur schwer darstellen lassen, wenn ganzheitlichere
Ubungsformen zum Einsatz kommen.

(2) DasKriterium Problemorientierung ist in mehrfacher Hinsicht relevant.
Neben motivierenden, die Nachhaltigkeit des Lernens fordernden Aspekten
im Sinne der Anchored Instruction sind das Erkennen und Losen komplexer
Problemsituationen zu nennen. Allerdings verbiirgt Problemorientierung
nicht per se schon eine hohe Kompetenz, den Transfer von der Lernsituation
in die Praxis zu vollziehen, also adaptive Expertise. Es stellen sich vielmehr
die klassischen Fragen exemplarischen Lernens in neuer Form: Die konkrete
—hier zugleich auch: virtuelle — Problemsituation ebenso wie die zugeordne-
ten Losungsstrategien miissen auch allgemeine Beziige kenntlich machen,
um eine adidquate Ubertragung auf vergleichbare Situationen zu unterstiit-
zen.

(3) Lerneraktivitdt. Insbesondere erwachsene Lerner verfiigen bereits liber

— individuell sehr unterschiedliche — Wissens- und Kompetenzstrukturen,
die sich zudem schon in der Praxis bewihrt haben. Instruktionale Designs
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ohne geeignetes Instrumentarium, diese Strukturen durch Lerneraktivitdten
fiir den aktuellen Lernprozess fruchtbar zu machen, verspielen daher ein —
vermutlich hohes — Lernpotenzial. Auf emotional-motivationaler Ebene
kann das Uberrollen des in Passivitiit gefangenen Lerners durch vermeintlich
optimierte Lernvorgaben im schlimmsten Fall zur Ablehnung des gesamten
Lernarrangements fiihren. Von einem inhaltlichen Konzept der Lerneraktivi-
tiat sind freilich formelle Aktivitidts-Definitionen zu unterscheiden, die eher
aufirgendeine Art von Beschiftigung des Lerners abstellen. Nach dieser for-
mellen Seite fordern auch streng sequenzielle Ubungsprogramme, die dem
Lerner kontinuierlich Response abverlangen, hohe Lerneraktivitit (vgl. hier-
zu ausfiihrlicher Abschnitt 3.6).

(4) Adaptive instruktionale Unterstiitzung. Gerade lerneraktive Unterwei-
sungsformen wie Simulationen und Cognitive Tools lassen den Lerner, ins-
besondere den lernenden Novizen, oft allein, wenn es um die Nutzbarma-
chung von Werkzeugen geht oder darum, den Fortgang, gar den essenziellen
Gehalt eines Programms durch eigene Aktivitidten erst einmal zu eroffnen. In
solchen Fillen konnen personale Hilfen, etwa in Form von Coaching, ziel-
fiihrend sein.

Erweiterte Beschreibungskriterien

Die Kriterien der bisher untersuchten Matrix fokussieren vornehmlich auf
kognitive Aspekte. Als “weitere Dimensionen, die fiir den Einsatz des Com-
puters im Bereich des Erwachsenenlernens von Bedeutung sind”, schlagen
Mandl/Gruber/Renkl motivational-emotionale Faktoren, die Sozialform
des Lernens sowie Kosten-Nutzen-Abwéagungen vor (Mandl/Gruber/Renkl
1997, S. 19). Die Merkmalsausprdgungen der Programmtypen in der Di-
mension motivational-emotionale Faktoren wird dabei als den “kognitiven
Aspekten (...) in vielerlei Hinsicht analog” eingestuft (Mandl/Gru-
ber/Renkl 1997, S.21); typspezifische Auspridgungen der Dimensionen So-
zialform des Lernens und Kosten-Nutzen-Abwigungen werden nicht unter-
sucht.

Severing (2001) nennt fiinf Kriterien, die erfiillt sein miissen, damit Lernpro-
gramme Lernen im Arbeitsprozess von knowledge workers unterstiitzen kon-
nen:

— Ermoglichung problemorientierten Lernens,

— einfache und flexible Adaptierbarkeit der Lernmedien,
— Integration in die eingesetzten Arbeitsmittel,

— Unterstiitzung von Kooperation und Kommunikation,
— Einbettung in umfassende Lehr-Lern-Arrangements.
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Lerntheoretische Beziige

Tendenziell weisen sowohl die Typenunterscheidungen der Programme als
auch die Wahl der Beschreibungskriterien Affinititen zu bestimmten Lern-
theorien auf. Vor allem im universitdren Bereich ist dieser Zusammenhang
evident und oftmals kausal, d. h. Computerprogramme werden eigens zu dem
Zweck geschrieben und angewendet, lerntheoretische Ansidtze zu festigen
oder zu problematisieren (eine Ubersicht gibt z. B. Schulmeister 1997). Umge-
kehrt stellt sich der Sachverhalt oft bei kommerziellen Anwendungen dar. Ih-
rem Design wird in der Regel keine Stromung der Lerntheorie explizit zu
Grunde liegen, vielmehr eine Kombination technischer und finanzieller Kal-
kiile des Wirtschaftens. Zudem ist die Einsatzumgebung dieser Art von Soft-
ware, zumindest soweit es sich um frei auf dem Markt erhiltliche Standardwa-
re handelt, unbestimmt. Die Entwicklung von Beschreibungskriterien in der
wissenschaftlichen Literatur erfolgt jedoch auch in diesem Fall auf der Folie
lerntheoretischer Hintergriinde. Ubungs- bzw. Drill-and-Practice-Programme
entsprechen dabei tendenziell behavioristischen Idealen eines programmier-
ten Unterrichts, die mit einer unkritischen Euphorie iiber die Perspektiven des
—zur Zeit ihrer “Entdeckung” technisch noch unreifen — Computereinsatzes in
Lehr-Lern-Umgebungen koinzidierten. Tutorielle Programme lieBen sich
dem kognitiven Ansatz zuordnen, bei Simulationen und Cognitive Tools wer-
den meist Affinitdten zu konstruktivistischen Ansédtzen hervorgehoben (vgl.
zum ganzen Themenbereich Thissen 2001).

3.2 Strukturierung des Lernmediums

Klassisches Lernen im Schulunterricht, in Pridsenzseminaren, im Fernlehr-
gang oder durch autodidaktisches Biicherstudium ist sequenziell struktu-
riert. Der “Lehrer”, Autor oder Konzeptentwickler gliedert das definierte
“Pensum” nach didaktischen und curricularen Gesichtspunkten in eine Folge
von Lerneinheiten, die vom Lerner meist in der vorgesehenen Reihenfolge
abgearbeitet werden soll (auch wenn bei der Lektiire von Printmedien selbst-
verstindlich Spriinge jederzeit moglich sind) und an deren Endpunkt das Er-
reichen des Lernziels angesiedelt ist. Frithe CBT-Programme in der Traditi-
ondes programmierten Unterrichts von Skinner elaborierten dieses Struktur-
prinzip zur Perfektion.

Eine prinzipiell andere Strukturierung bieten und beabsichtigen hypertextu-
ell bzw. hypermedial strukturierte Lernmedien. Hypermediale Strukturie-
rung ist kein Novum des WWW. Die seit langem bekannte und angewendete
Strukturform des lexikalischen Querverweises wird durch Internettechnolo-
gien zwar erheblich flexibilisiert und im Umkreis erweitert, als Prinzip je-
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doch nie verlassen. Gegeniiber vor allem in &dlterer Literatur auftretenden
Missverstindnissen ist festzuhalten, dass sich auch Hypermedien in wohl-
strukturierte Lerneinheiten gliedern. Der Unterschied zum sequenziellen
Medium betrifftin gewissem Grade diese Einheiten selbst: Sie miissen einer-
seits voraussetzungslos abgefasst (in sich verstdndlich) sein, andererseits
Querverweise zu anderen Einheiten bereitstellen, zu denen eine thematische
Beziehung besteht. Vorrangig aber besteht die Besonderheit in den Frei-
heitsgradenbeziiglich der Reihenfolge und Vollstindigkeit der Bearbeitung.
Mit diesen Freiheitsgraden erweitern sich — zumindest — die Mdglichkeiten
zur Selbststeuerung und -organisation von Lernprozessen. Dies hat aller-
dings auch hohe Anforderungen an die Selbstlernkompetenz des Lerners zur
Folge: Die Phrase des “Lost in Hyperspace”, des sich Verlierens im virtuel-
len Raum der Wahlfreiheit, hat hier ihre Wurzeln.

Beschreibungskriterien fiir sequenzielle wie fiir hypermediale Lernstruktu-
ren orientieren sich an den Attributen

— Modularitit

Granularitit

Skalierbarkeit
Orientierung (Navigation).

(1) Wie bereits erwidhnt, bezieht sich das Attribut der Modularitdt nicht auf
eine einzelne Lerneinheit, sondern auf die wahlfreie, vor allem lernergesteu-
erte Kombinierbarkeit von Lerneinheiten. Sequenziell strukturierte Unter-
weisungsformen zeichnen sich daher, konzeptionell bedingt, stets durch ei-
nen geringen Grad an Modularitét aus, da die einzelnen Einheiten relativ un-
flexibel auf genau einen bestimmten Vorgidnger bzw. Nachfolger bezogen
sind. Hypermediale Strukturen hingegen bieten dem Lerner ein Ensemble
verwandter Module zur Wahl des ndchsten Lernschritts an, deren Verortung
— und Gestaltung — als “Vorgidnger” und “Nachfolger” damit obsolet wird.
Die Konzeption jedes einzelnen Moduls ist in diesem Strukturmodell nicht
nur mit der Forderung nach Abgeschlossenheit, sondern —und vor allem —mit
derjenigen nach Offenheit gegeniiber einem Ensemble moglicher Beziige
konfrontiert.

(2) Granularitdt. Technisch inspirierte Anleitungen zur Mediengestaltung
bieten oft im Gestus des grand design didaktisch triviale bis fragwiirdige An-
leitungen der Art, dass eine Lerneinheit bei gegebener Pixel-Auflosung (z. B.
800 x 600) grundsitzlich auf einer Bildschirmseite abbildbar sein sollte. Ein
telemediales Lernarrangement, das nicht explizit fiir Novizen konzipiert ist,
wird dem Lerner eine windows-konforme Bedienung von Rollbalken jedoch
in der Regel zumuten diirfen. In der aktuellen Diskussion verschiebt sich
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denn auch die Frage der Granularitdt von technischen Handreichungen in
Richtung didaktischer Aspekte. In Anlehnung an das Design relationaler Da-
tenbanken, das systembedingt atomare Attribute erfordert, plddiert etwa
Thissen (1995) fiir maximale Granularitit: Das gesammelte Wissensmaterial
miisse “in moglichst kleine semantische und syntaktische Einheiten zerteilt
werden. (...) Ein Modul soll genau eine Information enthalten.” Diese Forde-
rung trifft sich erstaunlich genau mit Prinzipien des sequenziell orientierten
programmierten Unterrichts und schopft u. E. Potentiale hypermedialer
Lernumgebungen nur unzureichend aus. Da eine hypermedial strukturierte
Lerneinheit durchaus mehrere —im Prinzip beliebig viele — Verweise (Links)
zu anderen Einheiten aufweisen kann, bildet die starre 1:1-Verkniipfung zwi-
schen Lern- und Informationseinheit ein unnétig beengendes Korsett fiir die
Konzeptionierung von Lernstrukturen. Zwingender, d. h. auch als Beschrei-
bungskriterium fiir hypermediale Lernumgebungen relevanter, stellen sich
uns Kriterien der Skalierbarkeit und der Orientierung dar.

(3) Nicht ausschlieBlich, aber primir im Kontext 6konomischer Effizienz-
kriterien (z. B. Wiederverwendbarkeit) ist die Skalierbarkeit von Lernarran-
gements in das Blickfeld mediendidaktischer Diskussion geraten (Reglin
2000). Der durchaus schillernde Begriff der Skalierbarkeit meint im gegebe-
nen Kontextdie Eigenschaft von Lernprogrammen, hinsichtlich der dargebo-
tenen Lerntiefe auf Bediirfnisse verschiedener Lerner abstimmbar zu sein,
ohne dass dafiir Basiseingriffe in das Programm no6tig werden. Insofern bil-
det Skalierbarkeit auf der Ebene der Strukturierung das Pendant zur Adapti-
vitdt bzw. Adaptierbarkeit von Unterweisungsformen. Tendenziell wird aus
den oben ausgefiihrten Griinden Skalierbarkeit eher fiir hypermedial als fiir
sequenziell orientierte Lernumgebungen gegeben sein.

(4) Sequenziell strukturierte Programme kennen in der Regel keine Orien-
tierungsprobleme. Falls iiberhaupt eine lernergesteuerte Navigation vorge-
sehen ist, beruht diese zumeist auf den Wahlmoglichkeiten “Vorwiérts” und
“Zuriick”, deren Betédtigung zur Wiederholung der vorigen bzw. zum Aufru-
fen der nidchsten Lernsequenz fiihrt. Ganz anders stellt sich das Navigations-
problem fiir hypermedial strukturierte Lernumgebungen. Kompetenten, sich
selbst steuernden und organisierenden Lernern sollte eine moglichst frei
adaptierbare Palette von Lernverzweigungen zur Verfiigung gestellt werden.
Novizen oder eher input-orientierte Lerner werden hingegen einen ausrei-
chend markierten Lernweg bevorzugen. Idealerweise sollte in jeder mogli-
chen Situation gewihrleistet sein, dass der Lerner iiber seinen aktuellen
“Lernort” informiert wird und Riicksprungmoglichkeiten zu passierten
“Weichen” bestehen. Diese Forderungen konnen — wenn auch zum Teil unter
erheblichem Aufwand — innerhalb einer isolierten Lernumgebung (z. B. der
je eigenen WWW-Site) erfiillt werden. Spétestens mit der Einbeziehung ex-
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terner Angebote werden jedoch Lehrer wie Lerner mit navigatorischen Un-
wigbarkeiten konfrontiert, die sich nur durch zusétzliche — in der Regel per-
sonal gestiitzte — Lernszenarien bewéltigen lassen.

3.3 Kommunikation

Seitder allgemeinen Durchsetzung des Internets und ihm angehoriger Techno-
logien sind die kommunikativen Elemente mediengestiitzter Lernangebote “in
den Mittelpunkt der Diskussion geriickt” (Kerres 2001). Viele Varianten des
Kommunizierens und Interagierens face to face lassen sich telemedial umset-
zen, zum Teil auch erweitern. Diese Varianten konnen hinsichtlich der betei-
ligten Partner, der verwendeten Kommunikationsstrukturen und der angebote-
nen Kommunikationsformen beschrieben werden. Wird der Begriff Kommu-
nikation nicht auf personale Kommunikation beschrinkt, so stellt jedes
(Lern-)Medium per definitionem Kommunikationskomponenten zur Verfii-
gung. In diesem elementaren Sinn bilden auch Print- oder analoge AV-Medien
Kommunikation ab, im einfachsten Fall als unidirektionale 1:n-Beziehung des
Autors zu Lesern, Horern, Sehern (Broadcasting ). Ergidnzen wir den einfachen
Fall des Mediums Tageszeitung um Leserbriefe, deren Veroffentlichung, de-
ren Bezug aufeinander sowie um personliche Antworten des Autors an den je-
weiligen Verfasser, so erhalten wir bereits ein umfassendes Abbild moglicher
Kommunikationsstrukturen (vgl. Abbildung 1, S. 22).

Inintra- oder internetgestiitzten oder -basierten Lernumgebungen lassen sich
—im einfachsten Fall per E-Mail — zusétzliche Strukturen abbilden.

Netzgestiitzte Kommunikation kann synchron (zeitgleich) oder asynchron
(zeitversetzt) stattfinden. Synchrone Kommunikationsverfahren erfordern
eine Gleichzeitigkeit der “virtuellen Prdsenz”, aus der sich Beschrankungen
hinsichtlich der freien Wahl von Lernzeiten (logisches Erfordernis) und
Lernorten (technische Erfordernisse) ergeben. Technisch lassen sich syn-
chrone bidirektionale Kommunikationen z. B. als IRC (Internet Relay Chat)
oder, wesentlich aufwindiger, mit Video-Conferencing-Systemen darstel-
len.

Mit der Kommunikationsstruktur ist iiber die Formen oder Arten von Kom-
munikation noch keineswegs entschieden. Im Gegenteil — die skizzierten
Strukturen und ihre mediale Realisierung erweisen sich als in hohem MaBe
offen fiir sehr unterschiedliche Formen. Als deutlichste Einschrinkung die-
ser Offenheit ldsst sich die von einer Form geforderte — bidirektionale — Syn-
chronitit identifizieren, die nicht durch alle Strukturen darstellbar ist.
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Abbildung 1
Unidirektionale 1:n-Kommunikation, bidirektionale 1:1: n-Kommunikation
und bidirektionale n:m-Kommunikation

Lerner Lerner Lerner Lerner

b
Dozent Dozent
Autor < Autor >
Coach Coach,
~—
Lerner Lerner Lerner Lerner

Lerner Lerner
b
Dozent
Autor
Coach
M~
Lerner Lerner

(1) Eine kognitiv orientierte Kommunikationsform stellt die klassische Tri-
as “Aufgabenstellen — Nachfrage — Korrektur” dar, die auch wiederholt, in
wechselnder Reihenfolge und mit vertauschten Rollen von Lehrer und Ler-
ner durchlaufen werden kann. Zur Abarbeitung dieser beliebig wiederholba-
ren Trias eignen sich im Prinzip alle Kommunikationsstrukturen und Struk-
turkombinationen unabhingig vom Charakter ihrer technischen Implemen-
tierung.

(2) Telemedial vermittelte Live-Seminare erfordern per definitionem eine
synchrone Kommunikationsstruktur, die uni- oder bidirektional ausgepragt
sein kann. Unidirektionale Live-Seminare konnen via Internet, aber auch
iiber analoge AV-Medien vermittelt sein. Ein reales Seminar wird gefilmt
und zeitgleich per Broadcasting oder Narrowcasting gesendet. Ohne ergin-
zende Komponenten des Lernarrangements verbleibt der Lerner in einer pas-
siven Konsumentenrolle. Zudem ist hier die Live-Dimension der Kommuni-
kation aus der Perspektive des Lerners bedeutungslos. Live-Seminare dieses
Genres konnenin der Regel mit geringerem technischem und Kostenaufwand
und in hoherer Qualitét zeitneutral als Videoband, CD-ROM oder DVD ange-
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boten werden. Bidirektionale — und tendenziell multidirektionale —
Live-Seminare miissen in den meisten Féllen als Video-Conferencing reali-
siert werden, da textuelle Verfahren (Chat) eine Reihe von schwerwiegenden
Defiziten aufweisen (Kerres 2001, S. 261). Video-Conferencing kann durch
Einbeziehung von Bild und Ton einen Teil dieser Defizite vermeiden.

(3) Diskussionen miissen nicht im Rahmen von Live-Seminaren, sie konnen
asynchron durchgefiihrt werden. Die technische Realisierung erfolgt als
Newsgroup oder als in das WWW integriertes Diskussionsforum, das zudem
moderiert und in verschiedene Themenbereiche gesplittet werden kann.
Newsgroups wie Foren beinhalten archivierende und strukturierende Funk-
tionen, die es im Vergleich zum synchronen Chatten eher erlauben, den roten
Faden zu finden und fortzuspinnen.

(4) Kooperative Komponenten des Kommunizierens konnen in allen bisher
besprochenen Formen enthalten sein. Sie sind “als wesentliches Element nicht
nur fiir den Aufbau kommunikativer sondern auch kognitiver Kompetenzen”
aufzufassen (Kerres 2001, S. 281). Im Rahmen telemedialer Lernarrange-
ments kann Kooperation real oder virtuell vermittelt sein. Reale Kooperation
setzt —ein- oder mehrmalig — die gemeinsame physische Priasenz der kooperie-
renden Gruppe voraus. Dies ist als notwendige, aber keineswegs hinreichende
Bedingung anzusehen, “da ,Kooperation’ nicht einfach dadurch eintritt, dass
sich Menschen zusammenfinden.” (Kerres 2001, S. 281) Soll der weitere Ko-
operationsverlauf virtuell vermittelt erfolgen, so fillt den Prasenzphasen ver-
starkt die Aufgabe zu, die Defizite telemedialer Kommunikation auszuglei-
chen bzw. auf sie vorzubereiten. Sie wiren also “so zu gestalten, dass sich
Gruppenmitglieder kennen lernen konnen und die Gruppe grundlegende Ab-
sprachen zur Zusammenarbeit treffen kann.” (Kerres 2001, S. 281)

3.4 Lernerfolgskontrollen

Jede ernstzunehmende Lernsoftware beinhaltet neben der Prisentation von
Lerninhalten auch Aufgaben fiir den Lernenden, die den erzielbaren Nutzen
des Softwareeinsatzes entscheidend mitbestimmen. Die Intention min-
destens der avancierteren Aufgaben ist es, “die Kluft zwischen Wissen und
Anwenden zu iiberwinden” (Kerres 2001, S. 184). Diese auf den ersten Blick
ebenso plausible wie einfache Bestimmung erweist sich rasch als komplex,
wenn mit den Aufgaben konsequenterweise auch aus den Programmen erfol-
gende Reaktionen auf Lerneraktivititen, die Art und Bedeutung der Riick-
meldung sowie die (vom Lerner gesteuerte) Reaktion auf die Riickmeldung
ins Blickfeld geraten.
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Funktionen und Ziele von Lernerfolgskontrollen

Lernerfolgskontrollen sind kein Selbstzweck. Zwar mégen — speziell im schu-
lischen Umfeld —noch Lernsituationen Bestand haben, deren Lernziel als “Be-
stehen” einer Lernerfolgskontrolle definiert ist oder zumindest aus der Sicht
des Lerners in diesem Sinne interpretiert wird. Lernangebote fiir Erwachsene
werden, auch jenseits explizit selbst gesteuerter oder selbst organisierter For-
men, Lernerfolgskontrollen im Normalfall als funktionale Tools zur Optimie-
rung und Steuerung fiir das Erreichen des Lernziels verstehen —und wohl auch
nur in dieser Funktionalitdt akzeptieren und verwenden. Im Mittelpunkt steht
dabei die gewollte, vom Lerner idealerweise auch selbstbewusst initiierte Ak-
tivierung von bereits vorhandenem und/oder neu erworbenem Wissen.

Lerneraktivitidt zur Bearbeitung von Lernaufgaben

“erreicht mit groBerer Wahrscheinlichkeit als die bloBe Priasentation
von Inhalten, dass die fiir einen Lernerfolg notwendigen kognitiven
Operationen ausgefiihrt werden,

— ermoglichtdie Einbeziehung kommunikativer und diskursiver Elemen-
te durch Anregung von Dialogen zwischen Lernenden und Lehrenden,
etwa iiber die Bearbeitung von Gruppenaufgaben (z. B. im Internet),

— iibt die Anwendung von Wissen anhand konkreter, moglichst unter-
schiedlicher Beispiele und fordert damit die Flexibilisierung und Kom-
pilierung von Wissen und

— ermoglicht die (Selbst-)Priifung des erreichten Wissensstands und gibt

damit Aufschluss iiber Lernfortschritt und -defizite." (Kerres 2001,

S. 182)

In der Praxis stot die Implementierung funktionaler Lernerfolgskontrollen
jedoch auf erhebliche Schwierigkeiten. “Das Stellen von Fragen, Aufgaben
und Problemen ist im allgemeinen technisch unproblematisch. Umso mehr
Aufwand kann die Bereitstellung von Eingabemoglichkeiten und eine ange-
messene Auswertung der Antworten erfordern.” (Niegemann 2001, S. 127)
Dies gilt umso mehr, als handlungsbezogene Lernziel-Definitionen, wie sie
insbesondere fiir die berufliche Bildung zu fordern sind, eine Priferenz fiir
Aufgabentypen begriinden, die — iiber die vielfach dominierenden einfachen
Wissensabfragen in Multiple-Choice-Ubungen, Liickentexten etc. hinaus —
praxisrelevante Entscheidungen einiiben. Insbesondere bei Simulationen
und Planspielen kann sich bereits die Programmierung der von den Lernen-
den zu bearbeitenden Aufgaben auBerordentlich aufwindig gestalten.

Auch Kerres schitzt die Kosten fiir Lernerfolgskontrollen auf “leicht ein
Drittel der Kosten fiir die Erstellung der didaktischen Medienkonzeption.”
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(Kerres 2001, S. 201) Umso wichtiger erscheint uns daher der von Kerres
eher en passant gegebene mediendidaktische Hinweis, dass die Implementie-
rung von Lernerfolgskontrollen durchaus medienneutral erfolgen kann, dass
also “diese Elemente (...) nicht im Medium realisiert sein miissen; so konnen
Anwendungsphasen auch als Aufgaben fiir eine Einzel-, Partner- oder Grup-
penarbeit (auch im Netz) vorgesehen werden.” (Kerres 2001, S. 184)

Wie auch immer der hier ins Auge gefasste Medienbruch gestaltet sein mag:
Es wird wohl eine Variante “menschlicher Unterstiitzung” zum Einsatz kom-
men miissen — mag es sich dabei nun um eine real oder virtuell prisente Per-
son oder um eine Gruppe handeln, die, vielleicht auch in wechselnden Rol-
len, als Dozent, Trainer, Tutor, Coach oder Partner agiert.

Aufgabentypen und Aufgabenziele

Unabhingig von verwendeten Riickmeldungsverfahren lassen sich bereits
bei der Aufgabenstellung verschiedene Aufgabentypen und Aufgabenziele
unterscheiden. Bei Sichtung der gegenwairtig verfiigbaren Lernsoftware und
einschldgiger mediendidaktischer Literatur kristallisieren sich fiinf Aufga-
bentypen heraus: Ja-Nein-Fragen, Multiple-Choice-Fragen/Sortier- und Zu-
ordnungsaufgaben, Liickentexte, natiirlichsprachige Eingaben sowie Simu-
lationen/Planspiele.

Ja-Nein-Fragen. Diese wohl einfachste Form von “Decision Making” kon-
frontiert den Lerner mit einem zumeist elaborierten Statement, das er zustim-
mend oder ablehnend beantworten kann. Die maschinelle Auswertung ist ex-
trem einfach, da sie dem 0-1-Schema der “Maschinensprache” kongruent ist.
Die Fragestellung ist unabhingig vom Niveau des Lerners. Dies kann zu po-
sitiven “Aha-Effekten” fiihren; im Negativfall sieht sich der Lerner mit einer
Frage konfrontiert, die in seine Interpretation des Lernkontextes nicht einor-
denbar ist. Die Erfolgschancen, Ja-Nein-Fragen richtig zu beantworten, ste-
hen 50:50. Leistungsbezogene Aspekte konnen daher bestenfalls in der Sum-
me wirksam werden. Im Einzelfall kann auch das Prinzip “Kopf oder Zahl”
zum Zuge kommen und jede Lernerfolgskontrolle konterkarieren.

Multiple-Choice-Fragen, Sortier- und Zuordnungsaufgaben. Multip-
le-Choice-Aufgaben erhohen gegeniiber Ja-Nein-Fragen die Wahrschein-
lichkeit, dass nicht der Zufall, sondern vorhandenes Wissen den Lerner die
“richtigen” LOosungen hat wahlen lassen. Dieser Effekt kann dadurch ver-
starkt werden, dass die Anzahl der richtigen Antworten dem Lerner nicht be-
kannt ist. Multiple-Choice-Abfragen, die die Wahloption “Ich weil nicht”
vorsehen, betonen die Selbstevaluationsfunktion und préisentieren sich als
Tool fiir selbst gesteuerte Lernprozesse kompetenter Lerner. Die Struktur
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von Multiple-Choice-Aufgaben kann zu Sortier- und Zuordnungsaufgaben
erweitert werden. In diesen Féllen werden die Booleschen Fragestellungen
durch ordinale oder wertepaarige ersetzt oder ergidnzt. Vor allem bei Sortier-
und Zuordnungsaufgaben bietet es sich an, statt textueller Codierung inter-
aktiv handhabbare grafische Elemente zu verwenden (Verschiebeaufgaben).
Die Aufgaben werden dadurch nicht nur “kurzweiliger”. Die grafische Dar-
stellung kann dariiber hinaus semantische Komponenten transportieren oder
auch Hilfestellungen zur Losung anbieten (Farb- und Formgebung, Puzzle).

Liickentexte. Sofern Liickentexte nicht als Variante von Multiple-Choice-Ver-
fahren realisiert sind — der Lerner wiahlt aus einer vorgegebenen Liste von
Textteilen —, erfordern sie eine freie Texteingabe, im einfachsten Fall eines
Wortes oder einer Wortendung (z. B. bei Sprachtrainern). Von wenigen Aus-
nahmen abgesehen wird fiir diesen Aufgabentyp das Problem der Eindeutig-
keit bzw. der Fehlertoleranz virulent.

Natiirlichsprachige Eingaben. Entgegen den euphemistischen Erwartungen
und Versprechungen, die in den Achtzigerjahren in Bezug auf “Kiinstliche
Intelligenz” und “Fuzzy Logic” verlautbart wurden, sind natiirlichsprachige
Eingaben maschinell nach wie vor nicht sinnvoll auswertbar. Die meisten
Programme, die natiirlichsprachige Eingaben vorsehen, leisten nicht mehr,
als den eingegebenen Text nach fest programmierten Schliisselwortern zu
durchsuchen und diese mit einer UND- oder ODER-Beziehung zu verkniip-
fen. In der Regel konnen nicht einmal fundamentale Differenzierungen der
Satzstruktur nach Subjekt, Objekt, Pradikat “erkannt” werden, geschweige
denn die (partielle) Stellung von Negationen oder Pripositionen. Der Auf-
wand, den es bedeutet, — selbst fiir wenig befriedigende Ergebnisse — natiir-
lichsprachige Eingaben zu ermoglichen, ist aulerordentlich hoch. Er steht
derzeitnoch in krassem Missverhiltnis zu den erzielbaren Resultaten. Dieser
erniichternde Befund kontrastiert freilich deutlich mit dem didaktischen
Wert, der natiirlichsprachigen Eingaben zuzurechnen ist: Der Lerner kann
autonom und in eigenen Worten mitteilen bzw. fiir sich selbst rekapitulieren,
in welcher Weise er aus dem Lernangebot Wissen konstruiert hat. Auf den
Einsatz natiirlichsprachiger Aufgaben sollte daher im Rahmen multimedi-
aler Lernsoftware moglichst nicht verzichtet werden. Allerdings wird dafiir
meist ein Medienbruch in Kauf zu nehmen sein, der die Einbindung eines
menschlichen Gegeniibers in das didaktische Konzept einschlieBt.

Simulationen und Planspiele als Unterweisungsformen zeichnen sich da-
durch aus, dass der gesamte Lernprozess iiber weite Strecken Aufgabencha-
rakter aufweist und vom Lerner in hohem MafBle Aktivitdt im Sinne eingrei-
fenden Handelns verlangt. Eine klare Trennung von Aneignungsphasen und
Lernzielkontrollen vorzunehmen ist daher oft schwierig.
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— Das Bild der Unterweisungsform Planspiel wird nach wie vor von Un-
ternehmensplanspielen dominiert. Im Prinzip geht es darum, dass der
Lerner unter klar definierten Bedingungen iiber Steuerungsinstrumente
verfligt, um Prozessresultate zu beeinflussen. Simulationen dieser Art
sind zumeist periodisch gegliedert, wobei spitestens mit der zweiten
Periode “historische” Entscheidungen des Lerners als Bedingungen
den Spielverlauf mitbestimmen. Entscheidend fiir die Qualitét sind da-
bei vor allem die Explikation von Wirkungsgré3en, deren Plausibilitat
im Kontext, in dem der Lerner sich bewegt, sowie eine ausfiihrliche
Nachbesprechung der Ergebnisse mit der Spielleitung (“Debriefing”).
Der zum Common Sense gewordenen didaktischen Regel “So einfach
wie moglich, so komplex wie n6tig” wird nur durch eine hohe Adaptier-
barkeit der Software zu entsprechen sein. Auch bei Novizen wird je-
doch darauf geachtet werden miissen, dass reduzierte Komplexitit
nicht zu erkennbar unrealistischen Annahmen notigt, die die Simulati-
on einer demotivierenden Fiktionalitét iiberfiihren. Fiir die Lernerein-
gaben werden meist einfache Liickentexte genutzt, wobei als “Text” in
der Regel eine numerische GroBe einzusetzen ist. Eine Rich-
tig-Falsch-Bewertung durch das Programm erfolgt nicht. Diese ist viel-
mehr in einem ersten Schritt vom Lerner selbst vorzunehmen, der mit
den Wirkungen seiner Entscheidungen bekannt gemacht wird und da-
raus seine Schliisse fiir kiinftiges Verhalten ziehen kann.

— Vondidaktisch-explanativ vermittelten Planspielen lassen sich rein ex-
plorative Aufgabenstellungen abgrenzen, wie sie z. B. bei Tests fiir
Fiihrungskrifte zum Einsatz kommen. Deren erklédrte Intention ist es,
das Ergriinden von Wirkungsweisen der verfiigbaren Steuerungsinstru-
mente dem Lerner zu iiberlassen. Die anspruchsvolle Anforderung, un-
bekannte Wirkungszusammenhinge zu erkennen und zu steuern — wo-
beidiese Reihenfolge durchaus auch umgekehrt werden kann —, wird je-
doch bei weniger geiibten und nur durchschnittlich motivierten Lernern
rasch zur Frustration fiihren.

— Neben expliziten Planspielen existiert eine Vielzahl von Simulations-
aufgaben,die nach dem Schema der Klassiker SimCity, SimWorld usw.
die Steuerung komplexer 6konomischer, politisch-militdarischer und
okologischer Parameter anbieten. Die Uberginge zwischen Lern- und
Spielumgebung sind dabei oft flieBend. Fiir den Typus charakteristisch
ist, dass der Lerner/Spieler die Gesamtsicht der Dinge steuert, auch
wenn —dem menschlichen Akteur zumindest im Detail verborgene — Al-
gorithmen im Hintergrund wirken.

— Anderen Charakters sind Aufgaben, die den Schwerpunkt auf Elemente
eines Rollenspiels legen. Die gestellten Aufgaben werden dem Lerner
zwar im Idealfall simtliche Rahmenbedingungen explizieren, er ist je-
doch programmatisch in die Lage versetzt, nur einen Teil dieser Bedin-
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gungen zu steuern. Rollenspiel-Szenarien sind innerhalb von arbeits-
platznahen Lernumgebungen in der Regel realistischer als Metaphern,
die eine souverdne Steuerung von Gesamtprozessen suggerieren.
Teamkompetenzen, das eigene Geschick, ein unter gegebenen Verhilt-
nissen schlagkriftiges Team zu organisieren, zu leiten oder darin eine
funktionale Rolle zu spielen, konnen unter Aspekten des Rollenspiels
sehr effektiv getestet oder erworben werden. Die “Ausstattung” der
Teammitglieder mit Eigenschaften und Fihigkeiten erfolgt technisch
zumeist mittels multiple-choice-dhnlicher Strukturen. Die Interaktion
kann leicht etwas holzerne Ziige annehmen, da in diesem Szenario die
oben beschriebene Problematik natiirlichsprachiger Eingaben virulent
wird.

SchlieBlich konnen mit dem Aufgabentyp Simulation psychomotori-
sche Fertigkeiten eingeiibt und getestet werden. Das Spektrum mogli-
cher Aufgaben ist umfassend und reicht von chirurgischen Eingriffen
iiber die Steuerung von Verkehrsmitteln bis zum Erlernen von Sport-
arten. Die virtuelle Nachbildung der entsprechenden Steuerungsin-
strumente auf dem Bildschirm wird fiir diesen Aufgabentyp zumeist
ungeeignet sein, da deren Bedienung letztlich doch nur iiber Maus und
Tastatur erfolgt. Der erwiinschte psychomotorische Realismus wird
sich daher nur durch spezielle Eingabegerite erreichen lassen. Der
Lerner ist damit prinzipiell auf entsprechend ausgestattete Lernorte
verwiesen.

Alsein Spezialfall von Simulation stellt sich die Telesteuerung von rea-
len Prozessen oder Mechanismen dar. Der Einsatz innerhalb von Lern-
umgebungen ist allerdings schon deswegen problematisch, weil Fehler
des Lernenden — unter Umsténden gravierende — reale Folgen in der
Realitédt nach sich ziehen konnen. Analog etwa zur praktischen Fahr-
priifung werden solche Aufgaben nur dann vertretbar sein, wenn Vor-
kehrungen zu einer Fehlerkorrektur getroffen werden, die greifen kon-
nen, bevor der Fehler wirksam wird. Dies wird in der Regel die Anwe-
senheit eines kompetenten Instruktors und — abhédngig vom Fatalitéts-
grad moglicher Fehler — dessen direkte, prioritire Eingriffsmoglichkeit
erforderlich machen. Zu dieser prinzipiellen Problematik tritt hinzu,
dass konventionelle Lernumgebungen im Regelfall nicht iiber die erfor-
derliche Zuverlissigkeit fiir die Telesteuerung realer Prozesse verfii-
gen (Garantie einer kontinuierlichen Verbindung, Bandbreite fiir Echt-
zeit-Steuerung). Die Einbeziehung realer Steuerungsprozesse in Lern-
umgebungen wird daher fiir die nihere Zukunft eine rare Ausnahme
bleiben und jedenfalls eine hochtechnisierte und entsprechend kost-
spielige Ausstattung voraussetzen.



Feedback: Bedeutung und Formen

Jedes Sich-Einlassen des Lerners auf eine Lernerfolgskontrolle bedarf einer
expliziten oder impliziten Riickmeldung iiber den Erfolg der Lerneraktivitit
(Niegemann 2001, S. 128 ff.). Zu untersuchen sind hierbei das Wozu und Wie
des Feedbacks. Die Bedeutung oder Funktion dieses Feedbacks kann in Moti-
vationskomponenten und Informationskomponenten gegliedert werden
(Kerres 2001, S. 201 £.).

— Die Motivationskomponente steht bzw. stand vor allem bei behavioris-
tisch inspirierten Ansidtzen im Mittelpunkt, da die Verstidrkertheorie
kognitive Komponenten per definitionem ausblendet. Der Frage, ob
nicht so manche Lernerfolge letztendlich doch auf dem eigentlich “theo-
riewidrigen” Informationsgehalt von Riickmeldungen beruhen, kann
hier nicht weiter nachgegangen werden. In der neueren Literatur wird
dieser motivationale Wirkungszusammenhang aufgebrochen. Motivat-
ionskomponenten spielen insofern eine gegeniiber den Basisprozessen
der Wissensproduktion externe Rolle, als sie den Lernerfolg nicht bewir-
ken, wenn auch immerhin fordern konnen (Astleitner 2000, Niegemann
2001, S. 129f.). Durchschaubar iibertriebenes Lob anldsslich der Losung
simpler Aufgaben sollen ebenso vermieden werden wie gewollt burschi-
kose pejorative Riickmeldungen (“Du schaffst es wohl nie!”).

— Im Gegenzug wird der Informationskomponente des Feedbacks ein
Gutteil der (intrinsischen) Motivation aufgebiirdet. Der informationel-
le Gehalt von Riickmeldungen bietet dem Lerner ein essentielles Instru-
ment zur Steuerung selbst organisierter Lernprozesse. Im Grenzfall
kann dies die anwendungskritische Bedeutung erlangen, dass dem Ler-
ner die Viabilitit eines Lernangebots durch Orientierung ermoglichen-
de Riickmeldungen iiberhaupt erst erschlieBbar wird.

Die Form oder Art und Weise des Feedbacks wird zumindest teilweise durch
den Aufgabentyp bestimmt. Allerdings konnen auch einfache Aufgabenty-
pen, z. B. Multiple-Choice-Fragen, mit einem umfassenden und informati-
ven Feedback verkniipft werden.

— Unspezifisch positiv oder negativ. “Gratuliere, alles richtig!”, “Leider
verkehrt!”, “Falsch.”, “Richtig.”: Diese einfachste Art von Feedback
hinterldsst den Lerner ratlos (“Lotto-Syndrom™): Er erfdhrt nur, ob er
eine oder mehrere Aufgaben im Sinne des Programms richtig geldst hat
oder nicht. Diese Feedbackform gilt als didaktisch unzureichend. “Zu-
mindest die korrekte Antwort, moglichst mit Erldauterungen, sollte un-
mittelbar folgen, damit der Fehler Ausgangspunkt eines Lernprozesses
sein kann.” (Niegemann 2001, S. 128 {.)
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— Liste korrekter Antworten (mit und ohne Erlduterungen und Lernverwei-
sen). Elaboriertere Feedbacks konnen mittels “Losungsheften” in Lern-
programme implementiert werden. Die Bewertung des Lernerfolgs er-
folgt unmittelbar nach Abarbeitung einer Aufgabe oder eines Aufgaben-
blocks. Das Losungsheft beinhaltet die korrekten Antworten, Erldute-
rungen legen in gebotener Kiirze dar, weshalb Antwortmoglichkeiten als
richtig oder falsch eingestuft werden. Der didaktische Wert wird erhoht,
wenn diese Erlduterungen Verweise (Links) auf entsprechende Kapitel
des Lernprogramms enthalten. Diese Verweise (Lernangebote) sollten
vom Lerner akzeptiert oder abgelehnt werden konnen. Abzulehnen sind
hingegen programmgesteuerte Zwangsverweise, die dem Lerner Wie-
derholungen oder ergidnzende Lernschritte aufnotigen.

— Musterlosungen zum Vergleich. Vor allem bei Aufgaben, die natiirlich-
sprachige Eingaben vorsehen, wird diese Art von Riickmeldung zum
Einsatz kommen. Die vergleichende Bewertung der Aufgabenlosung
wird dabei dem Lerner anheim gestellt bleiben, da eine Auswertung na-
tiirlichsprachiger Eingaben durch das Programm zu keinen zufrieden
stellenden Resultaten fiihrt.

— Antwortanalyse. Vom Programm durchgefiihrte Analysen sind — wenn
liberhaupt — nur mit sehr hohem Aufwand in das Lernprogramm zu inte-
grieren. Die Fehlererkennung gestaltet sich unverhéltnismifig auf-
windig. Bei natiirlichsprachigen Aufgaben wird ein analytisches Feed-
back in der Regel nur von einem menschlichen Tutor gegeben werden
konnen. Aber auch bei Multiple-Choice-Aufgaben bleibt eine automa-
tisierte Analyse schwierig. Bedingung wire eine vollstindige Liste
moglicher Fehlerwege, die zudem sinnvoll auf den jeweils vorliegen-
den Einzelfall appliziert wird. In der Praxis begibt sich eine program-
mierte Fehleranalyse daher in einem didaktisch inakzeptablen Ausmaf
auf Irrwege, die den Lerner mit einer ihm zumindest subjektiv fremden,
kaum nachvollziehbaren Fehlerlogik konfrontieren.

— Unmittelbarer Erfolg/Misserfolg bei Simulationen. Den Simulationen
in ihren verschiedenen Varianten ist das Feedback zur Lernerfolgskon-
trolle in den meisten Fillen immanent: Der Lerner erfihrt in actu, ob
seine Aktivitdten zu Erfolgen oder Misserfolgen fiihren. Fiir den Lerner
unbefriedigend und dem Lernerfolg abtrdglich scheint es jedoch, wenn
eine Optimierung des Lernwegs nur durch Trial and Error erméglicht
wird. Dies gilt ebenso fiir positive wie fiir negative Resultate. Wird
nicht erldautert, welche Entscheidungen oder Aktivitdten zum Erfolg
beigetragen haben, wird der individuelle Erfolgsfall stets mit Elemen-
ten von Zufilligkeit behaftet bleiben, die den weiteren Lernweg subop-
timal verlaufen lassen oder durch unaufgeldste Scheinkorrelationen so-
garnegativ beeinflussen konnen. Im Misserfolgsfall wird eine Interpre-
tation des Ergebnisses noch dringender geboten sein. Die Implementie-



rung von Feedbacks, die das evidente Ergebnis erldutern, wird je nach
Simulationsart mit einem mehr oder weniger hohen Aufwand verbun-
den sein. Planspiele, die mit numerischen Parametern arbeiten und da-
rilber hinaus im Regelfall einer Spielleitung bediirfen, konnen die er-
forderlichen Zusatzinformationen relativ leicht bereitstellen. Techni-
sche Simulationen, die kontinuierliche, aufeinander abgestimmte Akti-
vitdten an Eingabegeriten erfordern, bediirften jedoch meistens eines
aufwindigen Protokollierungsverfahrens oder der Anwesenheit eines
menschlichen Tutors, um die didaktisch erwiinschten Zusatzinforma-
tionen bereitstellen zu konnen.

Mogliche Reaktionen des Lernenden auf das Feedback

Die Kenntnisnahme auch eines informativ hochwertigen Feedbacks bleibt
unbefriedigend, wenn der Lerner nicht seinerseits geeignete Aktivitidten als
Reaktion auf dieses Feedback ausfiihren kann. Diese Aktivititen werden sich
vor allem auf eine Adaptierung des Lernwegs beziehen, die in mehreren Va-
rianten ermoglicht werden kann.

Je nach Einschidtzung der Riickmeldungen zur Lernerfolgskontrolle kann der
Lerner bereits bearbeitete Lerneinheiten wiederholen und sich eventuell
auch dafiir entscheiden, noch nicht bearbeitete Lerneinheiten zu iibersprin-
gen. Im letzteren Fall sollte gewéhrleistet sein, dass Lernerfolgskontrollen,
die sich auf die ausgelassenen Einheiten beziehen, dem Lerner dennoch un-
terbreitet werden oder zumindest zugédnglich bleiben. Diese Verfahren des
Wiederholens oder Uberspringens von Lerneinheiten konnen durch Repeti-
torien oder erweiterte Lernwege erginzt werden.

Bei negativer wie bei positiver Riickmeldung aus der Lernerfolgskontrolle
kann der Lerner den Bedarf empfinden, erweiterte Informationen zum Ge-
genstandsbereich zu erhalten. Diesem Bedarf kann durch zusétzliche, vertie-
fende Lerneinheiten entsprochen werden. Stehtin der Lernumgebung ein Int-
ranet- oder Internet-Anschluss zur Verfiigung, konnen auch externe Quellen
leichtin den Lernprozess einbezogen werden. Werden solche externen Inter-
netquellen genutzt, besteht jedoch keine Moglichkeit, den Lerner gezielt auf
seinen urspriinglichen Lernweg zuriickzufiihren.

In beiden genannten Varianten konnen die Dispositionen des Lerners durch
programm-integrierte Vorschldge unterstiitzt werden, sofern die eingesetzte
Lernsoftware iiber ein leistungsfihiges Modul zur Antwortanalyse verfiigt.
Die letztgiiltige Entscheidung iiber die Komposition des kiinftigen Lernwegs
bzw. die Rekomposition der bereits beschrittenen Wegabschnitte sollte je-
doch dem Lerner selbst liberlassen bleiben.
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3.5 Codierung

Bleibender Ausgangspunkt der Erforschung mediengestiitzter Lehr-Lern-
prozesse ist es, den intendierten Nutzen des Medieneinsatzes fiir die Ver-
mittlung definierter Lernziele zu sichern oder zu verbessern. Lange hat die
vergleichende empirische Forschung medial gestiitzte Lehr-Lernangebote
dazu mit der Intention untersucht, die Uber- oder Unterlegenheit von Me-
dien hinsichtlich des mit ihnen erreichbaren Lernerfolgs nachzuweisen
(Kerres 2001, Weidenmann 1993). Demgegeniiber setzt sich in der medien-
didaktischen Forschung heute ein Standpunkt durch, der Aspekte wie
Wahrnehmung, Interpretation und Verarbeitung von Informationen, inhalt-
liche Organisation oder inhaltliche und formale Beziige von Text und Bild
in den Mittelpunkt der Betrachtung riickt (vgl. Strittmatter/Niegemann
2000, S. 2).

Multimedia

Multimediale Lehr- und Informationssysteme versprechen, so die communis
opinio, wesentliche Vorteile bei der Vermittlung und Aneignung von Kennt-
nissen und Fahigkeiten. Keineswegs klar ist jedoch, ob der Begriff Multime-
dia fiir die Forschung ohne Weiteres brauchbar ist, wird er doch in der Litera-
tur sehr unterschiedlich definiert und mit durchaus unterschiedlichen
Schwerpunktsetzungen behandelt. Bei verschiedenen Autoren (vgl. Duce
u. a. 1991, S. 57) kann Multimedia bedeuten:

— Interaktion zwischen Input und Output (Interaktivitit),

— Integration mehrerer Medien,

— parallele Ausgabe mehrerer Medien (Bild, Ton, Text),

— multisensorische Wahrnehmung und multiple Repridsentation,

— simultane Eingabe von Daten iiber mehrere Gerite (Maus, Touch-Screen).

Klimsa kritisiert, dass z. B. die Definition, der zufolge Multimedia eine Inte-
gration von Text, Pixelbildern, Grafik, Video, Ton usw. darstellt, zahlreiche
Fragestellungen ausblendet: Sie unterscheidet nicht zwischen zeitabhidngi-
gen Medien —z. B. Animationen —und zeitunabhédngigen, diskreten Medien —
wie z. B. Text (vgl. Klimsa 1997, S.7). Auch Weidenmann kommt zu dem Er-
gebnis, dass “anstelle des Breitbandbegriffs ,Multimedia’ differenzierte Ka-
tegorien fiir die Beschreibung von Anwendungen im Informations- und Lern-
bereich benoétigt werden.” (Weidenmann 1997, S. 65) Um verschiedene Me-
dien und deren Zusammenwirken angemessen beschreiben zu konnen, arbei-
tet er auf dem Hintergrund kognitivistischer Lerntheorien mit den Katego-
rien Medium, Codierung und Sinnesmodalitit.
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Viele Definitionen beschrinken die Kategorie Medium im Wesentlichen
auf die Rolle des Mittlers in einem rein technischen Sinn. Das Medium wird
als Trager oder Vehikel der zu kommunizierenden Inhalte gesehen. Mogli-
che Verschrinkungen von Medium und Inhalt werden folglich weder bei
der Produktion noch bei der Rezeption in den Blick genommen. Weiden-
mann entwickelt demgegeniiber einen weiter gefassten Medienbegriff, der
Medien fasst als “Objekte, technische Gerite und Konfigurationen, mit de-
nen sich Botschaften speichern und kommunizieren lassen” (Weidenmann
1997, S. 66).

Die Kategorie Codierung verweist auf die Codes oder das Symbolsystem der
Kommunikation und Information. Manche Autoren verwenden zur Kategori-
sierung einer medialen Botschaft den Begriff “Reizmodalitit” (Engel-
kamp/Zimmer 1990). Da der Terminus Modalitit jedoch in der Regel bei der
Analyse der Rezeption medialer Angebote verwendet wird, kann diese Be-
zeichnung zu Fehlinterpretationen Anlass geben. Daher definiert Weiden-
mann Codierung als die Kennzeichnung, Verkiirzung oder Umwandlung hiu-
fig wiederkehrender Informationen. “Grundgedanke ist, dass sich die Bot-
schaften in verschiedenen Formaten bzw. Symbolsystemen codieren und
priasentieren lassen” (Weidenmann 1997, S. 65). Die durchgesetzten Sym-
bolsysteme in unserer Kultur sind verbale Codes, piktorale Codes und das
Zahlensystem.

Tabelle 2
Raster zur differenzierenden Beschreibung medialer Angebote (Weiden-
mann 1997, S. 67)

mono- ... multi- ...
Medium monomedial: multimedial:
— Buch — PC + CD-ROM-Player
— Videoanlage — PC + Videorecorder
— PC und Bildschirm
Codierung monocodal: multicodal:
— nur Text — Text mit Bildern
— nur Bilder — Graphik mit Beschriftung
— nur Zahlen
Sinnesmodalitat monomodal: multimodal:
— nur visuell (Text, Bilder) — audiovisuell (Video, CBT-
— nur auditiv (Rede, Musik) Programm mit Ton)

Mit dem Terminus Sinnesmodalitidt werden die “Sinneskanile” bezeichnet,
iiber die der Rezipient ein mediales Angebot wahrnimmt und iiber die er mit
ihm interagiert. Weidenmann bezieht sich hierbei auf den Supplantationsan-
satz von Salomon (1979), demzufolge die durch ein Medium zu erzielende
Lernwirkung umso groBer ist, je mehr es dem Lernenden hilft, die kognitiven
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Operationen auszufiihren, die von der jeweiligen Lernaufgabe gefordert
sind. Supplantation meint hier eine externe Anregung oder Beglinstigung in-
terner Prozesse der Lerner.

Zur Differenzierung multimedialer Angebote bietet Weidenmann das in Ta-
belle 2, Seite 33, dargestellte Raster an. Jedes mediale Angebot sollte dabei
hinsichtlich jeder einzelnen der aufgezeigten Dimensionen charakterisiert
werden konnen.

Multicodierung und Wissenserwerb

Die Diskussion um Multimedia fokussiert vor allem auf die Bedeutung me-
dialer Prisentationsweisen fiir den Lernprozess. Als besonderes Merkmal —
und besonderer didaktischer Vorzug — multimedialer Angebote wird die
Kombination unterschiedlicher medialer Komponenten in einem interakti-
ven Medium aufgefasst. Mit dieser Spezifik von Multimedia wird hiufig
die Frage verkniipft, ob simultaner Medieneinsatz besseres Verstidndnis
und bessere Behaltensleistungen bewirkt (vgl. Klimsa 1997, S.11). Als In-
diz fiir eine positive Beantwortung dieser Frage wird angefiihrt, Multime-
dia spreche mehrere Sinneskanéle an, was wiederum die Behaltensleistung
verbessere.

Diese zumindest im auBerwissenschaftlichen Umfeld der Medien- und In-
struktionspsychologie aullerordentlich populdre Auffassung legt nahe, die
Effektivitit von Lernprozessen hinge davon ab, wie viele Sinne des Lerners
daran beteiligt seien. Dieser naiven Summierungstheorie der Beteiligung
von Sinneskanédlen (Ballstaedt 1990) kommen die Doppelcodierungstheorie
von Paivio (1986) und die Theorie der Hemisphidren-Spezialisierung
(Ornstein 1974) zu Hilfe. Die mit umfangreichem empirischem Material un-
termauerte Theorie von Paivio postuliert einen Gedédchtnisvorteil fiir den
Fall, dass Lerninhalte sowohl eine verbale als auch eine imaginale Codierung
erfahren. Die Theorie der Spezialisierung der Hirnhélften basiert auf hirn-
physiologischen Befunden, denen zufolge die Verarbeitung von Sprache in
anderen Hirnregionen stattfindet als die Verarbeitung von Bildern. Die
Funktionalisierung dieses Ansatzes fiir den Bereich des multimedialen Ler-
nens fiihrt dann gemeinhin zu der Behauptung, durch paralleles Anbieten von
Sprache und Bildern wiirden beide Hirnhélften aktiviert und dadurch die
Lern- und Behaltensleistung erhoht.

Diese Vorstellung, dass die bloBe Kombination von Medien grundlegende

Vorteile gegeniiber Mono-Medien hitte, wird jedoch in der neueren Literatur
in Frage gestellt. Weidenmann (1997) hat dargestellt, dass die schlichte Ad-
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dition von Medien psychologisch wenig sinnvoll ist. Es hat sich gezeigt, dass
die fiir den Wissenserwerb entscheidende “interne Verarbeitung und Repra-
sentation nur bedingt durch die externe Prédsentation des Lernmaterials be-
einflusst wird” (Weidenmann 1997, S. 67 f.).

Demzufolge stellt sich die Frage, wie Synergieeffekte aus dem Zusammen-
wirken einzelner Medien erwachsen konnen. Es gilt zu analysieren, wie be-
stimmte Lerngegenstidnde durch verschiedene Varianten medialer Représen-
tation dargeboten werden konnen. Dabei geht es dann nicht mehr darum, die
Uberlegenheit bestimmter Medien nachzuweisen, sondern um die Effekti-
vierung von Lernprozessen durch sinnvolle, auch wahlfrei einsetzbare Me-
dienkombinationen.

Medien und ihre Funktion im Lehr-Lernprozess

Wie Weidenmann zeigt, beeinflusst weniger das Mediensystem das Lernen
als das gewihlte Symbolsystem, das mehr oder weniger gut geeignet ist, be-
stimmte Lerngegenstinde zu reprisentieren (Weidenmann 1997). So eignet
sich etwa das visuelle Symbolsystem besonders gut zur Veranschaulichung
zeitlicher Prozesse. Ob diese Visualisierung durch Einzelbildfolgen, durch
Computeranimationen oder per Videoaufzeichnung pridsentiert wird, hat
demgegeniiber gerade keine nachweisbare Auswirkung auf den Lernerfolg.
Somit ist es nach dem heutigen Erkenntnisstand auch nicht moglich, prinzi-
pielle Aussagen iiber die “Lernwirkungen von Multimedia” zu machen. Ha-
sebrook kommt nach einem kritischen Vergleich verschiedener Studien zu
dem Ergebnis, dass “Multimediasysteme iiber Potentiale zur Verbesserung
der Lernleistung verfiigen”, jedoch “die iiberwiegende Mehrzahl der heute
im Einsatz befindlichen nur wenig oder keine positive Auswirkung auf die
Lernleistung” habe (Hasebrook 1995, S. 100).

Im Folgenden sollen Forschungsergebnisse zu den Funktionen von Medien
im Lehr-Lernprozess und zu den Potenzialen verschiedener Medien detail-
lierter dargestellt werden.

Um die Potenziale und Unterschiede verschiedener Medien auszuloten, miis-
sen wir untersuchen, welche Rolle und Funktion im Lehr-Lernprozess sie
tibernehmen konnen. Zumeist werden den Medien drei Funktionen zugeord-
net (vgl. Kerres 2001, S. 94):

— Wissens(re)priasentation: Darstellung und Organisation von Wissen
— Wissensvermittlung: Steuerung und Regelung des Lernprozesses
— Wissenswerkzeug: Konstruktion und Kommunikation von Wissen
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Wissensreprdsentation

Die klassische Funktion von Medien besteht in der Informationsiibermitt-
lung von einem Sender zu einem Empfinger. Dies kann “als darstellende
bzw. realititsabbildende Funktion von Medien bezeichnet werden.” (Kerres
2001, S. 94) Lange wurden Medien hinsichtlich ithres Abstraktionsgrades in
reale, modellhafte, bildhafte und symbolische Pridsentationsformen unter-
teilt. Aus konstruktivistischer Sicht wird jedoch die Bedeutung der vermeint-
lichen Realitidtsndhe von Medien zunehmend in Frage gestellt. Entscheidend
istdann nicht mehr, ob Medien die Welt mehr oder weniger “gelungen” abbil-
den, sondern inwieweit sie den Lerner bei der Entwicklung von Vorstellun-
gen iliber die Welt unterstiitzen.

Dariiber hinaus fungieren Medien als Hilfsmittel zur Unterstiitzung der Wis-
sensorganisation. Sie helfen, Wissen so aufzubereiten, dass den Lernenden
das Verstehen und Behalten erleichtert wird. Dies geschieht durch Aussele-
gieren von Details, durch Hervorheben “wesentlicher” Bestandteile (in der
Terminologie der klassischen Erkenntnistheorie) und durch die Strukturie-
rung, die Gliederungen, Grafiken, Flussdiagramme und Schaubilder bieten
(Ballstaedt 1997). “Das kognitive System kann also durch Reduktion, Modi-
fikation und Transformation von Lerninhalten bei der Informationsverarbei-
tung unterstiitzt werden.” (Kerres 2001, S. 95) So wird dem Lerner die Aus-
wertung der prisentierten Inhalte, die fiir das Verstehen und Behalten not-
wendig ist, erleichtert.

Wissensvermittlung

Manche Medien konnen mit Lernprozessen so verzahnt werden, dass sie die-
se steuern oderregeln. So wird der Lernprozess beispielsweise durch die Pri-
sentation eines Films zeitlich gesteuert. Demgegeniiber hat ein Foto keinen
vergleichbaren systematischen Einfluss auf intendierte Lernprozesse. Bei
computergestiitzten Lernprogrammen dagegen kann wieder versucht wer-
den, “eine Regelung des Lernprozesses zu erreichen, bei der lernende Person
und Lehrinhalte in einem riickgekoppelten System verkniipft sind: Die Pri-
sentation von Lehrinhalten kann dann ... in Abhingigkeit des aktuellen Lern-
fortschritts erfolgen.” (Kerres 2001, S. 96)

Seit vielen Jahren beschiftigt sich die mediendidaktische Forschung mit der
Entwicklung solcher interaktiver Anwendungen. Die bisherigen Ergebnisse
zeigen, dass Systeme, die eine starke Regelung des Lernprozesses durch die
Diagnose des Lernfortschritts anstreben, von den Lernern nur in geringem
MaBle akzeptiert werden. GroBle Akzeptanz erfahren hingegen hypermedial
strukturierte Lernumgebungen, die eine stirkere Selbststeuerung der Lerner
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zulassen und bestimmte Lernaktivitdten anregen, indem sie beispielsweise
audiovisuelle Informationen oder projektorientierte Arbeitsaufgaben ein-
binden.

Wissenswerkzeuge

Alle Medien und Informationstechnologien konnen als Werkzeuge zur Erar-
beitung, Sammlung, Aufbereitung und Kommunikation von Wissen einge-
setzt werden. Sowohl Einzelmedien als auch multimediale Lernumgebungen
konnen von Lehrenden und Lernenden genutzt werden, um Sprache, Tone,
Texte, Fotos, Grafiken oder Filme zu erzeugen, aufzuzeichnen und zu bear-
beiten. Eine spezielle didaktische Aufbereitung des Werkzeugs ist in der Re-
gel nicht erforderlich. Allerdings miissen die Lernaufgaben spezifiziert und
die Lernorganisation so arrangiert werden, dass die angestrebten Lernziele
erreichbar sind (Aufenanger 1998).

Die mediendidaktische Forschung konzentrierte sich lange Zeit auf konven-
tionelle computerbasierte Lernprogramme. Dabei wurde die Werkzeugfunk-
tion digitaler Medien in ihrer Bedeutung fiir Lehren und Lernen unterschitzt.
Sowohl bei der Erarbeitung als auch bei der Kommunikation und Publikation
mono- oder multimedialer Informationen konnen Netze als Werkzeug fiir in-
dividuelle oder kooperative Arbeitsphasen genutzt werden. “Sie unterstiit-
zen die interpersonelle Kommunikation, von der synchronen (zeitgleichen)
Kommunikation bis zur asynchronen (zeitversetzten) Kommunikation zwi-
schen Personen und Gruppen.” (Kerres 2001, S. 97) Wichtige Beurteilungs-
kriterien sind Zuverldssigkeit, Ergonomie und Selbsterkldrungsfihigkeit des
Wissenswerkzeugs.

3.6 Lernerautonomie — eine Annaherung

Der Begriff des autonomen Lernens wird in der Literatur sehr unterschied-
lich verwendet. Die begriffliche Unschirfe ldsst sich darauf zuriickfiihren,
dass letztlich jede Form des Lernens Elemente der Selbst- und Fremdsteue-
rung enthdlt. Um das Definitions-Dilemma zu 16sen, miissen daher Eckda-
ten formuliert werden, die den Begriff ndher eingrenzen. Sinnvoll scheint
die Bewertung von Lernumgebungen zwischen den Polen “traditionelle
Lernarrangements” (im schulischen Bereich bekannt als “Paukschule”)
und “autodidaktische Lernformen”, die eine Extremform bewussten, selbst
gesteuerten Lernens bezeichnen. Zur Verortung von Lernarrangements
zwischen diesen beiden Polen haben sich folgende Kategorien als niitzlich
erwiesen:
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Tabelle 3
Dimensionen von Lernerautonomie. Nach: BMBF 1998, S. 12

Autodidaktisches Pole Fremdgesteuertes Lernen
Lernen < >
Lernerzentrierung Orientierung Lehrerzentrierung

des Lerngeschehens
Agierender Lerner Aktivitdatsgrad der Lernenden  Konsumierender Lerner
Flexible Lernzeiten Zeitliche Flexibilitit Gebundene Lernzeiten

der Lernenden

Variable Lernorte Réaumliche Flexibilitit Feste Lernorte
der Lernenden

Lernzielautonomie Entscheidungsfreiheit iiber Vorgegebene Lernziele
Lernziele

Frei wéhlbare Entscheidungsfreiheit iiber Vorgegebene Lerninhalte

Lerninhalte Lerninhalte

Selbstkontrolle Uberpriifung des Lernerfolgs ~ Fremdkontrolle

Erpenbeck weist darauf hin, dass der Ubergang von der traditionellen berufli-
chen Weiterbildung zur Kompetenzentwicklung eine genauere Bestimmung
der Begriffe selbst gesteuertes und selbst organisiertes Lernen erforderlich
macht (Erpenbeck 1997). Beide Begriffe werden oft fast synonym nebenein-
ander gesetzt, obwohl sie beide ganz unterschiedliche Sichtweisen beinhal-
ten: Der Begriff Steuerung macht nur dann Sinn, wenn ein Lerner auf ein fest-
gelegtes Ziel hin dirigiert wird. “Selbstgesteuertist Lernen dann, wenn Lern-
ziele, Operation/Strategien, Kontrollprozesse und ihre Offenheit teilweise
oder vollstindig vom lernenden System selbst bestimmt werden.” (Erpen-
beck 1997, S.310) Demgegeniiber richtet der Begriff der Selbstorganisation
den Blick auf die innere Disposition des Lerners und auf seine Beziehungen
zur Umgebung. Da jedem Lerner eine Vielzahl von Handlungsmoglichkei-
ten, die fremdgesteuert oder selbstgesetzt sein konnen, zur Verfiigung ste-
hen, sind auch Strategien und Kontrollprozesse kaum festzulegen. Soll selbst
organisiertes Lernen unterstiitzt werden, muss der Lerner die Moglichkeit er-
halten, Lernziele, Operationen, Strategien und Kontrollprozesse zu bestim-
men. Es gehtnicht mehr nur um die Freiheitsgrade, die innerhalb vordefinier-
ter Lernszenarien angeboten werden.

Didaktische Elemente

(1) Interaktivitdtsgrad. Im Zusammenhang mit selbst organisiertem Ler-
nen muss der Begriff Interaktivitit eine konkretere Bestimmung erfahren.
Er referiert auf jene Eigenschaften von Software, die dem Benutzer eine
Reihe von Eingriffs- und Steuerungsmoglichkeiten eroffnen. Der Begriff
des interaktiven Mediums verweist damit zunéichst auf die technische Ei-
genschaft eines Gerits, wahlfreien Zugang auf mediale Informationen zu

38



ermoglichen (vgl. Kerres 1997, S. 33). Bei der Rezeption des Mediums ent-
wickelt der Benutzer ein kognitives Schema, z. B. iiber die logisch-tempo-
rale Struktur der priasentierten Informationen. Deckt sich dieses kognitive
Schema bei einem linearen Medium (Video, Buch) noch mit der physikali-
schen Organisation der Information auf dem Speichermedium, so wird der
Zusammenhang von physikalischer Speicherorganisation und mentaler Re-
pridsentation bei einem interaktiven Medium aufgebrochen. Clark und
Craig kritisieren einen an den medientechnischen Merkmalen orientierten
Begriff der Interaktivitit, denn interaktive Medien konnen nicht-interaktiv
programmiert oder genutzt werden (Clark/Craig 1992). Es muss daher
strikt zwischen der technischen Definition eines interaktiven Mediums und
interaktivem Nutzungsverhalten unterschieden werden. Obwohl es keine
genaue Definition des Begriffs Interaktivitédt gibt, scheint es moglich, fiir
Lernprogramme bestimmte Stufen der Interaktion zu unterscheiden. In der
Mehrzahl der Ubungsprogramme oder tutoriellen Systeme griindet die In-
teraktion auf behavioristischen Mustern, d. h. der Lernprozess ist system-
gesteuert. Die Lernenden werden vom System zu bestimmten Aktionen
bzw. Eingaben aufgefordert. Nachdem diese Eingaben vom System bewer-
tet worden sind, erfolgt eine korrektive oder motivierende Riickmeldung
(Hron/Mandl/Tergan 1992). “Ein nur geringes Mal} an Interaktivitét ist bei
so genannten impliziten (covert) Interaktionen eines Lernenden durch rein
passives Rezipieren, Lesen, Zuhoren und Anschauen von Lernstoffen in ei-
ner vom Programmautor festgelegten Reithenfolge zu verzeichnen.” (Haack
1997, S. 153) Wihrend man lange Zeit versuchte, die Interaktivitit von
Lehr-Lernmedien alleine durch verbesserte Systementscheidungen zu er-
hohen, werden “nunmehr verstirkt Benutzerentscheidungen in einem sol-
chen Interaktionsraum diskutiert.” (Issing 1997, S. 33) Zunehmende Inter-
aktivitdtldsstsich z. B. durch die Implementierung folgender Merkmale er-
zielen (Haack 1997, Strzebkowski 1997):

— Speichern, Offnen von Dateien, Einstellungen vornehmen;

— Zugreifen auf bestimmte Informationen, Auswihlen, Umblittern;

— Multiple-Choice-Antwortmdoglichkeiten;

— Aktivierung von Zusatzinformationen;

— Freier Eintrag komplexer Antworten mit intelligentem tutoriellem
Feedback.

Lerner-System-Interaktionen in konstruktivistisch orientierten multimedi-
alen und hypermedialen Lernumgebungen beziehen sich vor allem auf Hand-
lungsmoglichkeiten des Lernenden im konstruktiven Umgang mit Informa-
tionen oder einem freien Zugriff des Lerners auf Daten, die zur Unterstiit-
zung offener Lernformen von dem System zur Verfiigung gestellt werden
(vgl. Tergan 2000, S. 146).
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(2) Aktivitdtsgrad des Lerners. Lernprogramme, die sich durch einen hohen
Aktivitidtsgrad der Lernenden auszeichnen, bieten diesen die Moglichkeit,
sich Lerninhalte eigenstindig zu erarbeiten. Oft konnen sie den Verlauf der
Lernsequenzen mitgestalten. Weitere Indikatoren fiir einen hohen Aktivi-
titsgrad sind Projektarbeit, Praxisphasen und die Moglichkeit der Kommuni-
kation zwischen den Lernenden (vgl. BMBF 1998, S. 34 f.). Demgegeniiber
weisen Lernprogramme mit einem niedrigen Aktivitdtsgrad des Lerners die-
sem eine eher konsumierende Funktion zu: Er rezipiert, hort iiberwiegend zu
oder liest Texte, und dem Abfragen von Wissen kommt eine entscheidende
Bedeutung zu.

(3) Adaptivitit vs. Adaptierbarkeit. Die Benutzer interaktiver, multimedi-
aler Lernprogramme unterscheiden sich hinsichtlich der Unterstiitzung, die
sie bendtigen, um intendierte Lernziele erfolgreich und mit vertretbarem
Aufwand erreichen zu konnen. Experten und Novizen markieren die End-
punkte auf der Skala der Unterstiitzungsbedarfe (vgl. Leutner 1997, S. 139).
Ein hohes MaB} an selbst gesteuertem Lernen stellt den einen Extremfall dar.
Fiir die Lerner wiirde es ausreichen, sie mit vollstdndig neuen, komplexen Si-
tuationen zu konfrontieren, woraufhin sie dann die individuelle Sequenz ad-
dquater Lern- oder Entwicklungsziele ebenso selbststindig festlegen wie
Mafnahmen, die den Transfer des Gelernten betreffen. Fiir den anderen Ex-
tremfall, den gédnzlich unselbststandigen Lerner, wire es erforderlich, Lern-
schritte, Lernziele und Anwendungsmoglichkeiten als externes Unterstiit-
zungsangebot bereitzustellen. Bei der Entwicklung von Lehr- und Informa-
tionssystemen muss daher ein wesentliches Ziel darin bestehen, die Lerner-
freundlichkeit durch angemessene Systemanpassungen (Adaptionen) zu rea-
lisieren. Es gilt eine optimale Passung zwischen dem (intern) gegebenen Un-
terstiitzungsbedarf der Lerner und dem (extern) in der Lehr-Lern-Situation
zur Verfiigung gestellten Unterstiitzungsangebot herzustellen (Leutner
1997,S.141). Die Adaptivitdt multimedialer Lehr- und Informationssysteme
liegt in der Fahigkeit eines Programms, den Unterstiitzungsbedarf der Ler-
nenden zu diagnostizieren und das Ergebnis der Diagnose in geeignete ange-
passte Instruktion umzusetzen. Ein Lernprogramm ist adaptiv, wenn “es sich
selbstindig an veridnderte Bedingungen anzupassen vermag” (Leutner 1997,
S. 143). Hohe Adaptivitit eines Programms kann mit einer (erwiinschten) ho-
hen Lerneraktivitdt konfligieren. Im Gegensatz dazu geht es, wenn von
Adaptierbarkeit multimedialer Lernsysteme die Rede ist, um die Frage, in-
wieweit ein System auf der Grundlage einer vorgenommenen Diagnose
durch duBere Eingriffe so eingestellt werden kann, dass es dem Bedarf des
Lernenden entspricht. Von Adaptierbarkeit spricht man, wenn ein Lernpro-
gramm durch “externe Eingriffe an veridnderte Bedingungen angepasst wer-
den kann.” (Leutner 1997, S. 142) Metaanalysen haben gezeigt, dass von ei-
nem Lernsystem, in dem eine adaptiv gestaltete Lehrfunktion implementiert
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ist, gegeniiber dem gleichen System ohne diese Lehrfunktion ein deutlich ho-
herer Lernerfolg zu erwarten ist (Leutner 1992). Bei der Entwicklung und
beim Einsatz multimedialer Lehr- und Informationssysteme sollten daher in-
struktionspsychologische Konzepte wie das der Adaptivitdat und Adaptier-
barkeit beriicksichtigt werden.

(4) Selbstkontrolle vs. Fremdkontrolle. Lernprogramme, die selbst gesteu-
ertes Lernen unterstiitzen und fordern wollen, setzen nicht nur die Aktivitit
des Lerners voraus, sondern legen auch Kontrolle und Steuerung in seine
Hinde. In situierten Ansédtzen wurden Lernerfolgskontrollen lange Zeit in
Frage gestellt, da beim computergestiitzten Lernen mittels CBT lediglich
eine automatisierte Riickmeldung erfolgen kann. Durch diese wird in der Re-
gel nur die Aneignung von Wissen iiberpriift und bestitigt. Die aktuelle Lite-
ratur sieht in Lernerfolgskontrollen jedoch eine Unterstiitzung des Lernen-
den, sofern denn die fremdgesteuerte, rigide Form des Frage-Ant-
wort-Schemas durchbrochen wird (vgl. Kerres 2001, S. 206). Lernarrange-
ments konnen danach unterschieden werden, welche Moglichkeiten zur
Uberpriifung des Lernerfolgs sie anbieten (vgl. dazu auch oben unter 3.4
Lernerfolgskontrollen: Aufgabentypen und Aufgabenziele). Einen Orientie-
rungsrahmen fiir die Profilierung der Programme stellen Indikatoren fiir
Selbstkontrolle bzw. Fremdkontrolle zur Verfiigung (vgl. BMBF 1998,
S.35f.). InLernprogrammen, die Moglichkeiten der selbst gesteuerten Uber-
priifung des Lernerfolgs bereitstellen, kann der Lernende seine Lernfort-
schritte eigenverantwortlich beurteilen. Tests oder Aufgaben zur Selbstkon-
trolle stehen zur Verfiigung. Fremdgesteuerte Lernzielkontrolle liegt dann
vor, wenn die zu bearbeitenden Aufgaben ebenso vorbestimmt sind wie ihre
Losungen. Lernerfolgskontrollen, die die Selbstorganisation des Lerners
fordern, zeichnen sich dadurch aus, dass sie

als Angebot zur Selbstkontrolle verwendet werden konnen und nicht

automatisch an bestimmten Stellen der Anwendung eingefiigt sind,

— keinen verpflichtenden Charakter haben,

— einen diagnostischen Wert haben, der den Lernenden auch transparent
gemacht wird und

— bei Fehlern eine Wiederholung der Inhalte anbieten, diese jedoch nicht

automatisch laden.
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4 Lernsoftware und Kompetenzentwicklung

Der zentrale Stellenwert, den selbst organisiertes Lernen und informelle Lern-
formen bei der Entstehung von Kompetenzen einnehmen, bezeichnet die ent-
scheidende Schnittstelle des Kompetenz-Konzepts zum Lernen mit Neuen
Medien. Diese gewinnen vor allem deshalb an Bedeutung, weil sie sich als si-
tuativ anschmiegsame Hilfsmittel eines Lernens empfehlen, das in enger An-
bindung an Arbeitsanforderungen und -kontexte stattfindet, und weil sie ins-
besondere ein Switching zwischen implizitem und explizitem Lernen ermogli-
chen: Kompetenzentwicklung geschieht zunédchst in Auseinandersetzung mit
Arbeitserfordernissen, sozialer Umgebung und Arbeitsmitteln und kommt als
solche meist iiberhaupt erst in metareflexiver Perspektive in den Blick. Die
Konfrontation mit Neuem, fiir das sich nicht in Prozessen spontaner Assimila-
tion und/oder Akkomodation (im Sinne Piagets) praktikable Handlungskon-
zepte aufbauen lassen, wird vom Akteur als “Krisensituation” erfahren, die
den Ubergang zu explizitem Lernen erforderlich macht. “Krise” bezeichnet
dabei nichts anderes als den Prozess des Aufbrechens von Routinen in der Er-
fahrung der Emergenz des Neuen — insofern einen integralen Bestandteil der
Normalitét individueller und gesellschaftlicher Praxis (vgl. dazu Oevermann
2001). Die soziale Anschlussfihigkeit dann zu nutzender Lernangebote hingt
wesentlich davon ab, inwieweit sie flieBende Ubergiinge zwischen explizitem
und implizitem Lernen ermoéglichen.

Die Entwicklungsdynamik der Arbeitsmittel weist in diese Richtung: Die Re-
chercheinstrumente des Internets erlauben es den “Wissensarbeitern” am mo-
dernen Biiroarbeitsplatz, auf die Informations- und Wissensressourcen im
weltweiten Datennetz zuzugreifen. Softwarenutzer arbeiten und lernen mit in-
tegrierten Hilfesystemen und Lernprogrammen, nehmen bei Bedienungspro-
blemen und zur Erweiterung von Medienkompetenzen Hotlines in Anspruch
und beteiligen sich an Newsgroups oder Diskussionsforen. Notiges Wissen
wird im individuellen Austausch mit Experten — per Telefon, E-Mail oder Chat
— beschafft. So verschwimmen in der professionellen Nutzung der Informa-
tions- und Kommunikationstechnologien (IuK) Arbeits- und Lernprozesse,
Informationsbeschaffung und Wissensaneignung. Das Switching zwischen
probabilistischem Sich-Zurechtfinden, beildufigem Nachschlagen situativ er-
forderlicher Informationen und dem Uberwechseln in selbst organisierte ex-
plizite Lernsituationen ist so bei der Nutzung von Anwendungssoftware — wie
in vielen anderen berufspraktischen Kontexten — lingst Realitiit.

Eine préstabilierte Harmonie ist freilich auch hier nicht zu haben — so als wi-
rendie Entwicklungsprobleme der Wissensgesellschaft durch den Selbstlauf
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der Fortentwicklung [uK-basierter Lern-Arbeitsmittel immer schon gelost.
Erst eine Mediengestaltung, die die skizzierten Herausforderungen bewusst
in sich aufnimmt, wird in der Lage sein, Wissensarbeitern die benotigten In-
strumente der Kompetenzentwicklung bereitzustellen.

Will man die Rolle verstehen, die elektronische Lernmedien am modernen
Arbeitsplatz zu spielen vermdgen, ist es hilfreich, von einem detaillierteren
Prozessmodell des “Hin- und Herschaltens” zwischen implizitem und expli-
zitem Lernen auszugehen (vgl. Abbildung 2).

Abbildung 2

Implizites und explizites Lernen

Dynamisches Gleichgewicht: explizite Lernprozesse
als Bewiltigungsstrategien im Umgang mit “Krisen”

Explizite Lernprozesse
fithren zu

£ Kompetenzentwicklung (Akkomodation)
‘ Kompetenzeinsatz (Assimilation)

Transfer: Bewiltigung der Krise

?‘;}\—//

Individuum Externe Bedingungen
Werte ) gestaltungsoffene Prozesse
Ziele Krise Verinderungen
Handlungsroutinen

Implizite Lernprozesse
durch

Kompetenzeinsatz (Assimilation)
Kompetenzentwicklung (Akkomodation)
e

\//

Individuelle Entwicklungsprozesse vollziehen sich vor dem Hintergrund

von Routinen, ohne die Handeln auch in einer sich dynamisch verindernden
Weltnicht moglich wire. Diese Routinenreiben sich immer wieder an der Er-
fahrung des Neuen in der beruflichen und sozialen Umwelt: Widerstiandige
Bedingungen werden von den Handlungssubjekten unter Riickgriff auf be-
reits entwickelte Kompetenzen spontan bearbeitet und dadurch handhabbar
gemacht. En passant kommt es so zur Erweiterung der genutzten Kompeten-
zen: Der Akteur wird neuer Handlungsmdglichkeiten inne und erféhrt deren
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vergroBerte Reichweite, in der zugleich auch immer ein Stiick Fortentwick-
lung der aktualisierten Kompetenz liegt. Erst wenn solche sozusagen unter
der Wahrnehmungsschwelle bleibenden Anpassungsprozesse nicht mehr
ausreichen, wird das naturwiichsige Wechselspiel von Routine und Krisensi-
tuation unterbrochen. Solche Situationen sind es, in denen sich der Ubergang
in Szenarien expliziten Lernens als rationale Strategie anbietet.

Aus dieser Verortung expliziter Lernprozesse im Rahmen professionellen,
kompetenzorientierten Handelns ergibt sich ihr prinzipiell instrumenteller
Charakter. Initialisiert durch Erfordernisse kompetenten Handelns und im
erwiinschten Lernerfolg auf dieses riickbezogen, stellen sich fiir explizite
Lernprozesse Erfordernisse der Struktur- und Prozessanalogie zu implizitem
Lernen im und durch das reale Handeln.

4.1 Neue Medien als Werkzeuge
kompetenzorientierten Lernens

An dieser Stelle wird das Lernen mit Neuen Medien kompetenzrelevant.
Nicht, weil der Kombination von Software und Vernetzung eine geheimnis-
volle Kraft beigelegt werden konnte, die der von Dozent und Seminarraum
iiberlegen wire; sondern deswegen, weil die Handhabung Neuer Medien fiir
explizites Lernen Analogien zum professionellen, selbst organisierten und
informellen Lernen in impliziten Prozessen abbildet — bzw. abbilden kann.

Perspektiven

Das souverine Umschalten zwischen Routine, implizitem und explizitem
Lernen stellt selber eine bedeutsame Basiskompetenz dar, die durch indivi-
duelle Entwicklungsprozesse erworben werden muss. Die Typologie der zu-
gehorigen Kompetenzdefizite bewegt sich im Spannungsfeld zwischen ober-
flachlichem “Diinnbrettbohren”, das bestehenden Entwicklungsbedarf iiber-
sieht, und zielloser Griibelei, die Routinen nicht nutzt (oder nicht hinrei-
chend entwickelt), weil sie im Sinne eines “Urmisstrauens” stets unabsehba-
re Probleme vermutet. Der erste bedeutende Kriterienbereich einer auf Kom-
petenzentwicklung fokussierenden Medienanalyse gruppiert sich daher um
das Aufzeigen anzustrebender Entwicklungsziele (Kriterienbereich Zielper-
spektive). Zu fragen ist in diesem Kontext, ob die Inhalte so dargestellt wer-
den, dass durchgehend Perspektiven der Erweiterung von Handlungsmog-
lichkeiten deutlich werden. Dies kann “kritisch” geschehen (defizitdre Rou-
tinen und Konzeptualisierungen werden erfahrbar gemacht) oder “positiv”
(Lernen an Modellen und Best Practice wird angeregt).
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Wenn expliziter Lernbedarf aus der Diagnose einer Krisensituation entsteht,
muss Lernsoftware die diesbeziigliche Diagnostik — positiv wie negativ —
stiitzen und gegebenenfalls Korrekturmoglichkeiten zur Verfiigung stellen.
Dieser Bedarf kann durch die Implementierung von Einstufungstests und
Lernerfolgskontrollen abgedeckt werden. Woran dabei gedacht ist, soll fol-
gendes Beispiel verdeutlichen:

Der Assistent des Einkaufsleiters in einem mittelstandischen Unternehmen
hat in einer Woche Verhandlungen in englischer Sprache zu fiihren. Er diag-
nostiziert eine “Krise”, weil er der Ansichtist, dass seine Englisch-Kenntnis-
se dafiir nicht ausreichen. Ein softwaregenerierter Einstufungstest in Gestalt
eines situierten Dialogs von native speakers kann in dieser Situation ein In-
strument darstellen, diese Selbstdiagnose zu bestédtigen, konkrete Liicken er-
fahrbar und damit rationell behebbar zu machen — oder auch die Krisendiag-
nose als unbegriindet zu verwerfen.

In analogem Sinn konnen Lernzielkontrollen zur realistischen Ermittlung ei-
nes noch oder nicht mehr vorhandenen weiterfiihrenden Lernbedarfs beitra-
gen. Die Qualitdt dieses Beitrags wird wesentlich von der Art und Realitéts-
gerechtigkeit der Aufgabenstellungen (ja/nein, multiple choice, freier Text,
komplexe Ubungen), des Feedbackprozesses (richtig/falsch, Losungshin-
weise, Analyse) und der damit verbundenen Kommunikationsformen (Ma-
schine, asynchron oder synchron verfiigbarer Teletutor) abhéngen.

Zugdnglichkeit (Accessibility)

Die Entscheidungshandlung, die der Einsatz von Lernsoftware im — krisen-
haften — Verlauf selbst organisierter Lernprozesse stets voraussetzt, kann ra-
tionell nur erfolgen, wenn ausreichend Informationen iiber zu erreichende
Lernziele bereits im Vorfeld des Produkteinsatzes zur Verfiigung stehen. Um
entscheiden zu konnen, ob ein bestimmtes Produkt das Werkzeug der Wahl
darstellt, benotigt der Lerner Informationen iiber potenzielle Zielgruppen,
angebotene Lernziele und weiterfiihrende lernimmanente wie praktische
Perspektiven. Werden diese Metadaten nicht, nur unzureichend oder in be-
schonigender Weise zur Verfiigung gestellt, so kann Lernsoftware schon im
Ausgangspunkt ihrem instrumentellen Charakter nur ungeniigend gerecht
werden (“Katze-im-Sack-Syndrom”).

Software in Form eines sequenziell ablaufenden, vom Lerner nicht oder
kaum beeinflussbaren Programms wird nur in Ausnahmefillen die erforder-
lichen Strukturanalogien zur konkreten, den aktuellen Lernbedarf evozie-
renden Krisensituation aufweisen. Dem Lerner sollte es daher moglich
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sein, die erwiinschten Analogien selbstorganisiert zu komponieren. Geeig-
nete Instrumente dafiir konnen durch modulare Konzeptionen mit hoher
Granularitidt zur Verfiigung gestellt werden. Die angebotenen Lernsequen-
zen liegenidealiter als (Wissens-)Bausteine vor, die vom Lerner seinem ak-
tuellen Bedarf entsprechend passgenau zusammengefiigt werden kdonnen
und somit eine Adaptierbarkeit sowohl des Lernziels als auch des Lernwe-
ges ermoglichen.

Die Bereitstellung hoch granularer, frei kombinierbarer Module wirft aller-
dings das Problem der Beliebigkeit auf, das als “Lost in Hyperspace” wohl-
bekanntist und kompetenzorientierte, zielgerichtete Lernprozesse konterka-
riert. Auch fiir gelibte Lerner wird daher eine Minimalstruktur hilfreich sein,
die fiir die einzelnen Bausteine relevante Vorgédnger und Nachfolger aus-
weistund/oder als guided tour das (nicht verpflichtende) Modell eines mogli-
chen Zugangs eroffnet.

Sozusagen als individuelles Gegenstiick zur guided tour kann eine Sitemap
dienen, die Orientierung bietet iiber die vom Lerner “gebuchten” und bereits
absolvierten Wissensbausteine. Weist diese Map auch Ergebnisse von Lern-
zielkontrollbausteinen aus, so verfiigt der Lerner iliber ein organisierendes
Instrument, das ihm nicht nur Resultate seines bisherigen Lernens préisent
macht, sondern auch Wiederholungen, Modifikationen und eine Neukompo-
sition des eingeschlagenen Lernweges ermoglicht (Logbuch, Lernwegproto-
koll).

Pluralitiit — Viability

Mit dem Kriterium des pluralen Charakters medialer Lernwerkzeuge wird
die Betonung nicht mehr auf sachliche, situationsbezogen differierende, son-
dern auf individuelle Aspekte gelegt. Die Merkmalsgruppe “Pluralitit — Via-
bility” nimmt Bezug auf den Umstand, dass kompetent handelnde Individuen
je schon iiber ein Set bewidhrter Methoden zur Krisenbewiltigung durch Ler-
nen verfiigen. Der Weg des Einsatzes Neuer Medien wird sich daher nur dann
als “begehbar” erweisen, wenn der Lerner dessen Verlauf weitgehend selbst
steuern und damit auf seine individuellen Erfahrungen und Konzepte abstim-
men kann. Dazu zéhlt in erster Linie die Moglichkeit, Lernziele, Lernper-
spektiven, Lernmethoden und Lernwege nicht nur — wie oben im Kontext der
“Zuginglichkeit” diskutiert —, auf die konkrete Krisensituation, sondern auf
bewihrte individuelle Lern-, Denk- und Arbeitsstile abzustimmen. Neue Me-
dien konnen diese Bedarfe durch adaptierbare multiple Codierungen und
Strukturierungen sowie durch Gelegenheiten zur Wahl zwischen verschiede-
nen Unterweisungsformen unterstiitzen.
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Sozialer Kontext (Social Connectivity)

Krisen, die explizite Lernprozesse induzieren, treten stets im Kontext vorge-
gebenen, vom Individuum nur bedingt autonom organisier- und steuerbaren
sozialen Handelns auf. Unter diesem Strukturaspekt betrachtet, weist Lernen
mit Neuen Medien wohl die kohédrenteste Analogie zu implizitem Lernen in
der Praxis auf. Neue Medien inkorporieren das Potenzial, die Differenz zwi-
schen implizitem und explizitem Lernen tendenziell als verschwindend er-
fahrbar zu machen (Switching). Das liegt nicht zuletzt daran, dass Neue Me-
dien in vielen lebenspraktischen — durchaus nicht nur berufsbezogenen —
Vorgingen bereits prasent und in individuelle Handlungsabldufe und -strate-
gien integriert sind. Man denke nur an Computerprogramme wie MS Word
oder MS Excel, die Schreibmaschine und Taschenrechner weitgehend ersetzt
haben, an Internetdienste wie WWW oder E-Mail, die individuelles Wissens-
management und passgenaue Kommunikationsformen zu einem allgemeinen
Erfordernis ebenso wie zu einer durchgesetzten Kulturtechnik haben werden
lassen.

Die Grenzen zwischen implizitem und explizitem Lernen verschwimmen zu-
dem in verschiedenen Varianten von Online-Hilfeprogrammen, die explizite
Hilfen unmittelbar aus dem arbeitspraktischen Prozess aufrufbar und — um-
gekehrt — erzielte Lernresultate direkt in diesen integrierbar machen. Swit-
ching, das zeit- und bedarfsnahe Umschalten zwischen expliziten und impli-
ziten Lernprozessen, kann durch eine Reihe medialer Merkmale unterstiitzt
werden. Hierfiir bildet die technische, programmbezogene und rechtliche
Portabilitit, die einen zeitlich und raumlich flexiblen, insbesondere arbeits-
platznahen Einsatz der Lernsoftware ermoglicht, einen relevanten Merk-
malskomplex.

— Technische Portabilitdt: Dazu zidhlen allgemeine Hard- und Software-
anforderungen sowie die Frage, ob temporir oder permanent eine Inter-
net-Verbindung erforderlich ist.

— Programmbezogene Portabilitit kann zum einen durch die zeitliche
und rdumliche Erhaltung der Lernwegskontinuitét gefordert bzw. liber-
haupt erst ermoglicht werden. Individuelle Lernplidne und bereits
durchlaufene Lernschritte (Lernwegsprotokolle) konnen gespeichert
werden und stehen beim ndchsten Programmaufruf wieder zur Verfii-
gung (zeitliche Kontinuitidt). Um die Kontinuitéit auch iiber verschiede-
ne Lernorte zu gewéihrleisten, miissen diese Metadaten zudem komfor-
tabel transportiert werden konnen (z. B. Diskette, Mail-Attachement,
Serverbasierung). Zum anderen entscheidet die auf die “kleinste sinn-
volle Lerneinheit” bezogene Granularitdt mit dariiber, in welchen so-
zialen Umgebungen und Situationen das Programm verwendet werden
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kann (“Minutenlernen”). Last but not least wire hier auch zu bedenken,
dass der Einsatz von Multimedia-Komponenten nicht mit jeder Lern-
umgebung vertrdglich ist. Das kann die Forderung begriinden, dass zu-
mindest Teile einer Software auch ohne Audio-Input/-Output sinnvoll
nutzbar sind.

— Rechtliche Portabilitdiit: Lizenzbestimmungen, auch in Verbindung mit
technischen Sicherheitsmaflnahmen (Dongle, geridteabhingige Serien-
nummer), konnen den Softwareeinsatz auf einen bestimmten Rechner
beschrianken. Rdaumliche Portabilitédtistin solchen Fillen jedenfalls nur
um den Preis eines zusitzlichen Ressourceneinsatzes zu verwirklichen
(Geld, Zeit, Know-how).

Weitere Merkmale betreffen den Datenschutz und Moglichkeiten der Zertifi-
zierung von Lernprozessen. Gerade fiir arbeitsplatznahes, berufsbezogenes
Lernen beinhalten beide Fragen eine erhebliche Brisanz. Ob individuelle
Lernziele, -wege und -erfolge fiir Kollegen, Mitarbeiter oder Vorgesetzte of-
fen liegen sollen oder nicht, ist letztlich natiirlich eine Frage der Unterneh-
mens- und Lernkultur, auch wenn im Sinne kompetenzorientierten, kommu-
nikativen Lernens in Teams Gruppenzuginge wohl in vielen Fillen zu beja-
hen wiren. Lernsoftware kann hier, etwa durch Passwortschutz, nur die Mo g-
lichkeit anbieten, vorhandener Skepsis entgegenzuwirken und eine dadurch
bedingte Hemmschwelle bei der Softwareanwendung zu senken.

4.2 Traditionelle und kompetenzanalytisch
orientierte Beschreibungskategorien

Vergleicht man die in Abschnitt 3 ausfiihrlich besprochenen Parametergrup-
pierungen mit den oben entwickelten kompetenzanalytisch relevanten Merk-
malen und Merkmalsgruppen, so ergibt sich folgendes Bild:

In der Summe sind bereits erarbeitete Beschreibungskriterien durchaus ge-
eignet, kompetenzanalytisch relevante Merkmale von Lernsoftware zu iden-
tifizieren. Die Lernsoftwareforschung und -evaluierung hat mittlerweile ei-
nen umfassenden Kanon differenzierter und differenzierender Merkmale er-
arbeitet (siehe etwa Schenkel/Tergan/Lottmann 2000, Schulmeister 1997,
Kerres 2001). Die Kategorisierung der Merkmale erfolgt jedoch weitgehend
produktzentriert, nicht lerner- und damit kompetenzorientiert, entlang den
geldufigen Parametern Unterweisungsform, Codierung, Strukturierung,
Kommunikation, denen jeweils eine Teilmenge als lernforderlich einge-
schitzter Merkmale zugeordnet wird. Aus diesem Kategorierahmen fallen —
zumindest tendenziell — die Parameter Lernerautonomie und Aufgabenstel-
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lung/Lernzielkontrolle heraus: Sie weisen bereits Affinititen zu einem am
Lerner orientierten Beschreibungsmodell auf.

Um die vorhandene Fiille von Beschreibungsmerkmalen fiir kompetenzana-
lytische Fragestellungen zugédnglich und fruchtbar zu machen, war daher die
Entwicklung eines Rasters erforderlich, das es gestattet, Eigenschaften von
Lernsoftware in die Perspektiven eines Werkzeugs kompetenzorientierten
Lernens zu transformieren. Zentrales Ziel war es, ein Evaluationsinstrument
fiir den betrieblichen Einsatz von Lernsoftware bereitzustellen. Evaluie-
rungsmethoden, deren Durchfiihrungskosten den Beschaffungspreis der in
Erwidgung gezogenen Lernsoftware mitunter iibersteigen, konnen kaum als
das Mittel der Wahl gelten, die Verwendung von Neuen Medien in kompe-
tenzorientierten (betrieblichen) Lernprozessen zu fordern. Effizienz- und
Effektivititskriterien waren daher im Sinne eines schlanken, praxistaugli-
chen Instruments zu harmonisieren.

Kompetenzanalytisches Beschreibungsraster (KABRA)

Um ein sowohl effizientes als auch effektives Raster zur Beschreibung kom-
petenzorientierter Lernmedien zu entwickeln, wurden in einem ersten Schritt
Beschreibungsmerkmale gemil ihrer “traditionellen” Orientierung in die
Form eines Bewertungsrasters transformiert. Ergdanzend wurden kompetenz-
analytisch relevante Merkmale in das Raster aufgenommen.

Im zweiten Schritt wurde dieses Raster auf zwei Lernsoftware-Produkte an-
gewandt und im Anschluss daran, in einem dritten Schritt, einer Rekomposi-
tion unterzogen. Beim Einsatz des Rasters wurde deutlich, dass die getrennte
Abfrage von traditionellen und als kompetenzanalytisch relevant klassifi-
zierten Merkmalen zu Redundanzen fiihrt und damit die Auswertung der In-
formationen erschwert. In der iiberarbeiteten Fassung wurden daher die kom-
petenzanalytisch bedeutsamen Merkmale in die oben explizierten Gruppie-
rungen kategorisiert und das Raster insgesamt gestrafft.

Zusitzlich zu dem nun durchgingig kompetenzorientierten Schema verwen-
det das KABRA zwei erginzende Teilraster. Das eine (“Motivatio-
nal-emotionale Komponenten”) integriert den von Astleitner (2000) entwi-
ckelten FEASP-Ansatz. Das zweite (“Grade der Lernerautonomie”) beruht
auf dem oben zitierten Ansatz der Konzertierten Aktion Weiterbildung
(BMBF 1998) zur Evaluierung von Lernarrangements.
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Stammblatt

Evaluierungs-1D

Produkt

Domaine

Trigermedium

Hersteller
Firma
Anschrift
Telefon
Fax
E-Mail
Webadresse

Ansprechpartner

Offenlegung von Perspektiven

Felder des Kompetenzerwerbs
Fachkompetenz
Methodische Kompetenz
Soziale Kompetenz
Personale Kompetenz
Handlungskompetenz

Benennung von
Zielgruppen
Lernzielen
Lernwegen
weiterfiihrenden Lernperspektiven
Praxisperspektiven

Einstufungstests

Aufgabentypen
Ja/Nein
Multiple Choice
Liickentext
Natiirlichsprachige Eingabe
Simulation
Sonstige

Lernerfolgskontrollen
durch Programm
durch Tutor

unspezifisch positiv/negativ
Positivliste

Musterlosung (Good Practice)
Antwortanalyse
Simulationsergebnis

Sonstige

ooy Ul Doodod Joodod ooodod
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Mogliche Reaktionen des Lerners auf Feedback
Wiederholen/Uberspringen
Zusitzliche Lerneinheiten
Adaptierung des Lernwegs
Externe Informationen

Sonstige

Uooodd

Zuginglichkeit (Accessibility)

Zuganglichkeit von Metadaten durch
Herstellerangaben
Demo-/Testversion

Anpassung Lernziel
Adaptivitdt durch Programm
Externe Adaptierbarkeit (Tutor)
Adaptierbarkeit durch Lerner

Anpassung Lernweg
Adaptivitit durch Programm
Externe Adaptierbarkeit (Tutor)
Adaptierbarkeit durch Lerner

Modularitdt/Strukturierung
Freie Kombinierbarkeit von Modulen
guided tour (Standardwege)
Strukturierungshilfen

Lernwegprotokoll iiber
gewihlten Lernweg
absolvierten Lernweg
Erfolgsprotokoll

oD UUdoD jJod oo jgd

Pluralitat (Viability)

Unterweisungsformen
Drill and Practice
Experiment
Modellbildung
Planspiel
Situierung
Rollenspiel
Anmerkung

Wechsel zwischen Unterweisungsformen
programmiert
individuell anpassbar

Strukturierung vorwiegend
sequenziell
hypermedial

Anmerkung

oD U0 |[Uododod
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Codierungen
Text
Grafik statisch
Grafik animiert
Foto
Videosequenz
Ton

Uoooood

Sozialer Kontext (Social Connectivity)

Technische Portabilitét

siehe Technisches Datenblatt

Programm-Portabilitit
Granularitit (minimale Lernzeit)
Zeitliche Kontinuitit des Lernwegprotokolls
Rédumliche Kontinuitdt des Lernwegprotokolls
Multimedia adaptierbar

Rechtliche Portabilitét

Restriktionen

Kommunikation
E-Mail
Forum
Chat
Sonstige

Zertifizierung

Datenschutz

Uooodo |0 jodd

Grade der Lernerautonomie

Autonomie

Ausprigung

Heteronomie

Lernerzentrierung

Lernprozess

QOO aaa

Programmzentrierung

Agierender Lerner

Lerneraktivitit

QOO aaa

Konsumierender Lerner

Beliebige Lernzeiten

Zeitliche Flexibilitat

QOO aaa

Vorgegebene Lernzeiten

Lernort variabel

Riaumliche Mobilitat

QOO aaa

Lernort fest

QOO aaa

Autonom bestimmbar Lernziele Vorgegeben
aaaaaan

Frei wéhlbar Lerninhalte Vorgegeben
aaaaaan

Selbstkontrolle Lernerfolgskontrolle Fremdkontrolle
aaaaaan

Frei kombinierbar Sinnesmodalitdten Starre Kombination

QOO aaaa

Variabel Symbolische Prisentation Festgelegt
gagoaaad
Einstufung durch Lerner Vorkenntnisse Einstufung

durch Programm
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Motivational-emotionale Komponenten

Angst (negativ)
Sicherung von Erfolg
Fehlerakzeptanz als Lernchance
Situationsentspannung
Positiv-kritisches Denken

pooogd

Neid (negativ)
Individuelle und kriteriale Erfolgsvergleiche
Transparente Leistungsbewertung
Anregung von Echt- und Offenheit
Privilegienvermeidung

pooogd

Arger (negativ)
Stimulieren von Argerkontrolle
Aufzeigen flexibler Sichtweisen
Ermoglichung konstruktiven Argerausdrucks
Vermeidung von Gewaltakzeptanz

pooogd

Sympathie (positiv)
Beziehungsintensivierung
Sensitive Interaktionen
Kooperative Lernstrukturen
Moglichkeiten fiir Hilfe

Uood

Vergniigen (positiv)
Erhohung des Wohlbefindens
Offene Lernumgebung
Elemente von Humor

Spieledhnliche Aktivitdten

Uood

Technisches Datenblatt

Betriebssystem

Standard-Software
Spezielle Software (z. B. Plug-Ins)

Prozessor

Arbeitsspeicher

Speicherbedarf Festplatte

Bildschirmauflosung

DFU-Bandbreite

LAN-Verbindung

Internet-Verbindung
temporir
permanent

Audio
Input
Output

oo \od
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5 Der E-Learning-Markt heute

Es gibt kaum gesicherte Zahlen iiber die Nutzung von Lernsoftware.
CD-ROM-basierte Programme, die “iiber den Ladentisch” gehandelt wer-
den, sind eine unbekannte Grofle. Ebenso wenig wird derzeit die allgemeine
Nutzung von WBTs in periodischen Abfragen unter Internet-Usern (z. B. In-
ternet Professionell, GfK Online-Monitor) erfasst.

Besser dokumentiert ist der Einsatz von E-Learning in Unternehmen. Eine
von der KPMG Consulting in Auftrag gegebene Studie, in der Mitte 2001 604
Personalverantwortliche deutscher GroBunternehmen (Unternehmen mit
mehr als 1.000 Beschiftigten) befragt wurden (KPMG/MMB 2001), ergab,
dass rund zehn Prozent des Weiterbildungsbudgets fiir E-Learning einge-
setzt wurden (e-le@rning, S. 14 {.).

Beiden Themenbereichen, in denen E-Learning-Angebote zum Einsatz kom-
men, dominieren — erwartungsgemall — Fach- und Methodenkompetenzen,
hier wiederum liegt der IT-Bereich mit groBem Abstand in Fiihrung. Es ha-
ben aber durchaus auch personale und soziale Softskills (mit 18 bzw. 16
Nennprozenten) Eingang in die E-Learning-Landschaft gefunden. Die nied-
rigen Prozentsitze, die hier zu verzeichnen sind, harmonieren mit dem Be-
fund, dass in 82 Prozent der Unternehmen, die iiberhaupt E-Learning-Ver-
fahren anwenden, lediglich CBT-Programme eingesetzt werden, die in der
Regel keine integrierten Kommunikationskanile anbieten. Gerade fiir den
Erwerb sozialer und personaler Kompetenzen wird jedoch das Vorhanden-
sein geeigneter Kommunikationsstrukturen ein essentielles Erfordernis dar-
stellen.

Betrachtet man die Motive fiir den Einsatz von E-Learning, so stehen die Fak-
toren Zeit(ndhe) und Innovation im Vordergrund. Diese Nutzererwartungen
entsprechen weitgehend den Erwidgungen, die in der wissenschaftlichen Li-
teratur zu neuen Lernmedien anzutreffen sind.

Wenn die oft vollmundig versprochene Synthese von Effektivitit und Kos-
tenersparnis zur Effizienz des Lernens derzeit nur selten erreicht wird, mag
das seinen Grund zum einen in Versdumnissen bei der Ziel- und Folgepla-
nung haben. Zum anderen jedoch wird sich bei den Anbietern die Einsicht
durchzusetzen haben, dass angepriesene Kosteneinsparungen von bis zu 90
Prozent ihren Platz im Marketing zugunsten professioneller Lern- und Wei-
terbildungsberatung werden rdumen miissen. Die widrigenfalls drohende
Perspektive, dass die Nachfrager einem Jahrmarkt der leeren Versprechun-
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gen enttduscht den Riicken zuwenden, zeichnet sich in einigen Studien be-
reits ab.

Bei den am Markt angebotenen Produkten handelt es sich in der Regel um
massenfahige Standardlosungen. Teile der Inhalte konnen zwar in etlichen
Fillen an spezielle Kundenbediirfnisse adaptiert werden, ebenso kann der
Mix aus CBT, WBT und Priasenzterminen individualisiert werden. Dies dn-
dert jedoch nichts an der Tatsache, dass es sich bei diesen Produkten im We-
sentlichen immer noch um standardisierte Losungen handelt. Die erzielbaren
Unterschiede lassen sich im GroBen und Ganzen mit der Wahl zwischen ver-
schiedenen Modellen und Ausstattungsmerkmalen innerhalb einer Automar-
ke vergleichen.

Jenseits dieses Marktangebots existieren unternehmensspezifische Losun-
gen, die derzeit fast ausschlie8lich bei global agierenden Grounternehmen
zum Einsatz kommen. Dabei handelt es sich zumeist um kontinuierliche Pro-
dukt- und Mitarbeiterschulungen, die auf speziell adaptierten Lernplattfor-
men im Intra- oder Internet laufen (Beispiel Lufthansa), wobei auch Busi-
ness-TV-Szenarien zum Einsatz kommen konnen (Beispiel DaimlerChrys-
ler). Der Content dieser Produkte ist aus sachlichen wie rechtlichen Griinden
nicht verallgemeinerbar. Die hohen Entwicklungskosten rechtfertigen sich
erst durch eine entsprechend hohe Anzahl von Teilnehmern, so dass Indivi-
duallésungen fiir KMU kaum in Frage kommen werden.

Abbildung 3

Marktsegmentierung von Lernsoftware (Schema)

Unterweisungsform
z
Y

X

A
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Doméne
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Technische Plattform
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Zur Gliederung des Produktemarkts bieten sich die drei Unterscheidungskri-
terien “Unterweisungsform”, “Domine” und “technische Plattform™ an, so
dass die Marktsegmentierung schematisch in einem Wiirfelraster reprisen-
tiert werden kann (vgl. Abbildung 3, S. 55). Diese Marktsegmentierung ist
nicht deckungsgleich mit dem in unserem Projekt entwickelten Beschrei-
bungsraster fiir Lernsoftware. Sie dient lediglich einer ersten Klassifizie-
rung, so wie sich diese den Produktbeschreibungen der Anbieter entnehmen
ldsst. Mogliche Fiillwerte fiir die drei Dimensionen wéren z. B.:

— Unterweisungsform: Drill-and-Practice-Programm, Planspiel, Simula-
tion ...

— Domine: IT-Schulungen, BWL, Sprachen, Softskills, praktische Fer-
tigkeiten ...

— Technische Plattform: CBT, WBT, Blended Solutions ...

Die Vielfalt der auf dem Markt angebotenen Produktpalette macht es wahr-
scheinlich, dass sich mittlerweile fast jede Wiirfelzelle mit einem oder meh-
reren konkreten Produkten fiillen ldsst.

Unterweisungsform

Nach wie vor iiberwiegt Lernsoftware, die nach dem Prinzip von Drill and
Practice konzipiert ist. Dieses Angebotsverhalten ist auf Grund technischer,
finanzieller und didaktischer Faktoren durchaus nachvollziehbar, da die An-
forderungen und Aufwendungen in allen drei Bereichen bei Drill-and-Practi-
ce-Programmen vergleichsweise gering sind. Die technischen Erfordernisse
beschrinken sich im einfachsten Fall auf die Darstellung von Text und die
leicht zu automatisierende Auswertung von Multiple-Choice-Response. In un-
mittelbarem Konnex zur trivialen Technik sind die geringen Entwicklungs-
und Produktionskosten fiir solche Programme zu sehen. Der Kostengesichts-
punkt iiberlagert wohl auch die didaktische Konzeptionierung, da bei
Drill-and-Practice-Software in konventionellen Medien bereits vorliegende
Schulungsunterlagen mehr oder weniger problemlos iibernommen werden
konnen. Viele aktuelle Drill-and-Practice-Programme sind in grafisch anspre-
chend gestaltete oder auch animierte Oberflichen eingebettet, die die geringe
Variationsbreite dieser Unterweisungsform didaktisch-motivational anrei-
chern. Der Ubergang zur Simulationssoftware erweist sich dabei zunehmend
als flieBend.

Planspiele belegen nur ein kleines Marktsegment. Es handelt sich dabei auch
heute noch vorwiegend um Unternehmensplanspiele nach dem Muster des le-
genddren DOS-Programms “Jeansfabrik”, die in Varianten fiir Einsteiger,
Studenten und Fiihrungskrifte angeboten werden. Als Standard werden Hyb-
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ridlosungen bevorzugt, in denen ein netzwerkfihiges CBT von einem Trainer
moderiert wird. Einfiihrung und Auswertung erfolgen in Pridsenzphasen.
Webbasierte Planspiele setzen zumeist voraus, dass an den Teilnehmerkno-
ten kompetente User bzw. Trainer vorhanden sind. Sie kommen daher in der
Mehrzahl an Hochschulen zum Einsatz oder werden zu gehobenen Preisen
fiir Fiihrungskréfte angeboten. Insgesamt erscheint das Planspiel-Motiv, das
eine definierte komplexe Aufgabe durch Verdnderung einer skalierbaren An-
zahl von Parametern in Konkurrenzsituationen zu ldsen versucht, als von den
verfiigbaren Produkten nur unzureichend ausgereizt. Wiirde die vorherr-
schende Beschrinkung auf Faktorendispositionen im Rahmen unternehmeri-
scher Kalkiile iiberwunden, so konnte diese unter kompetenzanalytischen
Gesichtspunkten hochinteressante Unterweisungsform vermutlich eine gan-
ze Reihe von Segmenten des Nachfragermarkts bedienen. Die Entwicklung
von Planspielen stellt jedoch hohe Anforderungen an die analytische Durch-
dringung realer Prozesse, was entsprechende Kosten nach sich zieht. Eben-
falls hoch sind die Anforderungen an die (medien-)didaktische Kompetenz
der Entwickler, eine Prozessabbildung zu erreichen, die im Spannungsfeld
von Parameter-Realismus und Handhabbarkeit fiir den Lerner attraktiv ist.

Unter den Simulationen finden sich in groBer Zahl solche, die eher den priva-
ten als den berufsbezogenen Lernbedarf decken. Die Doménen Physik,
Astronomie und Botanik weisen z. B. ein reiches Angebot von Lernsoftware
fiir interessierte Laien auf, die meist einen Mix von Lernsequenzen, Anima-
tionen und simulierbaren Experimenten bietet. Auch zur Simulation gesell-
schaftlich-politischer Prozesse findet sich ein reichhaltiges Angebot, das al-
lerdings in der Mehrzahl der Produkte den spielerischen Charakter in den
Vordergrund stellt. Dazu zdhlen eine Reihe von teilweise sehr detailliert aus-
gearbeiteten Rollenspielen, die jedoch zu beinahe hundert Prozent im Fanta-
sy- und Sience-Fiction-Bereich angesiedelt sind. Diese Sphére birgt ein bis-
lang ungehobenes Potenzial an technischen und didaktischen Kenntnissen
und Software-Realisierungen, das auf die Entwicklung von ansprechender
und anspruchsvoller Lernsoftware enorm befruchtend wirken konnte. Eine
Weiterentwicklung dieser vom Ansatz her kompetenzorientierten Unterwei-
sungsform wiirde — dhnlich den Planspielen —in einem ersten Schritt die Ana-
lyse und Parametrisierung sozial und betrieblich relevanter Konstellationen
und Prozesse voraussetzen.

Ein weiterer Typus von Simulationen bildet globale Lenkungs- und Steue-
rungsprozesse ab und orientiert sich an den Referenzprodukten SimCity, Sim-
Worldusw. Der Anwender — Spieler? Lerner? — steht hier nicht wie in Rollen-
spielen im, sondern iiber dem Geschehen. Der spielerische Charakter iiber-
wiegt auch bei diesem Typ. Eine realitdtsnihere Implementierung liegt z. B.
bei Mobility vor, einem CBT-Programm, in dem Stadtentwicklung simuliert
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wird. Wir gehen hier auf dieses Projekt etwas nédher ein, da sich daran die
Synergiepotenziale des Spielebereichs, die in die Entwicklung hochwertiger
Lernsoftware eingebracht werden konnen, besonders deutlich aufzeigen las-
sen: Mobility ist ein sehr aufwéandig gestaltetes Produkt, an dem das BMBF,
DaimlerChrysler, die Verkehrsverbiinde Hohenheim und Gelsenkirchen so-
wie die Bauhaus University of Weimar mitgewirkt haben. Die Software si-
muliert die “Konstruktion” einer (GrofB3-)Stadt; zum Gelingen ist ein komple-
xes Faktoren-Geflecht zu beriicksichtigen: Wohnviertel, Einkaufszentren,
Fabriken; Griinanlagen, Parkplitze, Schulen, Amter; Wege fiir den 6ffentli-
chen und privaten Verkehr und weitere Faktoren bzw. Komponenten. “Die
MafBinahmen zur Beeinflussung des Verkehrs, die Raumplanung und die Um-
welteinwirkungen werden in diesem Spiel iiber Verfahren umgesetzt, die auf
den professionellen Modellen von Raum- und Verkehrsplanern basieren”
(Mobility 2000, Online-Handbuch, S. 1). Mobility will keine explizite Lern-
software sein, sondern stellt in der vorliegenden Form den spielerischen Cha-
rakter in den Vordergrund. Das Produkt scheint jedoch in hohem Malle geeig-
net, (auch berufsbezogene) Lernprozesse iiber komplexe kommunale Zusam-
menhédnge anzustoBen und zu fordern.

Einen speziellen Typus von Simulationen schlielich stellen Programme dar,
die auf den Erwerb praktischer, auch unmittelbar motorischer Kompetenzen
abzielen. Populdre Produkte wie der Flight Simulator von Microsoft errei-
chen eine beachtliche Realititsnihe, stellen jedoch bereits erhebliche Anfor-
derungen an die Hardwareausstattung (hohe Rechenleistung, spezielle Ein-
gabegerite). Diese Anforderungen erhohen sich fiir den professionellen Be-
reich drastisch und sind mittels Standard-PCs in den meisten Fillen nicht
mehr zu erreichen.

Domdne

Unser Marktiiberblick bezieht sich nur auf Dominen, die fiir die berufliche
bzw. betriebliche Aus- und Weiterbildung von Relevanz sind. Daneben exis-
tiert ein breitgefidcherter Markt fiir schulbezogene Lernsoftware und private
Lerninteressen bzw. Hobbys. Der Deutsche Lernsoftware-Server verzeich-
net derzeit rund 3.000 Produkte, die vorwiegend diesen Bereichen zuzuord-
nen sind.

IT-Schulungen sind die durch E-Learning mit Abstand am besten abgedeckte
Domaine. Lernsoftware zum Betriebssystem Windows und zu Office-Anwen-
dungen werden von zahlreichen Firmen angeboten. Als Unterweisungsform
dient zumeist eine Mischform aus Simulation und Drill and Practice, die {iber-
wiegend als CBT, zunehmend auch als WBT angeboten wird.
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Spezialisierte Schulungen werden von grolen Hard- und Softwareherstel-
lern (Sun, Oracle, IBM, Cisco, HP) angeboten. Hierbei handelt sich zumeist
um hochqualifizierende Expertenausbildungen mit Zertifizierungen, die ent-
sprechend ausgefeilte Unterweisungsformen aufweisen. In vielen Fillen
kommen Blended Solutions zum Einsatz, die Prasenzphasen mit klassischen
CBTs und kommunikationsorientierten WBTs verbinden. Ebenfalls gut be-
stiickt ist der Markt mit kaufménnischen bzw. betriebswirtschaftlichen Pro-
grammen (siehe z. B. e-le@rning, S. 16 ff.), die in den meisten Féllen in
Drill-and-Practice-Form, seltener als Planspiel angeboten werden. Von der
grolen Menge der angebotenen Sprachkurse heben sich Programme ab, die
webbasiert Moglichkeiten asynchroner und synchroner (miindlicher) Kom-
munikation mit native speakers zur Verfiigung stellen.

Nach wie vor spérlich vertreten ist Software, die auf den Erwerb personaler
und sozialer Kompetenzen zielt. Im Angebot finden sich Produkte zum Pro-
jekt- und Zeitmanagement, zur Prisentations- und Kommunikationstechnik
sowie “Personlichkeitstrainings”. Letztere reduzieren sich jedoch zumeist
auf allgemein gehaltene Tipps und Tricks nebst Multiple-Choice-Tests.

Technische Plattform
Auf CD-ROM ausgelieferte Programme ohne Kommunikationskomponen-
ten stellen noch immer den groBten Anteil an Lernsoftware. Das hat verschie-

dene Griinde:

einfache Produktionstechnik,

geringe oder keine Supportkosten fiir Hersteller und Distributoren,
— bewihrte Vertriebsform “iiber den Ladentisch”,

problemlose Einbindung von Audio- und Videokomponenten.

Zunehmend etablieren sich jedoch webbasierte Losungen fiir Unternehmens-
kunden und im Softskill-Bereich. Fiir Unternehmen werden attraktive Li-
zenzmodelle und ein zeitnaher und kostengiinstiger Update-Service wichtige
Anreize bilden, die vorliegenden Angebote wahrzunehmen. Hinzu treten Be-
sonderheiten des Erwerbs sozialer und personaler Kompetenzen, der ohne
ausreichende kommunikative Komponenten kaum zu erreichen sein diirfte.
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6 Evaluationsanalyse
und Forschungsperspektiven

Fiir unsere Evaluation im Forschungsprojekt wihlten wir ein Planspiel, eine
Simulation, zwei klassische CBTs und sechs WBTSs (aus den Domidnen BWL,
Sprache sowie jeweils zweimal IT und Softskills) aus. Wir orientierten uns da-
bei realitdtsnah an Marktinformationen, die auch einem potenziellen “Echt-
nutzer” bei sorgféltiger Recherche zugédnglich sind. Wortgutachten ergidnzten
in unserer Untersuchung die Anwendung des “Kompetenzanalytischen Be-
schreibungsrasters (KABRA)” auf die ausgewéhlten Software-Produkte.

Die Ergebnisse unserer Produktevaluationen fiihrten zu einer Differenzie-
rung, die — jenseits der Fokussierung auf Domine, Didaktik oder Technik —
Lernsoftware mit Blick auf ihre instrumentelle Funktion in Kompetenzent-
wicklungsprozessen beschreibt. Dass keines der evaluierten Lernangebote
fiir den instrumentellen Einsatz in Prozessen des Aufbaus von Handlungs-
kompetenzen strukturell ungeeignet scheint, bedeutet nicht, dass jedes Lern-
instrument fiir jeden Lerner, fiir jeden Lernbedarf und in jeder Lernsituation
Kompetenzerwerb in gleichem Mafle fordern konnte. Die Evaluierung mit
dem KABRA legt vielmehr den Schluss nahe, dass fiir jeden erforderlichen
bzw. intendierten konkreten kompetenzorientierten Lernprozess ein passge-
naues Instrument jeweils erst zu ermitteln ist.

— Keines der evaluierten Lernangebote erfiillt optimal sdmtliche kompe-
tenzanalytisch relevanten Beschreibungskriterien: Kompetenzorien-
tierte explizite Lernprozesse erweisen sich gegeniiber der Verabrei-
chung universell anwendbarer Erfolgsrezepte als sperrig.

— Unterhalb dieses systemisch bedingten Polylemmas hat die Evaluierung
jedoch manifest werden lassen, dass das Vorhandensein technischer
Maoglichkeiten deren Umsetzung und Einbindung in Lernkonzepte kei-
neswegs automatisch impliziert. Bei webbasierten Lernangeboten wurde
auffillig, dass gegebene Kommunikationsstrukturen und -formen nicht
oder nur mit suboptimalem Integrationsgrad genutzt werden.

— Aus der multidimensionalen Gewichtung der kompetenzanalytischen
Kriteriengruppen Perspektiven, Zugidnglichkeit, Pluralitdt und Sozia-
ler Kontext ldasst sich eine kompetenzbezogene Typologie von Lernme-
dien ableiten. Obwohl sich diese Typologie nicht als einfach handhab-
bare eindimensionale Skala darstellen ldsst, gibt sie dem betrieblichen
Praktiker, sei es in der Rolle des Lerners oder des Lernmittlers, ein In-
strument zur Hand, E-Learning-Produkte auf kompetenzanalytisch re-
levante Schwerpunkte hin zu analysieren und zu bewerten.
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Das KABRA selbst und die im Folgenden entwickelte Typologie bilden ei-
nen provisorischen Status ab, der offen ist fiir evolutiondre Weiterentwick-
lungen im betrieblichen Einsatz sowie im Rahmen kiinftiger Forschungs-
und Gestaltungsprojekte.

6.1 Bezug auf klassische Beschreibungsmerkmale
und Kompetenzfelder

Bezieht man — in einem ersten Schritt — das KABRA auf traditionelle Be-
schreibungsmerkmale wie Unterweisungsform, Strukturierung, Codierung,
Kommunikationsformen, so wird deutlich, dass die eingesetzten Beschrei-
bungsgruppen quer liegen zu traditionellen produkt-, technologie- und damit
kausalitdtsorientierten Schemata. Fast alle evaluierten Produkte entzogen
sich der eindeutigen Zuordnung zu einer bestimmten Lernform wie Drill and
Practice oder Rollenspiel. Noch wichtiger scheint der Umstand, dass auch
dem Vorliegen einer eindeutigen Klassifizierung erst dadurch kompetenz-
analytische Bedeutung zukommt, dass sie unter dem Gesichtspunkt ihrer
Teilfunktion fiir die Handhabbarkeit eines Gesamtwerkzeugs gefasst wird.
So wurde in einem Fall eine insgesamt kritische Bewertung gar nicht durch
die Lernform, sondern durch Mingel in der Perspektivenvermittlung und der
Social Connectivity bedingt.

Analog verhilt es sich mit den Alternativen zwischen sequenzieller und hy-
permedialer Strukturierung; hier konnte in keinem einzigen Fall eine eindeu-
tige Merkmalsausprigung festgestellt werden. Welche Auspridgung oder
Kombination von Ausprigungen als vorteilhaft angesehen werden kann, er-
schlieBt sich auch hier erst durch ihre Reflexion auf die Strukturen kompe-
tenzorientierter Lernprozesse. So konnen die beiden evaluierten Simulatio-
nen zwar als vorwiegend sequenziell strukturiert beschrieben werden, ihre
Adaptierbarkeit ist daher vergleichsweise gering. Dennoch erscheinen sie
als Instrumente fiir —in diesem Fall — vorrangig akkomodierende Lernprozes-
se geeignet, die den Lerner mit krisenhaften Situationen konfrontieren, die
ihrer inneren Logik gem@B zu bewiltigen sind.

Hinsichtlich der technischen Plattform (CD-ROM oder Webbasierung) des
Lernangebots stellt sich die Frage des Mehrwerts fiir den Lerner, der bei netz-
gestiitzten Anwendungen iiblicherweise in erweiterten Kommunikations-
moglichkeiten und einer leichteren Zugénglichkeit gesehen wird. Die Mehr-
zahl der evaluierten webbasierten Angebote wiesen jedoch keine oder nur
oberfldchlich in das Programm integrierte Kommunikationsmoglichkeiten
auf. Fehlen solche integrierten Kommunikationsstrukturen, kann statt der
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vermuteten zusdtzlichen Lernunterstiitzung sehr leicht ein gegenteiliger Ef-
fekt eintreten:

— Der Account, die Zugangsberechtigung zu webbasierten Lernangebo-
ten, ist oft teurer als der Kauf des entsprechenden Angebots in Form ei-
ner CD-ROM.

— Fiir die tatsdchlichen Lernzeiten im Rahmen eines Accounts fallen fiir
Online-Verbindungen zusétzliche Kosten an.

— Die Nutzung des Accounts ist, im Unterschied zum Ankauf einer
CD-ROM, zeitlich beschrinkt. Insbesondere bei Lernsoftware, die sich
(auch) als nachschlageorientiertes Cognitive Tool anwenden lésst,
wirkt sich dieser Umstand nachteilig aus.

Unter diesen Umstdnden liegt der — eigentlich paradoxe — Fall vor, dass Ac-
cessibility und Social Connectivity durch ein CBT in hoherem Mafle unter-
stiitzt werden als durch Netzbasierung des Lernangebots.

Entwickelt man diese Ansitze einer kompetenzorientierten Typologie — in
einem zweiten Schritt — weiter entlang der Differenzierung des Kompetenz-
biindels in die Bereiche Fachkompetenz, Methodenkompetenz, soziale und
personale Kompetenzen, ergibt sich folgendes Bild:

Software, die auf die Herstellung und Entwicklung von Fachkompetenzen ab-
zielt, entspricht am ehesten allen erarbeiteten Beschreibungsgruppen fiir kom-
petenzorientierte Lernmedien. Dies trifft insbesondere fiir die beiden evaluier-
ten Sprachkurse zu. Zwar tritt auch hier der Lerner aus seinem konkreten, im-
manenten Handlungs- und Lernzusammenhang heraus und in einen expliziten
Lernprozess ein. Der Lernprozess selbst weist allerdings eine hochgradige
Strukturanalogie mit realen Sprachhandlungen (Horen, Lesen, Sehen, Spre-
chen) auf. Das webbasierte Produkt verfiigt im direkten Vergleich mit der
Stand-alone-Losung iiber entscheidende Vorteile bei den kommunikativen
Komponenten, die ebenfalls auf eine fachliche Strukturanalogie zuriickzufiih-
ren sind: Sprache ist das Medium der Kommunikation. Insofern scheint in die-
ser speziellen Doméne die tutoriell unterstiitze Korrektur und Diskussion
miindlicher Spracheingaben — und insbesondere der Voice-Chat mit Tutoren
und Teilnehmern aus verschiedenen Lindern — auch durch elaborierte
CD-ROM-Losungen nicht ersetzbar zu sein.

Ein anderes Bild ergibt die Evaluierung webbasierter Programme zum Er-
werb von Fach- und Methodenkompetenzen im IT-Bereich. Sowohl ein an-
wenderorientierter WORD-Kurs als auch ein an Programmierer adressiertes
Lernangebot zur VBA-Programmierung verzichteten weitgehend auf kom-
munikative Komponenten. Anders als bei Sprachkursen scheint fiir den Er-
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werb von Fachkompetenzen im IT-Bereich die technische Plattform (CBT
oder WBT) keine oder nur eine marginale Rolle zu spielen. Dies mag damit zu
tun haben, dass auch die arbeitspraktische Betédtigung von IT-Kompetenzen
nur an Schnittstellen kommunikativ orientiert ist. Die fehlenden Kommuni-
kationskomponenten sind einem kompetenzorientierten Lernprozess in die-
ser Domine daher kaum abtriaglich, fiir einen wohldefinierten Lernbedarf
stellen beide Kurse flexibel handhabbare Werkzeuge bereit.

Betrachten wir nun Programme, die den Erwerb sozialer und personaler
Kompetenzen unterstiitzen wollen. Eine Strukturanalogie zu immanentem
Lernen im Prozess der Arbeit kann hier zwar abstrakt vermittelt, eventuell
auch situativ arrangiert werden, ist aber nur in Ausnahmefillen wirklich her-
stellbar. In der Evaluierung kristallisierten sich drei unterschiedliche Lo-
sungskonzeptionen fiir dieses Problem heraus:

— simulative Ansitze, die den expliziten Charakter des Lernprozesses be-
tonen, und zwar tendenziell zu Lasten von Accessibility, Viability und
Social Connectivity;

— Coaching-orientierte Ansitze, in denen die real zu bewiltigende Pro-
blem- oder Krisensituation in den Lernprozess einbezogen wird, ten-
denziell zu Lasten eines expliziten, auf Uberblick abzielenden Lernens;

— Cognitive-Tool-orientierte Ansitze, die rasch abrufbare Informationen
und im Arbeitsprozess direkt einsetzbare Instrumente zur Verfiigung
stellen, tendenziell zu Lasten eines perspektivischen, die Diagnose von
Krisensituationen unterstiitzenden Lernens.

Unabhiéngig von der im konkreten Produkt mehr oder weniger gelungenen
Implementierung ergeben sich damit aus kompetenzanalytischer Sicht fiir
alle drei Losungskonzeptionen sowohl “Vorteile” als auch “Nachteile”, die
im Spannungsbereich von impliziten, tendenziell assimilierenden und expli-
ziten, tendenziell akkomodierenden Momenten kompetenzorientierter Lern-
prozesse anzusiedeln sind. Fiir die weitere Anndherung an eine kompetenz-
orientierte Typologie ist es daher — in einem dritten Schritt — erforderlich,
Merkmale von Lernsoftware auf die kompetenzanalytischen Kriteriengrup-
pen selbst zu beziehen.

6.2 Reflexion auf kompetenzanalytische Kriteriengruppen
Die oben angefiihrten exemplarischen Beziige sollten deutlich machen, dass
Merkmale von Lernsoftware, abhingig vom Bezug auf verschiedene kompe-

tenzanalytische Kriteriengruppen, widerspriichliche Beitrige zur Handhab-
barkeit leisten konnen. So kann etwa eine hohe Granularitit, bezogen auf den
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sozialen Kontext, die Portabilitit des Lernmediums und mit ihm die des Ler-
nens fordern; betrachtet man dasselbe Merkmal im Licht der Kriteriengruppe
Perspektiven, so kann es sich als potenziell hinderlich fiir die Entwicklung
eines erforderlichen Uberblickswissens darstellen. Umgekehrt konnen Se-
quenzen eines Unternehmensplanspiels, die das Aufzeigen mittelfristiger
Entwicklungsperspektiven unterstiitzen, der Social Connectivity entgegen-
stehen und einen flexiblen und arbeitsplatznahen Einsatz des Lernmediums
massiv behindern.

Wegen dieser widerspriichlichen Rolle, die ein und dasselbe Merkmal im
Verhiltnis zu unterschiedlichen Kriteriengruppen aufweisen kann und in
vielen Fillen tatsdchlich aufweist, spielen fiir eine kompetenzanalytische
Typologie von Lernmedien die Gewichtungsunterschiede, die sich aus sol-
chen Divergenzen ergeben, die entscheidende Rolle. Die widerspriichlichen
Funktionen einzelner Merkmale indizieren, dass die wesentlichen Kompo-
nenten kompetenzorientierter, expliziter Lernprozesse selbstin einem Span-
nungsverhidltnis zueinander stehen. Da keine der vier Merkmalsgruppen
bruchlos mit einer anderen harmoniert, ergeben sich sechs fiir die Typenbil-
dung relevante Spannungsbodgen (vgl. Abbildung 4).

Abbildung 4

Spannungsverhiltnisse zwischen kompetenzorientierten Kriteriengruppen

Perspektiven Zuginglichkeit

Sozialer
Kontext

Pluralitit

Der Ableitung einer kompetenzorientierten Typologie von Lernmedien liegt
das in Abschnitt 4 skizzierte Konzept der krisenhaften Indizierung des Be-
darfs an expliziten Lernprozessen zu Grunde. Medien expliziten Lernens
werden dabei als Werkzeuge aufgefasst, die helfen, ein durch implizit lernen-
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des Handeln nicht mehr aufrecht zu erhaltendes bzw. nicht wiederherzustel-
lendes dynamisches Gleichgewicht auf hoherem Niveau erneut zu etablieren.

Betrachtet man die sechs Spannungsbdgen, die sich in unserer Evaluation
elektronischer Lernmedien herauskristallisiert haben, im Lichte dieses theo-
retischen Konzepts, so stellt sich heraus, dass sie expliziten Lernprozessen
immanente Dilemmata reflektieren. Zur Untermauerung dieser Hypothese
sollen die einzelnen Beziige nun, in der Diskursform einer Gegeniiberstel-
lung von These und Antithese, niher gefasst werden.

Spannungsbogen 1: Perspektive — Zugdnglichkeit

These: Die umfassende Darlegung von Zielgruppenadiquanz, erreichbaren
und anzustrebenden Lernzielen und Lernwegen fordert selbst organisierte
Lernprozesse. Einstufungstests, elaborierte Aufgabenstellungen und Lern-
erfolgskontrollen setzen prézise, praxisrelevante Anhaltspunkte fiir einen
selbst organisierten und selbst gesteuerten Lernprozess.

Antithese: Der Lerner will einen raschen, einfachen und auf ein definiertes
Lernbediirfnis bereits abgestimmten Zugang zu praktisch unmittelbar erfor-
derlichen Lernangeboten. Vielleicht besteht nur ein punktueller Lernbedarf.
Es ist dann durchaus fraglich, ob eine umfassende Reflexion iiber Lernziele
oder Lernwege das Mittel der Wahl ist.

Spannungsbogen 2: Perspektive — Pluralitdt

These: Die wahlfreie Festlegung von Lernzielen und Lernwegen ermdglicht
eine optimale Abstimmung auf alltagspraktisch bewdéhrte individuelle
Denk-, Lern- und Arbeitsstile. Die Differenz von implizitem und explizitem
Lernen wird dadurch tendenziell aufgehoben; die Integration von Lernpro-
zessen in die Alltagspraxis und das Ankniipfen an vorhandene Kompetenzen
sind so optimal gewihrleistet.

Antithese: Am Ausgangspunkt des expliziten Lernbedarfs steht eine Krise
oder Storung, die mit den gewohnten und im praktischen Handeln bewéhr-
ten Mitteln gerade nicht zu “l16sen” ist. Auf die individuellen Gewohnheiten
impliziten Lernens zu sehr abgestimmte Angebote behindern gerade die
Lernprozesse, die der Lerner vollziehen miisste, um auf neuem Niveau wie-
der einen Gleichgewichtszustand herstellen zu konnen. Wird dieses Mo-
vens durch Uberdidaktisierung, durch ein zu “passgenaues” Angebot von
Instrumenten zur — dann allerdings nur scheinbaren — Assimiliation kal-
miert, unterbleibt genau die zur Bewiltigung der Krise erforderliche Akko-
modationsleistung.
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Spannungsbogen 3: Perspektive — Sozialer Kontext

These: Offengelegte, der Selbstorganisation zugéingliche Lernziele, insbe-
sondere wenn sie mit praktischen oder als praktikabel erscheinenden Hand-
lungsperspektiven verbunden sind, bieten attraktive Erfolgswege fiir das
Sich-Bewihren in sozialen Kontexten. Sie “motivieren” insofern dazu, sich
auf explizite Lernprozesse einzulassen und das angestrebte Lernziel konse-
quent zu verfolgen.

Antithese: Es ist keineswegs sichergestellt, dass Ziele expliziter Lernprozes-
se mit den Zielen harmonieren, die zur Bewiltigung einer im jeweiligen so-
zialen Kontext aufgetretenen Krise erreicht werden sollten. Der Wille, sich
solchen Zielbestimmungen zu stellen und sie zu erreichen, kann sich auch als
dysfunktional erweisen und rationalen Strategien einer praktischen Krisen-
bewiltigung widersprechen (Verselbstindigung expliziten Lernens).

Spannungsbogen 4: Pluralitit — Zugdnglichkeit

These: Expliziter Lernbedarf wird in der Vorwegnahme oder bei akutem Auf-
treten einer Krise generiert. Da praktisches Handeln immer von konkreten
Individuen vollzogen wird, geht es primér darum, den Lernbedarf, den diese
zur Krisenverhinderung oder -bewiltigung sehen, zu decken — so, wie es ih-
rem Problemzugang und ihrem Lerntyp entspricht.

Antithese: Bei Lernangeboten, die die Bewiltigung gestaltungsoffener Le-
bens- und Arbeitssituationen unterstiitzen, ist nicht die individualisierte Auf-
bereitung “des Lerninhalts” vorrangig, sondern die Méglichkeit, sich benotig-
te Inhalte erst einmal zugidnglich zu machen — sei es, dass die Antwort auf eine
wohldefinierte Frage gefunden werden muss, sei es, dass zunichst einmal ein
schematischer Uberblick iiber das gesamte Themenfeld benstigt wird. In je-
dem Fall haben (nicht zuletzt aus pragmatisch-6konomischen Griinden)
Aspekte der Viability, der Lerntyp-Differenzierung etc. hinter der Bereitstel-
lung und Handhabbarmachung groBer Informationsriume zuriickzutreten.

Spannungsbogen 5: Zugdnglichkeit — Sozialer Kontext
These: Eine hohe Zuginglichkeit von Lernprozessen eréffnet die Moglich-
keit, passgenaue Werkzeuge zu ermitteln, den Erfolgsweg zu kontrollieren

und notigenfalls Korrekturen vorzunehmen.

Antithese: Soziale Kontexte sind im Normalfall — und zwar notwendigerwei-
se — durch Routinehandeln bestimmt. Angebote, die auf den wahlfreien Zu-
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gang zu groflen Informationsrdumen setzen, widersprechen dem Handlungs-
druck, der die Praxis kennzeichnet.

Spannungsbogen 6: Pluralitit — Sozialer Kontext

These: Die Adaptierung auf individuelle Lern-, Denk- und Arbeitsstile er-
moglicht eine optimale Nutzung der Ressourcen expliziter Lernprozesse.

Antithese: Individuell verfeinerte und angepasste Lernarrangements konnen
sich vom in sozialen Kontexten gegebenen Lernbedarf trennen und sich ver-
selbststdndigen. Es besteht die Gefahr eines Lernens um des Lernen willens,
das seine Funktion innerhalb der rationalen Bewiltigung realer Krisen verlo-
ren hat.

Die thetisch-antithetisch durchgefiihrte Diskussion der sechs funktionalen
Spannungsbdgen zwischen den Kriteriengruppen leitet iiber zur Bildung ei-
ner kompetenzorientierten Typenunterscheidung, deren theoretische Koor-
dinaten auch darauf abgestimmt sind, dem betrieblichen Praktiker, seier Ler-
ner oder Lernmittler, eine konkrete Handreichung zur Entscheidungsfindung
bei der Auswahl von Lernsoftware zur Verfiigung zu stellen.

6.3 Vorschlage fur eine kompetenzorientierte Typologie

Die in diesem Abschnitt vorgeschlagene Lernsoftware-Typologie orientiert
sich an den Spannungsbodgen, die zwischen den vier kompetenzanalytisch re-
levanten Kriteriengruppen festzustellen sind. Die typologischen Vorschlige
verstehen sich insofern als idealtypisch im Sinne Max Webers (Weber 1966,
S.7), als sie fiir den jeweils interessierenden Bezug akzidentelle Eigenschaf-
ten nicht in die Typenbildung mit einbeziehen. Bei der Typisierung eines
konkreten Produkts kann es daher zu Uberlappungen kommen, da entspre-
chend flexibel handhabbare Software auch mehreren Idealtypen gleicherma-
Ben entsprechen kann.

Krisenzentriertes, arbeitsplatzintegriertes Tool: Dieser Typ setzt fiir seinen
sinnvollen Einsatz einen bereits in hohem MaBle kompetenten Lerner voraus.
Der offenen Strukturierung entspricht eine hohe Entscheidungsfreiheit des
Lerners beim Zugriff auf interessierende Themen und Verfahrensweisen. Le-
xikalische Komponenten und unmittelbar einsetzbare Praxistools (Checklis-
ten, Formulare) stehen zur Verfiigung.

Lernerzentriertes, explizit orientiertes Tool: Dieser Typ zeichnet sich durch
hohe Pluralitit der Angebote fiir die Beschreitung expliziter Lernwege aus
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und unterstellt auf Seite des Lerners Strukturierungskompetenz, um den Be-
zug auf reale Handlungsbedarfe beizubehalten. Das Tool ist sowohl zur pra-
xisnahen Unterstiitzung der Arbeit an ad-hoc-Problemen einsetzbar als auch
zur weitgehend selbst organisierten Komposition kontinuierlich zu beschrei-
tender expliziter Lernwege.

Perspektivenzentriertes, explizit orientiertes Tool: Dieser Typ stellt dem
Lerner weitgehend vorstrukturierte Wege fiir den Erwerb neuer, nicht unmit-
telbar arbeitsplatzbezogener Kompetenzen zur Verfiigung. Die Beschrei-
tung des expliziten Lernwegs erfordert ein erhohtes Mal} an Kontinuitédt und
macht daher die Trennung vom Arbeitshandeln erforderlich. Der Riickbezug
der explizit erworbenen Kompetenzen auf reale Kontexte ist vom Lerner erst
noch herzustellen.

Perspektivenzentriertes, arbeitsplatzintegriertes Tool: Dieser Typ bezieht
die angebotenen Lernperspektiven auf reale bzw. arbeitsplatznahe Problem-
situationen. Er ist vom Lerner als kontinuierlich zu beschreitender Lernweg
handhabbar, kann jedoch auch fiir konkrete Problemldsungen im Prozess der
Arbeit eingesetzt werden, da Lern- und Arbeitsmittel eine hohe Strukturana-
logie bis hin zur Identitdt aufweisen.

Kontextzentriertes, kommunikativ orientiertes Tool: Dieser Typ stellt fiir
den in hohem Mafle selbstorganisierend tédtigen Lerner eine Art Choaching
bei der Losung komplexer, auf den konkreten sozialen Kontext bezogener
Probleme zur Verfiigung. Der hohe Komplexitdtsgrad der Probleme ldsst
kommunikative Unterstiitzung geboten scheinen: Die Software iibernimmt
hier in erster Linie die Rolle einer Kommunikationsplattform.
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7 Perspektiven

Mitdem KABRA liegt ein praxisnah handhabbares Instrument vor, das es er-
laubt, die mit einem bestimmten Software-Produkt eréffneten kompetenz-
orientierten Lernperspektiven zu identifizieren und zu typologisieren. So-
fern vom Anbieter umfassende Produktinformationen zur Lernsoftware zur
Verfiigung gestellt werden, ermoglicht das KABRA eine kompetenzorien-
tierte Evaluierung bereits im Vorfeld von Einsatz- bzw. Kaufentscheidun-
gen. Die Typologisierung entlang den vorhandenen Spannungsbdgen zwi-
schen kompetenzanalytisch relevanten Kriteriengruppen erleichtert eine
Einstufung der Software mit Blick auf den Charakter fiir erforderlich erach-
teter Lernprozesse.

Nicht ausgemacht ist damit zum einen, wie sich die jeweiligen Spannungsbo-
gen in realen Lernsituationen geltend machen: Was diese abbilden, ist allemal
ein Konglomerat aus immanenten, in konkrete Handlungsabldufe eingebunde-
nen Lernprozessen und explizitem Lernen. Hier gélte es, die im Arbeitsprozess
bereits verallgemeinerte Verwendung Neuer Medien im Kontext impliziter,
arbeitsintegrierter Lernprozesse in die Forschungsperspektive einzubeziehen
und zu expliziten Lernprozessen ins Verhiltnis zu setzen, die sich derselben
Medien bedienen. Unterstiitzt durch formative Forschung wéren insbesondere
handlungspraktische Konstellationen zu implementieren, die das Switching,
den moglichst weichen und ohne Medienbruch erfolgenden Wechsel zwischen
impliziten und expliziten Lernhandlungen foérdern.

Ein zweites forschungspraktisches Desiderat ergibt sich daraus, dass das
KABRA und die darauf aufsetzende Typologie zwar bei Vorhandensein ei-
nes wohldefinierten Lernbedarfs die Auswahl eines passgenau abgestimm-
ten Lernwerkzeugs unterstiitzen kann, dieser Auswahl jedoch Erkenntnis-
und Entscheidungsprozesse vorgelagert sind, die

— eine vorliegende oder drohende Krisensituation kompetent diagnosti-
zieren,

— danach zu beurteilen haben, ob zu ihrer Bewiltigung das Switching zu
expliziten Lernprozessen ratsam scheint, und schlielich

— definieren, welche Arten von Lernprozessen erfolgversprechende
Wege zur Befriedigung der eruierten Lernbedarfe zur Verfiigung stel-
len kénnen.

Das Instrument kann erst dann zielfiihrend eingesetzt werden, wenn diese —
explizite Lernprozesse erst einmal konstituierenden — Fragen eine kompe-
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tente Beantwortung erfahren haben. Hier wire dem Fragenkomplex nachzu-
gehen, ob und wie (rechtzeitig) im betriebspraktischen Handeln reale und
virtuelle Krisensituationen als solche erkannt werden konnen und wie expli-
zite Lernprozesse in daraus abgeleitete rationelle Problemldsungsstrategien
unter Verwendung des KABRASs einzubetten wiren.
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Brigitte Stieler-Lorenz, Alexander Krause

Mit E-Learning zum I-Learning —
die Herausforderung
zur kompetenzforderlichen
Lernkulturgestaltung

1 Vorwort

Diesem Beitrag liegen Ergebnisse eines von den Autoren erarbeiteten
Gutachtens zum Thema “Untersuchungen zu den Moglichkeiten einer
kompetenzbasierten, mit Hilfe von Lernen im Netz und mit Multimedia
ausgestatteten Lernkultur fiir den Kompetenzerhalt, die Kompetenzent-
wicklung der Arbeitnehmer und die Sicherung von Arbeitsplédtzen in klei-
nen und mittelstindischen Unternehmen (LeKuNe)” zugrunde. Dieses
Gutachten wurde mit den Zielstellungen bearbeitet, die Wirkungen des
Lernens im Netz und mit Multimedia auf die Lernenden, die Unternehmen
und deren Lernkulturgestaltung in ihren verschiedenen Erscheinungsfor-
men zu untersuchen.

Der Einfluss des Lernens im Netz und mit Multimedia auf die Kompetenzent-
wicklung in Unternehmen wurde bislang sowohl wissenschaftlich als auch in
seinen praktischen Konsequenzen nur in Ansitzen erforscht. Aufbauend auf
bisherige Forschungsarbeiten zur Kompetenzentwicklung, -messung und
-bewertung, zum informellen und selbst gesteuerten Lernen sowie zu Erfah-
rungen in der praktischen Aus- und Weiterbildung in IT-vernetzten Lernar-
rangements sahen die Gutachter, die zugleich Autoren dieses Beitrags sind,
in diesem Auftrag eine spannende Herausforderung, sich auf ein neues Feld
des Lernens zu begeben. Der hier entstandene Forschungsbedarf resultiert
zunichst daraus, dass die digitalen Kommunikationsmedien zwar mit hoher
Dynamik, aber erst seit weniger als einem Jahrzehnt tiefgreifend in das Le-
ben und Arbeiten der Menschen Einzug gehalten haben. Analysen des realen
Standes und Aussagen zur Wirkung auf die Kompetenzentwicklung sowie
zur Ausgestaltung forderlicher Bedingungen fiir multimedial interaktive
Lernmethoden bleiben im Umfang und in der Aussagetiefe weit hinter dem
praktischen Vordringen dieser neuen Medien in die Bildungs- und Arbeits-
welt zuriick. Dies ist problematisch.
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Geht man davon aus, dass Arbeitsplatzerhalt und Wettbewerbsfahigkeit gro-
Ber als auch kleiner- und mittelstindischer Unternehmen (KMU) in zuneh-
mendem Malle davon abhidngen, wie es den Unternehmen gelingt, durch in-
novative und zunehmend auch selbstbestimmte lebensumfassende Lernpro-
zesse thr notwendiges Wissen fiir Produkt- und Prozessentwicklungen dyna-
misch zu akkumulieren und produktivitits- bzw. wettbewerbswirksam ein-
zusetzen, wird deutlich, dass eine Untersuchung zu diesem Gegenstand
hochste Prioritidt genief3t. Die Basis fiir die dem Gutachten zugrunde liegen-
den Forschungsideen und urspriinglichen Forschungshypothesen waren ei-
gene Erfahrungen und Beobachtungen aus langjdhriger Arbeit, dem eigenen
Agieren und der Kompetenzentwicklung in vernetzten Strukturen, Erkennt-
nisse aus Forschungsarbeiten zu Wissensgenerierung und -transfer (vgl. u. a.
INNO HOW) sowie weitere bereits abgeschlossene und aktuelle Forschungs-
und Beratungsarbeiten zur Organisations- und Personalentwicklung (vgl. u.
a. INFOLE).

Das Projekt zu diesem Gutachten “LeKuNe” entstand und wurde realisiert im
Rahmen des Bereichs Lernen im Netz und mit Multimedia des Forschungs-
und Entwicklungsprogramms “Lernkultur Kompetenzentwicklung” und im
Auftrag des BMBF/ABWF/QUEM.

Im Oktober 2001 haben die Autoren mit vielen offenen Forschungsfragen
und zehn beobachteten Phianomenen, die der Forschungsarbeit hypothesen-
artig zugrunde gelegt wurden, ihre Arbeit zum Gutachten aufgenommen.
Entlang des theoretisch methodischen Forschungsvorgehens nach Glaser
und Strauss (Grounded Theory; vgl. Glaser/Strauss 1998) konnte das For-
scherteam einen Grofteil der anfangs gestellten Forschungsfragen beant-
worten und aus den zugrunde gelegten Hypothesen fundierte Theorien und
Typologien des Arbeitens und Lernens mit Multimedia und im Netz generie-
ren. Im Ergebnis kann gesagt werden, dass Lernen im Netz und mit Multime-
dia ein hervorragendes Instrument zur individuellen, arbeitsprozessorien-
tierten Kompetenzentwicklung ist, dessen Einsatz allerdings die Gestaltung
entsprechender forderlicher Bedingungen erfordert.
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2 Das Forschungsdesign

Die empirischen Untersuchungen des diesem Beitrag zugrunde liegenden
Gutachtens beinhalteten eine qualitative und eine quantitative Forschungs-
phase und folgen dem Forschungsdesign der Grounded Theory (vgl. Gla-
ser/Strauss 1998). Die Grounded Theory zeichnet sich dadurch aus, dass For-
schung als kreatives Konstruieren von Theorien betrieben wird, die gleich-
zeitig fortlaufend an den Daten kontrolliert werden. Die Leitidee der Groun-
ded Theory ist, dass eine Theorie Entdeckungen und Einsichten vermitteln
sollte und nicht nur bloe Befunde.

Diesem Konzept folgend verstehen die Autoren ihre Vorgehensweisen im heu-
ristischen Sinn. Dieses Vorgehen ist schon deshalb sinnvoll und angemessen,
weil das Thema des Gutachtens sich in einem noch sehr jungen Forschungsfeld
— der Kompetenzentwicklung mit IT-basierten Lernarrangements — bewegt,
iber das erst wenige gesicherte Erkenntnisse und Theorien vorliegen. Deshalb
verbietet sich hier ein deduktives Herangehen, das von vorhandenen Theorien
Hypothesen ableitet und diese anschlieBend priift. Das schlieft natiirlich ein,
vorhandene Forschungsergebnisse und Theorien fiir d4hnlich gelagerte For-
schungsgegenstinde auszuwerten und in die Entwicklung des Grounded Theo-
ry Ansatzes zu integrieren (vgl. dazu Flick u. a. 1995).

Statt der deduktiven Ableitung von feststehenden Hypothesen haben die Au-
toren in einem induktiven Herangehen aus der Kommunikation mit Experten
im Untersuchungsfeld Indikatoren identifiziert, die zur Entwicklung eines
ersten Entwurfs von Forschungshypothesen aus dem Inhalt des Forschungs-
gegenstands selbstdienten. Das Grundprinzip, dass sich Wissenschaftler von
der Praxis in ihrem Untersuchungsfeld belehren lassen, ist nach Auffassung
der Autoren fiir die wissenschaftliche heuristische Forschung auf neuen und
zugleich hochdynamischen Entwicklungsfeldern nicht nur sinnvoll, sondern
auch notwendig.

Das Prinzip der Grounded Theory erfordert jedoch ein bestimmtes theoreti-
sches und empirisches Vorgehen, das vor allem durch standige Dokumentati-
on und Reflexion der Forschungspraxis gekennzeichnet ist, um sowohl die
Leitidee, die relevanten Daten der Untersuchung und genauso die Hypothe-
sen standig weiter zu entwickeln bzw. sie ggf. zu revidieren.

Zunichst wurden anhand der im Verlauf der empirischen Analysen herange-

zogenen Untersuchungseinheiten zweistiindige qualitative Interviews mit 40
Probanden aus vier wissensbasierten und vier gewerblichen Unternehmen
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gefiihrt. Das theoretische Kodieren des umfangreichen empirischen qualita-
tiven Datenmaterials erfolgte zur computerunterstiitzten Strukturierung und
Visualisierung unter Verwendung der Software “MindManager”. Durch das
Hinzuziehen von im Verlauf der empirischen Arbeiten entstandenen theore-
tischen Memos wurde der empirische qualitative Forschungsprozess reflek-
tiert, woraus der Theoriegewinn als Grundlage fiir die Thesengenerierung
und die Typenbildung resultierte. Die dabei gewonnenen Erkenntnisse fiihr-
ten zu der Feststellung: Die Vorziige des IT-basierten Lernens beim
E-Learning durch any time und any where erfahren eine entscheidende Er-
weiterung durch any content, sobald die Lernenden sich weitgehend selbstor-
ganisiert und informell im weltweiten Lernraum Internet bewegen. Dabei
kommt es nachweisbar zur Entwicklung von Kompetenzen.

Diese Erkenntnis war nach Meinung der Autoren von so grundsitzlicher Be-
deutung, dass sie ihr Forschungsherangehen um eine quantitative For-
schungsphase ergiinzt haben. Dabei ging es weniger darum, die in der qualita-
tiven Untersuchung mit dem Grounded-Theory-Ansatz gewonnenen Er-
kenntnisse quantitativ zu verifizieren, vielmehr wurde diese ergidnzende
quantitative Untersuchung deshalb eingesetzt, um die aus der theo-
rie-generierenden Forschungsmethodik gewonnenen neuen theoretischen
Erkenntnisse zu vertiefen und zu erweitern. Die dabei erzielten Ergebnisse
bestitigen die Sinnhaftigkeit dieses Vorgehens.

Die empirischen Untersuchungen wurden mit identischem theoretischem
und hypothetischem Ansatz ausgedehnt auf eine quantitative Befragung der
das Internet nutzenden volljdhrigen erwerbstédtigen Bevolkerung in Deutsch-
land. Ziel dieser quantitativen Phase des Forschungsprozesses war es, die in
den unternehmenszentrierten qualitativen Erhebungen zum Lernen im Netz
und zur Lernkultur im Netz ermittelten Befunde und Sachverhalte hinsicht-
lich ihrer Relevanz fiir den Gebrauch des Internets in der erwerbstitigen Be-
volkerung zu priifen und reprédsentativ festzustellen,

— in welchen Dimensionen,
— mit welchen Motivationen sowie
— in welchen raum-zeitlichen und personellen Strukturen

das Internet durch die Erwerbstitigen fiir Lernprozesse genutzt wird und wel-
che Lernkultur sich dabei entwickelt. Die Indikatoren fiir diese quantitative
Untersuchung wurden aus den Ergebnissen der qualitativen Befragung von
Arbeitnehmer(inne)n in tradierten und wissensbasierten Unternehmen abge-
leitet. Sie lagen der Entwicklung des Fragebogens zugrunde. Demzufolge
war auch die quantitative Befragung fokussiert auf die Nutzung der Moglich-
keiten des Internets fiir das arbeits- und berufsbezogene Lernen.
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Struktur der Stichprobe

Dem Untersuchungsanliegen entsprechend war die Grundgesamtheit bzw.
die Zielgruppe fiir die vorliegende Untersuchung definiert als: Internetnut-
zer ab 18 Jahre, die erwerbstitig oder in Ausbildung sind. Uber ein entspre-
chendes Screening wurden nur Personen in die Stichprobe aufgenommen, auf
die diese Merkmale zutrafen. Die Befragung wurde als computergestiitzte te-
lefonische Befragung (CATI) durchgefiihrt. Insgesamt wurden 1.166 Perso-
nen im Oktober 2002 befragt — 748 Personen in den alten Bundesldndern
(ABL)und 418 Personen in den neuen Bundesldandern (NBL). Die Interviews
wurden aus dem Telefonstudio der INFO GmbH realisiert und dauerten
durchschnittlich 25 Minuten.

Die Auswahl der Probanden erfolgte iiber eine zufallsgenerierte
RLD-Stichprobe (Random Last Digit). Dadurch wurde sichergestellt, dass
auch Personenin die Befragung einbezogen werden konnten, die nichtim Te-
lefonbuch eingetragen sind. Innerhalb der generierten Rohstichprobe wur-
den die Probanden nach uneingeschrinkter Zufallsauswahl gewonnen und
interviewt, wenn auf sie die fiir die Grundgesamtheit definierten Merkmale
zutrafen (Screening).

Die Stichprobe wurde im Interesse tragfihiger Gruppenstirken in der Vertei-
lung ABL — NBL disproportional angesetzt — 35 Prozent NBL, 65 Prozent
ABL. Der reale Anteil der Internetuser in den NBL an den Usern in Deutsch-
land insgesamt ist geringer.

Auf einen Ausgleich der West-Ost-Disproportion in der Stichprobe wurde
verzichtet, weil fiir die gegebene Grundgesamtheit keine statistischen
Strukturdaten zur Verfiigung stehen. Nach einer Erhebung der Forschungs-
gruppe Wahlen nutzten im zweiten Quartal 2002 47 Prozent der Bevolke-
rung ab 18 Jahre das Internet — 48 Prozent in den ABL, 42 Prozent in den
NBL. Die gleiche Erhebung weist einen Anteil von 57 Prozent Mdnnern und
43 Prozent Frauen unter den Nutzern aus. Grundgesamtheit war hier die Be-
volkerung ab 18 Jahre —ohne weitere Einschrinkungen (Internetstrukturda-
ten I1 2002).

Die Zuverladssigkeit der vorliegenden Befragungsergebnisse wird durch die
West-Ost-Disproportion nicht beeintrichtigt, da die Nutzungsgewohnheiten
bei den Usern West und Ost nicht gravierend voneinander abweichen. Bei ei-
ner Gewichtung etwa auf der Grundlage der Ost-West-Bevolkerungsvertei-
lung nach Microzensus ligen die Abweichungen im Gesamt in der Regel im
Bereich von unter einem Prozent. Alle Ergebnisse werden fiir die beiden
Gruppen ABL und NBL separat ausgewiesen.
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Mitdem gegebenen Stichprobenumfang wird ein Ergebnis erzielt, das auf ca.
plus/minus 2,5 Prozent genau ist und eine Sicherheit von 95,5 Prozent auf-
weist.

Die quantitative Forschungsphase wurde in Zusammenarbeit mit der INFO

GmbH Berlin konzipiert und realisiert. Ebenso wirkte die INFO GmbH an der
Interpretation der quantitativen Daten mit.
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3 Von der IT-basierten
Kompetenzentwicklung zur
Wertschopfung — das theoretisch
methodische Verstandnis

3.1 E-Learning und Kompetenzentwicklung —
zwischen Werkzeug und Wunderwaffe

Das Lernen mit elektronischen Medien ist derzeit Gegenstand vielfiltiger
Auseinandersetzungen. Die einen sehen es als “Wunderwaffe” bei der Uber-
windung der Weiterbildungskrise im Ubergang zur Informations-/Wissens-
gesellschaft, die anderen reduzieren das E-Learning auf ein Werkzeug des
Lernens mit anderen Mitteln. Was E-Learning wirklich bewirkt, ist bisher
noch nicht ausreichend erforscht. Insbesondere liegen nur wenige Erkennt-
nisse zur Wirkung auf die Kompetenzentwicklung und die Erfordernisse ei-
ner dementsprechenden Lernkulturentwicklung vor.

Die Lernkultur stellt einen speziellen Aspekt der Unternehmenskultur dar.
Sie umfasst jene Basisannahmen, Werte und Normen, Zeichen und Symbole,
die von den Mitgliedern einer Organisation bewusst oder unbewusst geteilt
werden und sich auf deren Einstellung zu Prozess und Bedeutung des Lernens
beziehen. Lernkultur bezieht sich auf ein System von Tétigkeiten, mit denen
individuelle und kollektive Subjekte die geistige Aneignung sozialer Wirk-
lichkeiten vollziehen (vgl. Kirchhofer 1998, S. 67). Diese Aneignungspro-
zesse vollziehen sich in den drei Dimensionen Lernort/Lernposition, d. h. Wo
wird gelernt?, Lernprozess, d. h. Wie wird gelernt? und Lernprodukt, d. h.
Was wird gelernt? (vgl. Heise/Erpenbeck/Michel 2002).

Unter dem Aspekt der Kompetenzentwicklung unterscheidet Matiaske drei
Typen von Lernen im Netz und Multimedia: Lernen in multimedialen Arran-
gements, Lernen unter Nutzung von IT und Multimedia in der Lernkommuni-
kation und Lernen beim Benutzen von IT und Multimedia in der (nicht als
Lernprozess konzipierten) betrieblichen Arbeit (vgl. Matiaske 2002). Die
Ordnung des Lernens im Netz und mit Multimedia nach diesen drei Typen hat
zu dem von den Autoren vertretenen Standpunkt folgende Analogien: Die
Autoren unterscheiden zwischen E-Learning im engeren und E-Learning im
weiteren Sinn. Unter E-Learning im engeren Sinn verstehen sie die in den ers-
ten beiden von Matiaske herausgearbeiteten Typen des “Lernens in multime-
dialen Arrangements” und des “Lernens unter Nutzung von IT und Multime-
diain der Lernkommunikation”. Die dazu eingesetzten Lernmedien sind z. B.
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CBT, WBT, IBT sowie Lernplattformen mit oder ohne Elemente des collabo-
rative learning. All diesen E-Learning-Formen ist gemeinsam, dass iiber sie
in der Regel fremdbestimmte, d. h. von Dritten vorgegebene Lerninhalte in
verschiedener Auspriagung von Interaktivitdt und Lernbegleitung angeboten
werden. Dagegen ist E-Learning im weiteren Sinn das sowohl zeitlich als
auch ortlich und nicht zuletzt inhaltlich selbstbestimmte Lernen im Lern-
raum Internet mit oder ohne Verbindung zu den Arbeitsprozessen. Damit se-
hen die Autoren Parallelen zum dritten Typ des von Matiaske charakterisier-
ten “Lernens im Netz und mit Multimedia”. Parallelen deshalb, weil in die-
sem “E-Learning im weiteren Sinn” auch Lernprozesse realisiert werden,
ohne dass sie von Dritten dafiir konzipiert wurden und werden. Wie die Aus-
wertung der empirischen Untersuchungen gezeigt hat, sind diese (derzeit
noch stark unterschitzten) “weitgehend impliziten hochwirksamen selbstbe-
stimmten Lernprozesse” (Matiaske 2002) von nachhaltiger Wirkung fiir die
Kompetenzentwicklung, insbesondere der Kompetenzen, die zum lebenslan-
gen Lernen befdhigen.

Die Autoren haben sich wihrend der Arbeit am Gutachten dafiir entschieden,
das “Lernenim Netz und mit Multimedia” ebenso wie das “E-Learning im en-
geren und im weiteren Sinne” unter der Begrifflichkeit “IT-basiertes Ler-
nen” zusammenzufassen. Wenn also im Verlaufe dieses Beitrags vom
IT-basiertem Lernen gesprochen wird, so impliziertes immer das “Lernenim
Netz und mit Multimedia” im erlduterten Sinn.

Erkenntnisleitende Fragestellungen des zugrunde liegenden Gutachtens wa-
ren:

— Welche Wirkungen hat das IT-basierte Lernen auf die Kompetenzent-
wicklung der Mitarbeiter in kleinen und mittelstindischen Unterneh-
men?

— Wie veridndert es die Ergebnisse des Lernens in Form von Wissen?

— Wie sollten IT-basierte Lernkulturen gestaltet sein, um Kompetenzent-
wicklung zu erméglichen?

— Wie wirken sich diese Zusammenhinge auf Wertschopfung, Erhalt und
Weiterentwicklung von Employability und die Sicherung von Arbeits-
plidtzen in kleinen und mittelstindischen Unternehmen aus?

Dabei wurde von einer theoretisch-methodischer Beziehungs-/Wirkungsket-
te ausgegangen, die durch die empirischen Untersuchungen bestédtigt wurde

(vgl. Abbildung 1).

Ob und in welchem Malle, d. h. in welcher Intensitit und Auspriagung, diese
Prozesse vom Lernen iiber das Wissen und die Kompetenzentwicklung zur
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Abbildung 1

Theoretisch methodische Beziehungs-/Wirkungskette im Lernkulturraum

Lernkultur

N7 NN

Lernen — Wissen/ Kompetenzentwicklung/ Wertschopfung/
Position & Prozess Lernprodukt Employability Arbeitsplatzerhalt

Wertschopfung stattfinden, wird grundsétzlich geprédgt von der im Unterneh-
men vorhandenen und sich mit den Unternehmenszielen weiterentwickeln-
den Lernkultur.

Das Lernen wird in den Dimensionen

— Lernposition — hier das Lernen in Computernetzen und IT/Multime-
dia-Arrangements auf formelle, non-formelle und informelle Art und
Weise — und

— Lernprozess—fremdgesteuert, selbstgesteuert und selbstorganisiert —

verstanden (vgl. Sauer/Erpenbeck 2001, Heyse/Erpenbeck/Michel 2002).

Eine weitere Dimension ist das Ergebnis des Lernprozesses, das Wissen als
Lernprodukt —in den Stufen deutliches, zu verdeutlichendes und deutendes
Wissen (vgl. Abschnitt 3.3 sowie Abbildung 2, S. 84; vgl. Sauer/Erpenbeck
2001).

Der zentrale Gegenstand des diesem Beitrag zugrunde liegenden Gutachtens,
die Kompetenzentwicklung —hier im Netz und mit Multimedia —, kann im Zu-
sammenhang mit der Dimension Wissen auch als Lernresultat verstanden
werden (vgl. Heyse/Erpenbeck/Michel 2002, S. 51). Kompetenzen werden
dabei als Vorraussetzungen von Einzelnen, Teams und Unternehmen/Orga-
nisationen im Sinne einer Selbstorganisationsdisposition (Anlagen, Bereit-
schaften, Fidhigkeiten) dafiir verstanden, mit Unbestimmtheiten und un-
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Abbildung 2
Suchraum Lernkultur (Quelle: Erpenbeck/Sauer 2001, S. 45)
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scharfen bzw. fehlenden Zielvorstellungen umzugehen (vgl. Sauer/Erpen-
beck 2001, Heyse/Erpenbeck/Michel 2002).

Die personalen, sozial-kommunikativen sowie die Fach- und Methodenkom-
petenzen, die in einer iibergreifenden Aktivitidts- und Handlungskompetenz
zum Ausdruck kommen, sind wesentlich mehr als die in formellen Lernpro-
zessen erworbenen Qualifikationen. IThre Herausbildung erfordert die Um-
setzung des im Lernprozess erworbenen Wissens in seinen verschiedenen
Auspriagungsstufen durch aktives Handeln in den Arbeits- und Lebenspro-
zessen. Damit ist Kompetenzentwicklung eine unabdingbare Voraussetzung
fiir die Entwicklung von Employability auf wachsendem Niveau. Erst das in
Handeln umgesetzte Lernprodukt Wissen kann den erforderlichen Beitrag
zur Wertschopfung und damit zum Arbeitsplatz- und Standorterhalt der Un-
ternehmen leisten.

Die aufgezeigten Zusammenhidnge machen bereits deutlich, dass das Lernen
mit neuen Medien ein wesentlicher Bestandteil von Kompetenzentwick-
lungsprozessenist. Welche vielfiltigen Zusammenhédnge dabei bestehen und
inder Lernkulturgestaltung zu beachten sind, soll in den folgenden Abschnit-
ten aufgefiihrt werden.
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3.2 Lernen im Netz — Wissensgenerierung
und Kompetenzentwicklung

Mit dem Stand der Kompetenzforschung iibereinstimmend definieren die
Autoren das Wissen als Lernprodukt (vgl. Sauer/Erpenbeck 2001, Heyse/Er-
penbeck/Michel 2002). Sie stimmen mit den o. g. Autoren auch dahingehend
iiberein, die Kompetenz als Lernresultat im Zusammenhang mit dem Prozess
der Wissensentstehung zu sehen.

In Verbindung mit eigenen weiteren Forschungsarbeiten zur Wissensgene-
rierung und dem Wissenstransfer (INNO-HOW 2002) kommen die Verfasser
dieses Beitrags zu folgendem Erkenntnisstand:

Lernprozesse und Wissensentstehung sind eng miteinander verbunden. Aber
nicht aus jedem Lernprozess entsteht Wissen. In Lernprozessen werden viele
Daten und Informationen (bewertete Daten) vom Menschen aufgenommen
und scheinbar zu Wissen verarbeitet. Der Mensch “kennt” etwas. Aberistdas
schon Wissen?

Wissen ist mehr als die Aufnahme und die Kenntnis von Informationen und
Daten. Diese sind, insbesondere durch ihre informationstechnische Verar-
beitung und Bereitstellung, “nur” die Basis fiir das Entstehen von Wissen.
Wissen entsteht erst dann, wenn Daten und Informationen im Gehirn des
Menschen dazu umgewandelt, d. h. zu neuem Wissen “konstruiert” werden.
Die Lernenden nutzen dafiir ihre personlichen Erfahrungen und die ihnen ei-
gene kognitive Struktur, die auf diesen Erfahrungen basiert. Daher muss der
Mensch, um neues Wissen zu generieren, neue Informationen und Daten in
sein bisheriges Wissen einbetten, mit seinen bisherigen Erfahrungen verglei-
chen, und sie bezogen auf die Konsequenzen seines Handelns bewerten. So-
mit erhalten die hinzugekommenen Informationen einen personlichen Be-
zug, der durch die Kommunikation mit anderen Menschen immer wieder ver-
glichen, bewertet, reflektiert und in verdndertes, auch neues, Wissen umge-
setzt werden kann.

Nur durch die Zuordnung von Informationen und Daten zu bisherigen Wis-
sensbestinden kann der Mensch “neues Wissen” entwickeln bzw. konstruie-
ren, das fortan sein Denken und Handeln und damit iiber das “Kennen” hinaus
auch sein “Konnen” weiter pragt. Um zu erkennen, ob Lernen zu Wissen ge-
fiihrt hat, ist die Anwendung des “Gelernten” im Handeln ein entscheidendes
Kriterium.

Daraus folgt, dass der Erfolg von Lernprozessen generell — ebenso wie von
Lernprozessen im Netz, bei der Nutzung von Internet, Intranet, insbesondere
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aber auch beim gezielten Einsatz von E-Learning — daran zu messen ist, ob
der Lernende das Gelernte wirklich internalisiert, d. h. Wissen generiert hat,
das er imstande ist, anzuwenden.

Erst wenn das Produkt des Lernens in Form von Wissen zur Kompetenzent-
wicklung des Menschen beigetragen hat, die es ihm ermoglicht, dieses Wis-
sen in Handeln umzusetzen, ist das Lernen im Netz fiir den Lernenden per-
sonlich erfolgreich, aus der Unternehmenssicht wertschopfend und wird so-
mit Teil des Wissensmanagements.

Abbildung 3
Wissensfluss entlang der Wertschopfungskette

Produktentwicklung %
Produktion % %
Vertrieb % % %
Kunde %% %%
Vertrieb % % %

Produktion %%
Produktentwicklung %

Dieser Wissensfluss entlang der Wertschopfungskette (vgl. Abbildung 3)
verlduft nicht nur in Verbindung mit den Geschiftsprozessen. Uber die Ge-
schiftsprozesse wird vorrangig explizites Wissen transportiert. Das eher in-
formell und selbstorganisiert erworbene zu verdeutlichende und deutende
Wissen folgt einem eher informellen Wissensfluss iiber so genannte Wis-
sensschichten, die hinter den Geschiftsprozessen liegen. Diese Wissens-
schichten sind miteinander verlinkt, wobei hierfiir informelle, teilweise auch
institutionalisierte Wissenspromotoren im Prozess des Wissenstransfers
wirksam werden (vgl. Nonaka/Takeuchi 1997). Der Prozess des Ubergangs
vom Lernen zum Wissen und vom Wissen zur Kompetenzentwicklung erfor-
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dert jedoch, dass der Lernende fiir die Anwendung dieses Wissens auch die
entsprechenden Umsetzungsbedingungen vorfindet.

3.3 Die IT-basierte Lernkultur

Fiir den Prozess der Wissensgenerierung und Kompetenzentwicklung im
Netz ist eine IT-orientierte kompetenzforderliche Lernkultur die entschei-
dende Vorrausetzung. IT-basierte Lernprozesse erfordern es, Lernorte,
Lernprozesse und Lernprodukte so zu gestalten, dass der Ubergang von dabei
erworbenem Wissen in die aktive Kompetenzentwicklung und deren Umset-
zung in Wertschopfung oder anderen Nutzen ermdéglicht wird. Diesem Pro-
zess der Kompetenzentwicklung (vgl. Abbildung 4) liegen verschiedene Stu-
fen der Wissensgenerierung zugrunde. Erpenbeck (Erpenbeck/Sauer 2001)
unterscheidet dabei zwischen deutlichem Wissen, zu verdeutlichendem Wis-
sen und deutendem Wissen, was in dieser Reihenfolge explizites, explizier-
bares und implizites Wissen darstellt. Lernen wird von den Autoren als ein
aufeinander aufbauender und sich in seinen Teilmengen iiberlappender Pro-
zess verstanden. Die scharfe Trennung der drei Wissenstypen hat daher nur
analytische, nicht aber praktische Bedeutung, denn explizite wie auch impli-
zite Aspekte von Wissen kommen in der Praxis meistens in gekoppelter Form
vor. Hinter einer konkreten Kompetenz steckt daher meistens sowohl deutli-
ches als auch deutendes und/oder zu deutendes Wissen. Demnach sind den
einzelnen Stufen des Wissens (W1 bis W3) immer Anteile der anderen Wis-
sensstufen immanent und bilden in der Praxis in verschiedener Form gemein-
same Schnittmengen aus implizitem und explizitem Wissen.

Abbildung 4

Zusammenhang zwischen explizitem, explizierbarem und implizitem Wissen

deutendes
Wissen

zZu
verdeutlichendes
Wissen

deutliches
Wissen
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Zu den verschiedenen Stufen des Wissen fiihren verschiedene Lernprozesse.
Das deutliche Wissen entsteht z. B. im Ergebnis von eher fremdgesteuerten
formellen Lernprozessen und in eher begrenzten Lernrdumen. Es ist in Form
von Kenntnisnachweisen (Multiple Choice, Zertifikaten) u. A. bewertbar.
CBT und WBT, hdufig auch Elemente des Lernens in Verbindung mit Lern-
plattformen, sind IT-gestiitzte Lernarrangements, die zu dieser Stufe des
Wissens fiihren.

Das zu verdeutlichende Wissen entsteht, wenn Lernende in eher selbst gesteu-
erten und non-formellen Lernprozessen lernen. Dabei wird zunehmend selbst-
bestimmt gelernt, ohne dass im Ergebnis des Lernens das Wissen vom Lernen-
den sofort explizit zur Verfiigung gestellt werden kann. Um dieses Wissen fiir
andere zu explizieren, bedarf es vor allem der Reflexion. Dies ermoglichen
neue methodische Ansitze, wie die des “Kommunizierenden Lernens” (“Kom-
munizierendes Lernen” wurde als Instrumentenset im Ergebnis des Projekts
Inno-How unter Federfiihrung der Core Business Development GmbH (vgl.
INNO HOW) entwickelt und zur Wissensexplizierung und zum Wissenstrans-
fer in Unternehmen erfolgreich eingesetzt.). “Gute” E-Learning-Produkte in
der Verbindung mit anderen Lernformen, z. B. Face-to-Face-Formen (blended
learning) und insbesondere methodisch-didaktisch entsprechend gestaltete
Lernplattformen, mit konstruktivistischen Lehransitzen arbeitende Tutoren
ermoglichen diese Lernprozesse iiber das formelle und fremdgesteuerte Ler-
nen hinaus, besser noch, sie regen diese gezielt an.

Das deutende Wissen erwirbt der Lerner vor allem in von ihm selbst organi-
sierten, informellen Lernprozessen. Dieses Wissen ist meist implizit. Es zu
explizieren erfordert wiederum Reflexion und Kommunikation, seine Wirk-
samkeit ist letztlich jedoch erst im Handeln des Lernenden erkennbar und
nutzbar. Das Lernen im Netz, im offenen weltweiten Lernraum Internet, bie-
tet hierfiir neue Moglichkeiten und Potentiale, die, wie noch zu zeigen sein
wird, von den Lernenden auf unterschiedliche Weise genutzt werden. Dieses
Lernen im Netz, das nicht nur auf die Nutzung dafiir entwickelter
IT-gestiitzter Lernprodukte (E-Learning im engeren Sinn) ausgerichtet ist,
sondern alle Moglichkeiten des Lernens einbezieht, die der gezielte aber
auch ungezielte Aufenthaltim weltweiten Lernraum Internet bietet, bezeich-
nen die Autoren als E-Learning im weiteren Sinn.

Den Zugang zum Nachweis von Kompetenzentwicklung und Wertschopfung
durch IT-basierte Lernarrangements bietet die Verbindung von Kompetenz-

entwicklung und Wissenszuwachs im Unternehmen.

Im Rahmen der Arbeit am o. g. Gutachten haben die Autoren das Modell des
“Suchraumes Lernkultur” von Erpenbeck (vgl. Abbildung 2) erweitert, und
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zwarum die Beziehungen zu den Bedingungen der Lernkulturgestaltung, wie
z. B. Lernrdume, Lernzeiten, Lernforderlichkeit der Arbeit selbst, um Kom-
munikationsmoglichkeiten und nicht zuletzt um die subjektiven, die Lern-
kultur eines Unternehmens wesentlich bestimmenden Faktoren, wie z. B. das
Fiihrungsverhalten in seiner Verbindung zu den unterschiedlichen Lernme-
dien (vgl. Abbildung 5). Zugleich haben die Autoren eine Verortung der mit
diesen Prozessen verbundenen IT-Losungen sowie die Ergidnzung um mogli-
che Kompetenzbewertungsverfahren in den einzelnen Wissensstufen vorge-
nommen. Das so erweiterte Modell bietet den Ansatz zur Beschreibung der
komplexen Beziehungen zwischen Lernkultur und Lernraum, Medien und
den Lerndimensionen Prozess, Produkt (Wissen) und Position fiir die
IT-basierte Kompetenzentwicklung.

Abbildung 5

Suchraum IT-basierte Lernkultur
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Wie Abbildung 5 zeigt, steigt der Anteil an zu verdeutlichendem Wissen und
deutendem Wissen mit der verstirkten Nutzung von selbst gesteuerten und
selbst organisierten bzw. non-formellen und informellen Lernprozessen und
-positionen. Ebenso treten diese Wissensformen verstidrkt dann auf, wenn die
Bedingungen der Lernkulturgestaltung Lernen mit Hilfe kollaborativer
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Lernelemente und des Internets fordern. In Umsetzung dieses Denkmodells

kommen die Autoren zu folgenden Erkenntnissen, die den empirischen Un-

tersuchungen zum Gutachten zugrunde gelegt und durch diese bestitigt wur-

den:

1) Der Wandel in der Entwicklung von einer traditionellen, durch fremdorga-

nisierte Lernprozesse charakterisierten Lehrkultur (Erpenbeck/Sauer
2001) zu einer durch Selbstorganisation geprédgten IT-basierten Lernkul-
tur steht mit dem Kompetenzentwicklungsprozess, der letztlich als Lern-
produkt in der Herausbildung von deutlichem Wissen (W1) iiber das zu
verdeutlichende Wissen (W2) zu deutendem Wissen (W3) nachweisbar
sein muss, in direktem Zusammenhang (von Push zu Pull).

2) Dieser durch Kompetenzentwicklung geprigte Prozess der Wissensentste-

hung mit IT-basierten Lernprozessen in Unternehmen ist direkt verbunden
mit einem wachsenden Anteil an non-formellem und informellem Lernen.

3) Die fiir diese Prozesse notwendige Entwicklung der IT-basierten Lernkul-

turist geprdagt durch einen Wandel von der instruktiven Fiithrung und Orga-
nisation zum konstruktiven Coaching und der Bedingungsgestaltung fiir
die Lernenden.

4) Die Kompetenzentwicklung in den o. g. dreit Wissensstufen (W1 —-W3) be-
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notigt unterschiedliche Instrumentarien in der Bewertung. Diese stehen
mit dem Prozess der Explizierung von implizitem Wissen in direktem Zu-
sammenhang.

— In der Stufe des deutlichen Wissens (W1) sind klassische Formen der

Lernerfolgskontrolle (Zertifizierbarkeit) und damit der Kompetenzbe-
wertung moglich, da es sich hier in der Regel um wertfreie fachlich me-
thodische Kompetenzen handelt, die mit Methoden wie Wissensabfra-
ge, Multiple Choice, Testaten u. A. erfassbar sind.

In der Stufe des wertbeladenen zu verdeutlichenden Wissens (W2) geht
es darum, Kompetenzen zu bewerten, die durch implizites — in der Re-
gel durch Erfahrungslernen — erworbenes Wissen charakterisiert sind.
Diese konnen mit Formen des Kommunizierenden Lernens (vgl. Kom-
munizierendes Lernen 2002) sowohl face to face, als auch netzbasiert
expliziert werden.

In der Stufe des impliziten wertbeladenen deutenden Wissens (W3)
kann dessen Explizierung und damit Bewertung der Kompetenz nur
iiber Deutungen des Handelns und des Handlungserfolgs erschlossen
werden. Die Messung dieser Handlungs-/Aktivititskompetenz ist so-
mit nur an der Verdnderung des Verhaltens und der durch Handeln her-
vorgebrachten Ergebnisse moglich.



5) Direkt verbunden mit der Kompetenzentwicklung und ihren Ergebnissen
in Form der drei Wissensstufen ist der Einsatz von multimedialen und
netzgestiitzten Techniken. Diese kombinieren sich proportional zu der
Lerndimension Prozess (von fremdgesteuert zu selbstorganisiert) in ei-
nem sich 6ffnenden Lernraum in den Stufen
— Darbietung von Inhalten (CBT, WBT in Kombination mit Biichern,
Skripten u. a.) iiber

— technische Angebote der Kommunikation und Kollaboration (Lernplatt-
formen, Chat, E-Mail, Foren u. a. sowie klassischen Face-to-Face-Lern-
arrangements) bis hin zu

— selbstorganisiertem suchenden Lernen im offenen Lernraum Internet.

3.4 IT-basierte Lernkulturen —
die Briicke zwischen Lernen und Wertschopfung

Der von den Autoren verfolgte theoretisch methodische Ansatz hat nicht nur
den Wirkungszusammenhang Lernen — Wissen — Kompetenzentwicklung im
Fokus, sondern schlieB3t auch die wertschopfende Realisierung der Produkte
des Lernens (Wissen) unter dem besonderen Aspekt von IT-basierten Lern-
prozessen ein. Demzufolge wurden im zugrunde liegenden Gutachten die
IT-basierten Lernkulturen der untersuchten Unternehmen auch in ihrem
tibergreifenden Einfluss auf die gesamte Wirkungskette vom Lernen bis zur
Wertschopfung (vgl. Abbildung 6, S. 92) sowohl theoretisch, als auch empi-
risch analysiert und bewertet. Diesem Konzept folgend verstehen die Auto-
ren Lernkultur in zwei Dimensionen:

A) Lernkultur bezieht sich auf das System aller Titigkeiten — auf die Ar-
beitsaufgabe selbst, auf das weitere Handeln im Unternehmen und damit
auf das Was des Lernens —, mit denen sich die im Unternehmen téitigen
Akteure die internen und externen Unternehmenswirklichkeiten lernend
aneignen (vgl. auch Kirchhofer 1998).

B) Lernkultur bezieht sich auBBerdem auf das System bewusst zu gestalten-
der lernforderlicher Realisierungsbedingungen — das Wo, Wie und das
Wann des Lernens — fiir die Entstehung dieser Wirkungszusammenhin-
ge, vom Lernen bis zur Wertschopfung. Das umfasst sowohl subjektive
als auch objektive Unternehmensbedingungen, die das Lernen im Unter-
nehmen ermoglichen.

Aus diesem Ansatz folgt, dass die Analyse und Gestaltung von Lernkulturen

sowohl die intendierten als auch die nicht intendierten Lernprozesse eines
Unternehmens priagen. Bezogen auf das IT-basierte Lernen heiflt das, sowohl
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Abbildung 6

Wirkungskette im Lernkulturraum
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die E-Learning-Prozesse im engeren Sinn als auch die arbeitsprozessverbun-
denen und selbst organisierten E-Learning-Prozesse im weiteren Sinn, wie
z. B. das Tatigwerden im offenen Lernraum Internet, sind Bestandteil einer
kompetenzforderlichen IT-basierten Lernkultur (vgl. Typ Il des Lernens im
Netz und mit Multimedia, Matiaske 2002). In dem beschriebenen Sinn haben
Lernkulturen sowohl in der Dimension Titigkeit als auch in der Dimension
Realisierungsbedingungen von Lernen Briickenfunktionen, die das Entste-
hen der oben beschriebenen Wirkungsketten iiberhaupt erst ermoglichen.

Lernkulturentwicklung erfordert fiir den Wirkungszusammenhang von Ler-
nen und Wissen einmal, den CBT/WBT Einsatz stimulierend und motivie-
rend mit den zu realisierenden Arbeitsaufgaben der Akteure in Verbindung
zubringen. D. h. der content dieser E-Learning Medien im engeren Sinn muss
fiir den Aneignungsprozess der Akteure aktuelle Lernanreize bieten. Hin-
sichtlich der Dimension Realisierungsbedingung sollte Lernkultur fiir die
Akteure sowohl die technischen Moglichkeiten als auch die ortlichen und
zeitlichen Bedingungen fiir das Aneignen von CBT- und WBT-Inhalten bie-
ten. Nur so kann das Lernen im Netz und mit Multimedia zum Aufbau des fiir
das Unternehmen erforderlichen deutlichen Wissens als Basis fiir die Kom-
petenzentwicklung fiihren.
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Die fiir das Handeln der Menschen erforderliche Kompetenzentwicklung er-
fordert die Entstehung von zu verdeutlichendem und deutendem Wissen im
Unternehmen. Dies ist jedoch mit intendierten und eher fremdgesteuerten
und formalen Lernprozessen nicht zu realisieren. Die Herausbildung solcher
Art von Wissen und damit von Kompetenzen ist fiir die Lernkulturentwick-
lung eine doppelte Herausforderung. Einmal sind Arbeitsaufgaben und Ar-
beitsprozesse dafiir so zu gestalten, dass sie aus dem Arbeitsprozess heraus
Impulse fiir selbst gesteuertes und selbst organisiertes Lernen setzen. Die
Neugier auf den weiterfilhrenden content zur Realisierung von insbesondere
innovativen Arbeitsaufgaben muss durch eine lernférderliche Arbeitsgestal-
tung angeregt werden. Die Trennung von Arbeiten und Lernen weicht zuneh-
mend auf. Das erfordert z. B. Handlungsspielriume im Arbeitsablauf zur
kreativen und lernenden Bewiltigung neuer und ggf. auch unbestimmter
bzw. unscharfer Anforderungen. Zum anderen stellen Selbststeuerung und
Selbstorganisation wiederum wesentlich hohere Anforderungen an die Ge-
staltung von Zeit und Raum fiir das eher informelle Lernen. Aus der Sicht
IT-basierter Lernprozesse sind dazu lernkulturelle Bedingungen zu gestal-
ten. Sie sollen das interaktive Lernen z. B. iiber Lernplattformen und mit Un-
terstiitzung von — das Lernen fordernden — Lernbegleitern (Tutoren) allein
und mit Gruppen anregen und technisch/organisatorisch ermoglichen.

Wie die empirischen Untersuchungen zum Gutachten gezeigt haben, ist diese
lernkulturelle Unterstiitzung solcher IT-basierten Lernprozesse in kleinen
und mittelstdandischen Unternehmen noch die Ausnahme. Hier wird in erster
Linie auf die Eigeninitiative der Akteure gesetzt. Hdaufig wird dabei aber de-
ren Leistungsvermodgen liberbeansprucht.

Noch deutlicher wird das, wenn es um Lernprozesse im offenen weltweiten
Lernraum Internet geht. In den empirischen Untersuchungen wurde deutlich,
dass iliber das selbst organisierte Lernen im Internet (z. T. auch iiber private
Zuginge) die Akteure Wissen akkumulieren und in die Wertschopfung der
Unternehmen einbringen, ohne dass diese Prozesse von den Unternehmen als
Lernprozesse in ihren Potentialen und Ergebnissen explizit wahrgenommen
werden. Von einer unterstiitzenden Lernkulturgestaltung fiir das Lernen im
Internet kann in kleinen und mittelstindischen Unternehmen bisher nur in
Ausnahmefillen die Rede sein.

Eine der wesentlichen Ursachen dafiir ist, dass der Fokus unternehmerischen
lernkulturellen Handelns gegenwirtig vor allem auf den E-Lear-
ning-Prozessen im engeren Sinn liegt und die Dimensionen des Lernraums
Internet bisher vollig unterschitzt werden. Diese lernkulturelle Briicke fiir
das Entstehen von Wissen in seinen verschiedenen Entwicklungsstufen ist
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natiirlich fiir die Umsetzung dieses Lernprodukts in Kompetenzentwicklung
und Wertschopfung noch nicht hinreichend.

Damit aus erworbenen Wissensbestinden handelnde Kompetenz der Akteure
wird, muss Lernkultur die Umsetzung des Wissens in Handlung férdern und
ermoglichen. Das ist direkt verbunden mit einem Paradigmenwechsel in der
Fiihrung von Menschen. Dieses auch “unternehmerische Verhalten” der Ak-
teure mit dem Ziel der Wertschopfung erfordert ein Fiihrungsverhalten, das
selbststdndiges Handeln stimuliert, ermodglicht und unterstiitzt (von der Fiih-
rungskraft zum coachenden Lernbegleiter).

Ein wesentlicher lernkultureller Faktor fiir die IT-basierte Kompetenzent-
wicklung im Unternehmen ist, dass Partizipation, d. h. wirklich realisierte
Mitbestimmung bei der Implementation und Nutzung IT-basierter Lernsys-
teme, ernst genommen wird. Wihrend Mitbestimmung und Mitgestaltung in
allen moglichen Unternehmensprozessen, vor allem der Reorganisation in
den vergangenen Jahren, mehr oder weniger realisiert und teilweise auch nur
behauptet wurde, bekommt dieses Erfordernis fiir die Entwicklung entspre-
chender Lernprodukte wie Wissen, dariiber Kompetenzentwicklung und da-
durch letztlich Wertschopfung den Stellenwert einer unabdingbaren Reali-
sierungsbedingung von Lernkultur.

Wihrend bisher alle méglichen Verdnderungsprozesse in Unternehmen mit
oder ohne Partizipation zwar besser oder schlechter laufen, letztlich aber im
Unternehmensinteresse eine entsprechende Realisierung erfahren, ist das bei
selbst gesteuerten und selbst organisierten Lernprozessen, insbesondere
wenn sie sich auf E-Learning im weiteren Sinn beziehen, grundsitzlich an-
ders. Lernen basiert nicht auf einer rein expliziten und messbaren Titigkeit.
Da Wissensaneignung auf der Basis von vermittelten Daten und Informatio-
nen letztlich nur in den Kopfen der Menschen entsteht, ist das Interesse und
der Wille zur Wissensbildung (Internalisierung) direkt abhiingig vom lernen-
den Menschen und von den ihm dafiir zur Verfiigung stehenden Bedingungen
selbst.

Die Autoren sind in Auswertung der empirischen Untersuchungen zu dem Er-
gebnis gekommen, dass eine IT-basierte kompetenzforderliche Lernkultur
entscheidend von den folgenden drei Faktoren bestimmt wird (vgl. Abbil-
dung 7):

A) Die Lernenden benotigen Transparenz hinsichtlich der Unternehmens-
ziele und der daraus fiir ihre Titigkeit resultierenden Konsequenzen. Nur
so konnen sie die dynamischen Inhalte ihrer Lernprozesse identifizieren
und diese selbst steuern und organisieren.
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B)

O

Die Chancen des IT-basierten Lernens durch any time und any where er-
fordern solche lernkulturellen Bedingungen, die es den Lernenden er-
moglichen, Lernorte und Lernzeiten selbststindig mit beeinflussen zu
konnen.

Letztlich sind die Ergebnisse der Lernprozesse, die von Lernenden in
Form von Wissen, Kompetenz und Wertschopfung erbracht werden, auch
im Interesse des Lernenden erlebbar zu gestalten (z. B. sowohl durch
ideelle als auch materielle Anerkennung). Nur wenn der Lernende eine
Ubereinstimmung zwischen den Anstrengungen und den Ergebnissen
seiner Lernprozesse mit den entsprechenden Anerkennungen durch das
Unternehmen erlebt, wird ihn das zu weiterer Kompetenzentwicklung
und Wertschopfung anregen. Das entspricht den Interessen des Unter-
nehmens, aber auch dem Interesse des Lernenden fiir den Erhalt und die
Weiterentwicklung seiner Employability und seines Arbeitsplatzes.

Abbildung 7

Bedingungen des I'T-basierten Lernens
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4 Paradigmenwechsel in der IT-basierten
Weiterbildung — any time, any where und
auch any content

Folgt man den oben genannten theoretischen Uberlegungen und den Ergeb-
nissen der empirischen Untersuchungen des Gutachtens zum Lernen im Netz
und mit Multimedia, so wird deutlich, dass der Einsatz von Informationstech-
nologien fiir Lernen und Kompetenzentwicklungsprozesse den seit einigen
Jahren angekiindigten und sich nunmehr auch nachweisbar vollziehenden
Paradigmenwechsel der Aus- und Weiterbildung beim Ubergang von der In-
dustrie- in die Wissensgesellschaft wesentlich beschleunigt.

In den tradierten Aus- und Weiterbildungsprozessen der Industriegesell-
schaft dominierten aufgrund der in der Industrie gegebenen technologisch
determinierten Arbeitsprozesse sinnvollerweise die eher formellen, fremd-
gesteuerten Lernprozesse. Die rasche Auspridgung eher wissensbasierter Ar-
beiten in Wirtschaft und Gesellschaft und ihre — insbesondere durch die Ein-
fithrung von IuK-Technologien —hohe nationale und internationale Entwick-
lungsdynamik machen offensichtlich, dass in zunehmenden Malle das selbst
gesteuerte, selbst organisierte und eher informelle Lernen fiir die Entwick-
lung immer wieder neuen Wissens erforderlich ist. Diese sich kurzfristig dn-
dernden Anforderungen sind mit “vorgehaltenem Wissen” und “vorher-
schauenden und -wissenden Lehrern” in instruktivistischen Lernprozessen
nur noch bedingt zu bewiltigen. Die gegenwirtige Debatte des Ubergangs
von instruktivistischen zu konstruktivistischen Lernprozessen, die den Wan-
del des Dozenten/Lehrers zum lernbegleitenden Coach ebenso erfordert, wie
sie den Wandel des eher rezeptiv “Belehrten” zum aktiv Lernenden und mit
dem neuen Wissen handelnden Kompetenztrager beinhaltet, ist konkreter
Ausdruck dieses Paradigmenwechsels in der Aus- und Weiterbildung. Die
Autoren kommen zu der Uberzeugung, dass die Potentiale und Perspektiven
des IT-basierten Lernens diesen Paradigmenwechsel sowohl beschleunigen
als auch erfordern.

Any time und any where gelten heute schon als die hervorstechenden positi-
ven Merkmale des IT-basierten Lernens. Es ist eben durch Elemente wie
CBT, WBT oder Lernplattformen moglich, Lernorte aus den dafiir geschaffe-
nen schulischen Einrichtungen heraus zu verlagern und diese regional und in-
ternational an beliebige Orte — bis in die Wohnungen der Lernenden hinein —
zu verlagern: any where. Ebenso grundsétzlich sind die Verdnderungen, die
sich durch den Einsatz IT-basierter Lernmoglichkeiten in Bezug auf die
Wahl der Lernzeiten vollziehen. Das erfordert eben nicht mehr, wie in tra-
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dierten geschlossenen Curricula, normierte Lernzeiten nachweisbar an be-
stimmten Lernorten zu absolvieren. Vielmehr gehtes heute darum, moglichst
arbeitsprozessnah, der Dynamik der Mirkte und damit der Unternehmens-
entwicklung entsprechend sowohl Lernen und Arbeiten miteinander zu ver-
binden als auch weitgehend selbstorganisiert vorhandene Freirdume fiir das
lebenslange Lernen zu nutzen: any time.

Sowohl any where als auch any time sind natiirlich nicht einfach dadurch rea-
lisierbar, dass man von jedem Menschen verlangt, er moge an jedem Ort und
zu jeder Zeit I'T-gestiitzt lernen. Die empirischen Untersuchungen zum Gut-
achten haben gezeigt, dass in kleinen und mittelstdndischen Unternehmen
solche Erwartungshaltungen der Arbeitgeber durchaus iiblich sind und Ar-
beitnehmer unter Einsatz von Freizeit und privaten IT-Lernarrangements
diesen Erwartungen auch entsprechen. Die Griinde dafiir sind jedoch unter-
schiedlich und reichen von existentiellen Angsten bei den Arbeitnehmern bis
zu iiberdurchschnittlichem Interesse an der Arbeit mit IT.

Die Autoren vertreten die Auffassung, dass diese Lernverhéltnisse in den klei-
nen und mittelstandischen Unternehmen auf die Dauer weder unternehmerisch
sinnvoll und effizient noch arbeitnehmerisch zumutbar sind. Deshalb sehen sie
dringende Handlungserfordernisse fiir die kompetenztorderliche Lernkultur-
gestaltung, vor allem in der Gestaltung der Lernzeit und des Lernorts.

Die bisher getroffenen Feststellungen beziehen sich vor allen Dingen auf den
Einsatz von IT-basiertem Lernen mittels Lernmedien fiir das E-Learning im
engeren Sinn (CBT, WBT, Lernplattformen). Dariiber hinaus wird gerade in
kleinen und mittelstindischen Unternehmen IT-basiert im Internet gelernt.
Das entscheidende Medium dafiir ist der unerschopfliche Lernraum Internet.
Die Lernenden suchen dort bevorzugt unternehmensrelevantes Wissen.
Wenn ihnen dazu das Unternehmen keinen Zugang vermittelt, nutzen sie ithre
privaten Zuginge unter Einsatz von Freizeit.

Die Nutzung des Internets als individuellem Suchraum nach contents fiir
selbstbestimmtes Lernen wird auch im Ergebnis der quantitativen Untersu-
chungen zum Gutachten mit 1166 CATI Interviews bestédtigt. Sowohl die
qualitativen als auch die quantitativen Untersuchungen zum Gutachten zeig-
ten: Nicht nur any time und any where sind Erfolgsfaktoren fiir selbstbe-
stimmtes Lernen. Any content erweist sich als wesentlicher Motivations- und
Erfolgsfaktor fiir lebenslanges arbeitsprozessbezogenes wie auch privates
Lernen.

Abbildung 8 zeigt die im Ergebnis der Untersuchungen herausgearbeiteten
Zusammenhinge zwischen Lerndimensionen, Lernrdaumen und den Moglich-
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keiten des IT-basierten Lernens im Spannungsfeld zwischen any time, any
where und any content. Da selbstbestimmtes Lernen nicht nur IT-basiert
stattfindet, sind auch tradierte Lernmedien und methodisch-didaktische
Prinzipien — wie das Class-Room-Lernen, die Arbeit mit Biichern und Wis-
sensspeichern, Seminaren und Vortrdgen — in diese Abbildung aufgenom-
men worden. Denn letztlich gehtes im Ergebnis der Lernprozesse um die Ent-
wicklung von Wissen, das unter dafiir forderlichen Bedingungen (Lernkultu-
ren) in Kompetenzen und damit in Handlungen umgesetzt werden kann. Da-
fiir werden kognitive Lerninhalte benétigt, die zu deutlichem Wissen fiihren
— wie Fakten, Zahlen, Daten, die mit den bewidhrten methodisch-didakti-
schen Prinzipien der Kenntnisvermittlung verbundenen sind —, ebenso wie
komplexe, fallbezogene, situative Lerninhalte, die zu deutendem Wissen
fithren (vgl. Erpenbeck/Sauer 2001).

Abbildung 8

Any time, any where und auch any content

pull offener
Lerndimension Lernraum
Prozess A A
o eies Lernraum
selbst lnl.tl!el‘te, Internet
selbst organisierte,
informelle
Lernprozesse
E-Learning +
+ ¢© im weiteren any content
Sinn
fallbezosene kollaborative
it gt' ’ Elemente Seminare, Class-
Situative, Room-, bilateral,
selbst gesteuerte (Lernplatt- Face-to-Face-Lernen
Lernprozesse formen u.a.)
E-Learning
* @  im weiteren any time &
Sinn any where +
fremdgesteuerte,
formalisierte
Lernprozesse CBT,
WBT Biicher,
u.a. Zeitschriften,
Skripte etc.
push geschlossener
Lernraum

Fiir den content, der zu deutendem Wissen fiihrt, sind jedoch die interaktiven
Pullmedien, wie sie mit der [uK-Technologie mdéglich geworden sind (PC,
Intranet und Internet), ein unabdingbares Erfordernis fiir Kompetenzent-
wicklung in der Wissensgesellschaft und ermoglichen véllig neue Lernzu-
ginge durch any where, any time und any content. Internetlernen darf, wie
Lernprozesse iiberhaupt, trotz des Trends zum eher selbstbestimmten, selbst
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organisierten Lernen aber nicht dem Einzelnen und insbesondere nicht der al-
leinigen Initiative der Arbeitnehmer in den Unternehmen iiberlassen bleiben.
Die Arbeitnehmer miissen fiir dieses unternehmensbezogene Suchen im In-
ternet wie auch fiir den Umgang mit allen anderen Lernmedien eben durch die
bewusste Gestaltung der Lernkulturen in den Unternehmen entsprechende
Kompetenzen entwickeln konnen.

Der im Ubergang von der Industrie- zur Wissensgesellschaft durch die
IuK-Technologien beschleunigte Paradigmenwechsel in der Aus- und Wei-
terbildung hat nicht nur Konsequenzen fiir die Lernkulturgestaltung im Un-
ternehmen. Das gesamte Aus- und Weiterbildungssystem steht wegen der
gravierenden neuen Anforderungen an Inhalte und Methoden, an Lehrende
wie Lernende, an die Entwicklung und den Einsatz von Lernmedien wie an
die ortliche und zeitliche Gestaltung von zunehmend selbstbestimmten und
nachhaltig lebenslang zu gestaltenden Lernprozessen vor einer Vielzahl von
komplexen und zugleich differenzierten innovativen Entwicklungsheraus-
forderungen.
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5 Thesen, Theorien und Typen -
von der Empirie zu neuen Erkenntnissen

5.1 Die Theoriegenerierung

Zur Identifizierung von forschungsleitenden Indikatoren haben die Autoren
zundchst inhaltlich die bei ihnen bereits vorliegenden Forschungsarbeiten
zum Thema ausgewertet und mogliche Kategorien fiir die qualitative Unter-
suchung identifiziert. Parallel dazu fanden unter Verwendung dieser Indika-
toren erste Interviews mit ausgewdihlten Probanden aus tradierten und wis-
sensbasierten Unternehmen im Sinne eines Pretests statt. Dies fiihrte zu ei-
nem Basiskonzept, das anschlieBend wiederum mit verschiedenen Proban-
den, erfahrenen Praktikern und anderen Wissenschaftlern diskutiert und wei-
ter entwickelt wurde. Das Indikatormodell dieses Basiskonzepts wurde den
qualitativen Untersuchungen in den acht Unternehmen zugrunde gelegt. Zu-
sammen mit den Ergebnissen dieser Forschungsphase wurde dieses Indika-
tormodell anschlieBend zur Basis der Entwicklung der quantitativen For-
schungsphase.

Der Forschungsidee zugrunde lagen Ausgangshypothesen, aus denen im Er-

gebnis der beiden Forschungsphasen Theorien entstanden, die nachfolgend
auszugsweise und in komprimierter Form dargestellt werden.

1. Beschleunigungstheorie

Durch die verschiedenen Moglichkeiten und Eigenschaften des Netzes wie

Effizienz durch Struktur,
Effizienz durch Informationsauslagerung,
Effizienz durch Tooldifferenzierung sowie

standigen Zugang zu geronnenem Wissen und zu einer Datenbank

stellen die Lerner bei der Nutzung des Netzes und des PCs eine Beschleuni-
gung

— bei der Erledigung ihrer Arbeitsaufgaben,

— bei der Aneignung von Wissen und

— zur Entwicklung ihrer Kompetenzen

fest. Nur wenige empfinden dabei die Moglichkeit, mehr Aufgaben in kiirze-
rer Zeit bewiltigen zu konnen, als Stress.
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Die quantitativen Untersuchungen bestidtigen die Erkenntnisse aus den quali-
tativen Untersuchungen im vollen Umfang:

— Ca. drei Viertel der Befragten stellen fiir sich eine Beschleunigung ih-
res Wissenserwerbs dadurch fest, dass sie im Internet nahezu jede ge-
wiinschte Information finden und ihnen die gezielte Suche nach neu-
em Wissen/neuen Informationen immer wieder moglich ist. Dabei su-
chen die Vertreter der IT-Branche hdufiger gezielt nach neuem Wis-
sen/Informationen (86 Prozent) als die anderen Branchen (76 Pro-
zent).

— Amehesten wird der Informations- und Wissensfundus des Internets er-
schlossen, wenn die Nutzer auf der Suche nach situativ bendtigtem Wis-
sen sind, nach Wissen, das fiir sie eine praktische Relevanz hat, das ihre
Handlungskompetenz befordert.

— Mehr als die Hilfte der Befragten erfahren durch die Arbeit mit dem In-
ternet eine Beschleunigung bei der Erfiillung ihrer Arbeitsaufgaben.
Diese Beschleunigung wird insbesondere durch die in Ausbildung be-
findlichen festgestellt (60 Prozent), widhrend 46 Prozent der
IT-Branche dies konstatieren. Die Befragten aus den neuen Bundeslén-
dern bestétigten diese Beschleunigung mit 59 Prozent haufiger als die
aus den alten Bundesliandern (48 Prozent).

— Die oft auch beschwerliche Auseinandersetzung mit einer immer gro-
Beren Informationsfiille fiihrt andererseits dazu, dass fast automatisch
Wissen “hdngen bleibt” —dies konstatiert jeweils die Hdlfte der Befrag-
ten.

— Nur ca. ein Viertel der Befragten fiihlt sich durch die Informationsfiille
im Netz tiberfordert und nur fiir jeden Siebten ist der Umgang mit PC
und Internet hdufig mit Stress verbunden.

— Hohere Effizienz bei der Aneignung von Wissen und Kompetenz bietet
das Internet 43 Prozent der User auch, weil es den Usern bei lingerem
Gebrauch des Internets immer leichter féllt, die Struktur eruierter Sach-
verhalte zu verstehen. Das betonten insbesondere Erwerbstitige aus der
IT-Branche (53 Prozent) sowie 50 Prozent der iiber 50-Jdhrigen, aber
nur 37 Prozent der unter 30-Jahrigen. Zwischen Frauen und Ménnern ist
dabei kein Unterschied festzustellen. Die User aus den neuen Bundes-
lindern bejahen diese Frage hdufiger (48 Prozent) als die aus den alten
Bundeslandern (41 Prozent).

Ein Drittel der Befragten hat den Eindruck, dass die Arbeit mit PC und Inter-

net ithr Denken insgesamt befliigelt, darunter 43 Prozent der Befragten aus
den neuen Bundesldndern und 29 Prozent aus den alten Bundesldndern.
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2. Individualisierungstheorie

Durch die individuelle, selbstbestimmte, interessengeleitete Moglichkeit,

Informationen im Netz wahrzunehmen und als Lerninhalte fiir sich selbst zu

identifizieren erleben die Nutzer einen Individualisierungsprozess des Ler-

nens mit dem Netz, den sie iiberwiegend positiv reflektieren. Die Griinde da-

fiir sind:

Selbstbestimmung

e des Lernorts,

e der Lernzeit und

e des Lerntempos,

Unabhingigkeit vom Lernverhalten anderer,

Wissenserweiterung als Statussymbol,

Wissensvorsprung als Wettbewerbsvorteil,

Orientierung an individuellen Interessen,

subjektive Wahrnehmung bestimmt die individuellen Lernpfade.
Computerbasiert Titige reflektieren Kompetenzentwicklung im Um-
gang mit der Technik und dem Netz.

Die Lernschwellen werden durch die Moglichkeiten des Netzes/PCs
niedriger gesetzt.

Aus der Individualisierungstendenz ist durch die Aussagen der User ableit-

bar, dass das individuumszentrierte Lernen die Akzeptanz des Lernens in

groBeren Gruppen verringert. Die Ergebnisse der quantitativen Untersu-
chungen belegen dies wie folgt:
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80 Prozent aller Befragten meinen, jede beliebige Information zu fin-
den, wenn ssie nur lange genug danach suchen, und insgesamt 78 Prozent
suchen gezielt hdufig im Internet nach neuen Informationen und Wis-
sen. Diese individuelle Moglichkeit, Inhalte im weltweiten Netz Inter-
net selbstbestimmt zu suchen und dabei zu lernen, wird von 80 Prozent
der Befragten positiv reflektiert:

80 Prozent aller Nutzer begriilen es, dass sie im Internet selbst ent-
scheiden konnen, wie oft, wie schnell, wann, wo und was sie lernen kon-
nen. Médnner und Frauen finden dies gleichermallen. Die Befragten aus
den neuen Bundesldndern bestidtigen das etwas mehr als die aus den al-
ten Bundesldndern.

53 Prozent aller Befragten finden, dass sie am sinnvollsten alleine am
PC lernen und nur neun Prozent lernen am besten mit anderen zusam-
men.

38 Prozent beantworten diese Frage mit “sowohl als auch”, was offen-
sichtlich fiir gemischte Lernangebote (z. B. blended learning) spricht.



Zwischen Minnern und Frauen bestehen darin kaum Unterschiede,
ebenso wenig wie zwischen neuen und alten Bundesldndern.

— Altersunterschiede in der Bestidtigung der Zufriedenheit mit individu-
alisiertem Lernen sind gering.

Das zuvor beobachtete und diesem Indikator zugeordnete Phdnomen einer
moglichen “Vereinsamung” durch das individualisierte Arbeiten und Lernen
im Internet hat sich bereits bei der qualitativen Untersuchung nicht bestétigt.
Das trifft auch fiir die Aussagen aus der quantitativen Untersuchung zu. Nur
30 Prozent der Befragten geben an, das ihnen beim Lernen im Internet der
Kontakt zu anderen Menschen fehle. Frauen vermissen diesen Kontakt beim
Lernen mitden Internet nur wenig mehr (fiinf Prozent), als Manner. Altersun-
terschiede sind nicht festzustellen.

3. Riickkopplungstheorie

Der Computer erzeugt unter bestimmten Bedingungen einen Kreislauf der In-
teraktion von Mensch und Technik. Dieser Kreislauf ist determiniert von Su-
chen, Wahrnehmen, Verarbeiten (ggf. Wissensgenerierung und Kompetenz-
entwicklung), erneutes Suchen, Wahrnehmen, Verarbeiten ... und ggf. Ein-
stellen von eigenem Wissen/Fragen ins Netz und Einholen des Feedbacks
(Netzbasierte Kommunikation — Chat, Forum u. a.). Unter bestimmten Bedin-
gungen erzeugt dieser Interaktionsprozess einen Sog (Flow; vgl. Fritz 1995),
der die Gefahr des Loslosens des Users aus sozialen/realen Prozessen beinhal-
tet. Mehr als die Hilfte der Befragten nehmen dieses so genannte E-Feedback
durch das Netz und den PC wahr. Die Hilfte der User unterliegen aber dabei
nicht dem in der Feedbackhypothese beschriebenen Sog des Interaktionspro-
zesses. Ein Viertel der User (man konnte diese als Jiger und Emotionsfinder
typologisieren) unterliegen diesem Sog vor allem deshalb, weil sie den Com-
puter vermenschlichen bzw. als Ersatzpartner fiir Menschen akzeptieren.

Das im Basiskonzept beschriebene Phinomen, dass dieser Sog zu sozialen
Vernachlidssigungen der eigenen oder anderen Personen fiihrt (digitales Burn
out), konnte bei diesem Probandenkreis nicht verifiziert werden.

Die Mehrheit der Befragten sehen den PC eher als Werkzeug bzw. distanzie-
ren sich bewusst von einer Personifizierung des Computers. Diese Gruppe
bewertet Informationen, die sie von Menschen bekommen, hoher als die aus
dem PC bzw. Netz. Sie suchen bewusst den Kontakt zu Menschen, um Feed-
back und Emotionalitit wahrzunehmen.

Die im Ergebnis der qualitativen Untersuchungen herausgearbeitete Falsifi-
zierung der Annahme, dass Computernutzung und Lernen im Netz auf Dauer
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zu einer Personifizierung des Computers und ggf. zu einer Vernachldssigung
der sozialen Beziehungen der Nutzer fiihrt, wird durch die quantitativen Un-
tersuchungen bestéatigt. Zumindest trifft diese Annahme nur fiir einen relativ
geringen Teil der Internetnutzer zu. Dabei kann man jedoch geteilter Mei-
nung dariiber sein, ob dieser eher geringe Anteil nicht trotzdem Anlass gibt,
vertiefend dariiber nachzudenken. Dies soll sowohl mit der weiteren Auswer-
tung der vorliegenden Befragung — iiber das Gutachten hinaus — ggf. aber
auch mit evtl. vertiefenden Untersuchungen erfolgen.

— Nur sechs Prozent aller Befragten finden, dass der Computer den realen
Umgang mit Menschen ersetzen kann. Das finden die liber 50-Jahrigen
(zehn Prozent) etwas hiufiger.

— Nur 20 Prozent aller Befragten unterliegen offensichtlich dem “Sog”
des Internets, darunter insbesondere junge Menschen unter 30 Jahren
(25 Prozent), aber nur acht Prozent der Vertreter aus der IT-Branche.
Geschlechtsunterschiede und regionale Unterschiede sind dabei nicht
festzustellen.

— Interessant ist auch, dass nur neun Prozent der Befragten feststellen,
dass sich durch das Internet ihre Ideale und Wertvorstellungen geédndert
hétten. Dabei gibt es keine Alters- und Geschlechtsunterschiede. Aller-
dings finden das doppelt soviel Befragte aus den neuen Bundesldndern
(13 Prozent) wie aus den alten Bundesldndern (nur 7 Prozent).

4. Aktivierungstheorie

Der Erkenntnisgewinn dieser Theorie besteht in dem Nachweis, dass Technik
aktiver macht. D. h. die Technik bewegt die Leute dazu, mehr zu lernen, auch
indem die Technik aus passiven abwartenden — aktive suchende Lerner macht!

Die Basis fiir diesen Erkenntnisgewinn ist die Fokussierung der ehemaligen
Lernstilhypothese auf die Frage, obdas Lernen im Netz und mit Multimedia
bestimmte Lernverhaltensweisen a priori voraussetzt, ob es diese verdndert
oder ob es fiir jeden Lernertyp gleichermaflen Zugangsmoglichkeiten bie-
tet.

Es wurde festgestellt: “Aus Passiven werden Aktive”. Offen bleibt die Frage,
welche kritische Menge x aktivierender Faktoren es braucht, um den passi-
ven Lerner zu bewegen, diese Schwelle zu iiberwinden. Ist x emotionale Be-
statigung oder ist X Wissen (Praxisfahigkeit)?

Etwa ein Drittel der Probanden waren anhand der qualitativen Untersuchung

den Passivlernern zuzuordnen. Die anderen zwei Drittel der Befragten waren
den “Aktivlernern” zuzuordnen. Bei ihnen war eine Steigerung der Lernakti-
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vitit und der Kompetenzentwicklung durch die Arbeitim Netz und die Arbeit
am PC festzustellen. Als aktivierende Faktoren wurden die Moglichkeit, ei-
gene Interessen und Bediirfnisse zu befriedigen und Eigenverantwortung
wahrzunehmen, identifiziert. Diese Zuordnung bestétigt sich durch die quan-
titativen Untersuchungen:

— 80 Prozent aller Befragten finden es gerade gut am Lernen im Internet,
dass sie dort selbst entscheiden konnen, wie oft, wie schnell, wann, wo
und was sie lernen.

— Nur 20 Prozent aller Befragten der quantitativen Untersuchung brau-
chen Druck, um etwas Neues zu lernen.

— Auch die Tatsache, dass 78 Prozent aller Befragten der CATI-Inter-
views “hdufig auf der Suche nach neuem Wissen gezielt das Internet
nutzen”, belegt die Aussage, dass die in die Untersuchung zum Lernen
im Netz einbezogenen Probanden zum iiberwiegenden Teil Aktivlerner
sind. Zugleich weist dieser Befund auch auf eine Bestidtigung aus den
qualitativen Untersuchungen hin, die eine Aktivierung des Lernens
durch die Moglichkeiten des Internets belegen.

— Aufgrund der Befunde wire zu fragen und ggf. tiefer zu untersuchen, ob
der Anteil der “Aktivlerner” bei den qualitativ und quantitativ Inter-
viewten eben gerade deshalb so hoch ist, weil diese das Internet und
Multimedia zum Lernen und Arbeiten nutzen, oder ob man vermuten
konnte, dass die “Nichtnutzer” von Netz und Multimedia eher “Passiv-
lerner” sind.

5. Lernstilverkniipfungstheorie

Die dieser Theorie vorausgegangene Forschungshypothese orientierte auf
die Verkniipfung moglicher Lernstile (z. B. linguistisch und/oder lo-
gisch-mathematisch mit intrapersonellen oder interpersonalen Lernstilen).
Insbesondere wurde hier die Frage nach der Art und Weise der Akkumulati-
on von Wissen durch Lernen im Netz und mit Multimedia gestellt. Gestiitzt
auf eigene Erfahrungen und vorausgegangene Beobachtungen wurde ver-
mutet, die Technik bringe Lerner dazu, verschiedene Lernstile zu kombi-
nieren.

Entscheidende Anhaltspunkte zur Differenzierung und Typisierung ver-
schiedener Lernstile im Netz und mit Multimedia waren wie im Indikatormo-
dell des Basiskonzepts beschrieben, die Unterscheidung in kognitive und af-
fektive Strategien beim Lernen im Netz und mit Multimedia. Zur analyti-
schen Betrachtung und Operationalisierung wurde der kognitive Lernpro-
zess in den Interviews mit Begriffen beschrieben wie:
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denken,

erkennen,

Wissen aggregieren,
— strukturieren.

Ein weiterer Anhaltspunkt fiir kognitive Lernprozesse, der sich im Verlauf
der qualitativen Interviews herauskristallisierte, ist, dass von den kognitiven
Lernern auBer der Technik auch die Nutzung von Biichern und Zeitschriften,
insbesondere Handbiichern bevorzugt wird.

Der affektive Lernprozess wurde zur Operationalisierung in den Interviews
mit Begriffen aus der Erlebniswelt beschrieben, wie z. B.:

— Praxis,

Arbeitsprozess,
Erleben,

— Spal,

- Wut.

Auch hier hat sich im Verlauf der Interviews ein weiteres Unterscheidungs-
kriterium gezeigt: Von den affektiven Lernern werden neben der Technik be-
vorzugt menschliche Kontakte und Bestdtigungen gesucht.

Im Ergebnis der qualitativen Untersuchung konnte ein Drittel der User ein-
deutig als Kognitivlerner zugeordnet werden und ein Drittel konnte eindeu-
tig als affektive Lerner zugeordnet werden. Bei einem weiteren Drittel konn-
te keine eindeutige Zuordnung der Lernstile getroffen werden.

Durch die Nutzung des Netzes und Multimedia neigen zwei Drittel der kogni-
tiven Lerner dazu, affektive Strategien in ihre Lernstile zu integrieren. Dage-
gen kombiniert nur ein Drittel der affektiven Lerner die Nutzung der Technik
mit kognitiven Lernstilen. Die eher kognitiv Lernenden neigen offensicht-
lich mehr zum Kombinieren als die affektiv Lernenden.

Die quantitative Analyse bestédtigt die Quintessenz der qualitativen Untersu-
chung, dass die Lerner unterschieden werden konnen in kognitiv orientierte,
affektiv orientierte und in Lerner, die das verkniipfen. Allerdings unterschei-
den sich die qualitativen und quantitativen Ergebnisse in den Proportionen
der Befunde und auch in den Moglichkeiten der eindeutigen Zuordnung. Hier
stoen wir an Grenzen von standardisierten Erhebungen. Folgende Aussagen
sind u. E. hierzu interessant:

— 55 Prozent betonen, dass sie ohne Spall am Lernen nicht lernen wiirden
(affektiv Orientierte?). Dabei unterscheiden sich Frauen und Minner
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sowie neue und alte Bundesldnder nicht. Es féllt aber auf, dass jiingere
Leute (44 Prozent) und die aus der IT-Branche (47 Prozent) eher bereit
sind, auch ohne SpaB zu lernen.

— Die praktische Anwendbarkeit des Lernens, das hei3t die Verbindung
zwischen Lernstoff und Arbeitswelt, macht fiir 75 Prozent der Befrag-
ten das Lernen leichter. Hieraus interpretieren wir eine hohe Affinitét
zwischen Lernwelt und Arbeitswelt.

— In der visuellen Darstellung im Internet sehen 36 Prozent eine Unter-
stiitzung beim Lernen. Das trifft besonders fiir die neuen Bundeslidnder
(45 Prozent) zu.

— Wenn man die gezielte Wissenssuche den eher Kognitiven zuordnet, so
finden sich mit 78 Prozent der Nutzer, die im Internet gezielt nach neu-
em Wissen suchen, auch viele kognitiv orientierte Lerner. Allerdings
ldsst die quantitative Untersuchung leider eine eindeutige Zuordnung
nicht zu, insbesondere was die Mischung zwischen kognitiv orientier-
ten und affektiv orientierten Lernen betrifft.

Der Gesamtblick auf die quantitativen Ergebnisse ldsst jedoch vermuten,
dass die “Internetlerner” eher affektiv orientiert sind, da sie die Verbindung
zwischen Lernen und Arbeit, Lernen und Erleben mit iibergroer Mehrheit in
den verschiedenen Antworten betonen.

6. Selektierungstheorie

Das der Forschungsidee zugrunde gelegte Phanomen wurde urspriinglich ei-
ner Orientierungshypothese beschrieben. Diese wurde im Basiskonzept auf
die Fragestellung fokussiert, wie der Lernende im Netz und mit Multimedia
mit der Fiille der Informationen umgeht und in welchem MalBe ihm dieser
Umgang mit unterschiedlichsten Informationen Orientierungen beim Lernen
gibt. Der Untersuchungsgegenstand hier war die Unterscheidung Eindeutig-
keit versus Vieldeutigkeit von Informationen in ihrer Wirkung auf das Ler-
nen im Netz und mit Multimedia. Dieser konzentrierte sich im Verlauf der
Untersuchungen auf die Informationsiiberflutung und die Moglichkeit der
Selektion als Lernunterstiitzung.

Der Erkenntnisgewinn dieser Theorie besteht darin, dass die Technik und das
Netz es den Leuten offensichtlich leichter macht, zwischen relevanten und
nicht relevanten Informationen zu unterscheiden. Dadurch wird der Prozess
der Wissensbildung beschleunigt. Durch die fortlaufend strukturierte Dar-
stellung von Inhalten im Netz und den offenen, situativen und individuellen
Zugang wird das strukturierte Denken nachhaltig positiv beeinflusst. Da-
durch ergeben sich Strukturierungskompetenz und Kompetenzen bei der
Auslese relevanter Daten.

107



Durch mehr als der Hilfte der User wird ausgesagt, dass die Selektionsfihig-
keit im Netz dadurch gewachsen ist, dass die Arbeit im Netz und mit dem PC
die Strukturierung des Denkens wesentlich befordert. Das kommtin den Aus-
sagen der Kompetenzentwicklung zum Ausdruck, die darauf hinweisen, dass
dadurch auch die Fihigkeit zur Analyse und Strategiebildung wichst. Man
kann sagen, es wird eine Strukturierungs- und Logikkompetenz entwickelt,
die die Fahigkeit zur Selektion von Informationen zu Lerninhalten befordert
und bis in das Alltagsleben hineinwirkt.

Die in der qualitativen Analyse nachgewiesene, offensichtlich durch das In-
ternet geforderte Selektierungskompetenz der Befragten bestétigt sich in der
direkt dazu gestellten Frage auch quantitativ:

— 30 Prozent der befragten Internetnutzer meinen: “Seit ich im Internet
surfe, kannich immer leichter wichtige von unwichtigen Informationen
trennen.” (25 Prozent der Frauen, aber 34 Prozent der Ménner; 38 Pro-
zent aus den neuen Bundesldndern, aber nur 26 Prozent aus den alten
Bundesldndern)

— Diese Fahigkeit zur Bewertung und Selektion von Daten und Informatio-
nen ist bei den Internetusern offensichtlich gut entwickelt. Dies wird da-
durch bestitigt, dass nur 14 Prozent bei der Nutzung Stress empfinden.

— 42 Prozent aller Nutzer empfinden das Lernen im Internet “als ganz
leicht”.

— Etwa 80 Prozent der Nutzer suchen im Internet gezielt nach neuem Wis-
sen und finden es gut selbst zu entscheiden, wie oft, wie schnell, wo und
wann und insbesondere auch was sie im Internet lernen, woraus zu
schlussfolgern ist, dass sie iiber die Fahigkeit zur Analyse und Strate-
gienbildung, wie auch zur Strukturierung verfiigen und diese, wie ins-
besondere die qualitative Analyse zeigt, offensichtlich wéahrend der In-
ternetnutzung noch weiter entwickeln.

— 42 Prozent der erwerbstitigen Internetnutzer bestéitigen: “viele Infos
merke ich mir gar nicht mehr, bei Bedarf finde ich sie schnell wieder.”
Das finden insbesondere Altere (49 Prozent der 50+) gegeniiber nur 36
Prozent der unter 30-Jahrigen.

7. Motivationstheorie

Die einen lernen aus Neugierde, wollen etwas erfahren, lernen evtl. auch zu-
fallig, auf der Suche nach anderen Dingen. Andere lernen zielorientiert, weil
sie ein Problem zu l6sen haben ... (es gibt noch verschiedene andere Situatio-
nen). Was beim E-Learning und Lernen im Netz aber neu ist, ist der Weg liber
die Technik. Darum stellte sich hier die Frage, ob die content-motivierten
Lerner einen leichteren Zugang zu den Informationen finden, weil ihnen der
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Umgang mit dem Medium (Technikorientierung) Spall macht oder ob die
Leute durch den Weg iiber die Technik abgeschreckt (technik-demotiviert
und evtl. inhalt-motiviert) werden. Genauso interessant ist die Frage, wie die
Auffassung der technik-motivierten Lerner ist. Fallen ihnen durch den Um-
gang mit der Technik die Informationen leichter zu, konnen sie sich Wissen
besser erschliefen?

Technik versus Content — Motivation als “Triebkraft” zum Lernen im Netz
und mit Multimedia. Hier ging es also darum herauszufinden, was den Ler-
nenden im Netz bewegt, im Netz und mit Multimedia zu lernen.

Alle von uns befragten User fiihlen sich durch die Technik und das Netz moti-
viert, Neues zu lernen bzw. vorhandenes Wissen zu erweitern/vertiefen. Die
Technik/das Netz sind Faktoren, deren Nutzung zum Lernen motivieren —die
Beschiftigung mit diesen Elementen ist Teil des Lernens.

Dabei wird die Beschiftigung mit dem Computer und dem Netz immanenter
Bestandteil des Lernprozesses. Die Motivation zum Lernen mit dem PC und
dem Netz wird durch unterschiedliche Faktoren und identifizierte Typolo-
gien determiniert:

— Die Tatsache, etwas “Neues an sich” lernen zu konnen, ist allein schon
Motivation.

— Die Contentorientierten — hier wird die Technik genutzt, um aus dem
Netz bestimmte Inhalte zu holen.

— Die “Contentorientierten? (hoch zwei)” —diese User werten das Netz zu
einem allwissenden Orakel auf.

— Die Darstellungsorientierten — einige User benutzen das Netz zur Dar-
stellung eigener Inhalte und nehmen die Darstellungen der anderen zur
Kenntnis.

— Einige der Contentorientierten sind gleichzeitig kommunikations-
orientiert—d. h. sie nutzen die Moglichkeiten des Netzes zur Kommuni-
kation, um ihr Wissen und ihre Kompetenzen zu erweitern.

— Die Technikorientierten — Bei unseren Untersuchungen sind wir auch
auf eine kleine Gruppe User gestoBen, die aus der Technik fiir die Tech-
nik lernen, um ihre Technikkompetenzen zu erweitern.

Der Contentist auch laut quantitativer Untersuchung fiir die Mehrzahl der In-
ternetnutzer die Motivation zum Lernen im Netz.

— 45Prozentder Nutzer reizt die strukturierte inhaltliche Darstellung von

Sachbeziigen, aber nur 12 Prozent die Funktionsweise der Technik. 43
Prozent reizt beides gleichermallen zum Lernen.
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— 80Prozentfinden es gut, selbst zu entscheiden, was sie lernen konnen.

— Knapp 50 Prozent werden motiviert, weil das Internet sie auf interes-
sante Wissensgebiete aufmerksam macht. Das finden 57 Prozent der
Nutzer aus den neuen Bundesldndern und 40 Prozent aus den alten.

— Knapp 50 Prozent fiihlen sich auch dadurch motiviert, dass sie beim
Lernen stidrker an die eigenen Interessen ankniipfen konnen als beim
Lernen in Kursen.

— Ein weiterer wichtiger Informationsfaktor ist der Erhalt der Employa-
bility: 66 Prozent der befragten internetnutzenden Erwerbstédtigen mei-
nen, dass sie ohne Internetkenntnisse in der Arbeitswelt bald nicht mehr
bestehen konnen.

— Bei 50 Prozent der Internetnutzer spielt die Motivation, sich technische
Fihigkeiten anzueignen, eine wichtige Rolle. Das trifft insbesondere
auf die Vertreter der IT-Branche (60 Prozent) und die Auszubildenden
(59 Prozent) zu. Frauen (46 Prozent) motiviert dies weniger als Manner
(57 Prozent), Nutzer aus den neuen Bundesldndern (56 Prozent) wieder-
um mehr als die aus den alten Bundeslidndern (49 Prozent).

— “Ein Leben ohne PC” konnen sich 51 Prozent der Nutzer nicht mehr vor-
stellen, insbesondere in den neuen Bundesldndern (58 Prozent), in der
IT-Branche (58 Prozent) und in den alten Bundeslidndern (47 Prozent).
Geschlechtsunterschiede sind hierbei nicht festzustellen.

8. Hybridlerntheorie

Hier stand die inhaltliche und formal-methodische Bandbreite der Informa-
tionskanidle beim Lernen mit und ohne Netz und Multimedia im Mittel-
punkt.

Hybridisierung bedeutet in der forschungsleitenden Annahme wie in der ge-
nerierten Theorie: Es gibt keine Verschmelzung und keine bipolare Nutzung,
sondern eine Integration der verschiedenen Kompetenzen und Fertigkeiten
durch die Kombination klassischer Face-to-Face-Lernformen mit IT-basier-
ten Lernarrangements. Dadurch lernen die Techniker mehr Orientierung an
Humanfaktoren und die Humanorientierten lernen mehr Technikorientie-
rung. Fiirbeide Gruppen gibtes eine Stimulation zum Ausgleich der Defizite.

Die zugrunde gelegte Annahme, dass Begreifen am Computer viel griindli-
cher ist, als in gruppenbasierten Lernprozessen, da der Computer bei einem
Fehler blockiert und erst bei Fehlerlosung weitergeht wurde auch von einem
Grofiteil der Probanden bestitigt. Diese Struktur sei beim individuellen,
selbst organisierten Lernen und Entwickeln von insbesondere Medien- und
IT-Kompetenzen besonders hilfreich.
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Die von den Autoren untersuchten User hatten bis auf ein Siebentel noch kei-
ne Erfahrungen mit formell organisiertem E-Learning (CBT und WBT).

Etwa die Hilfte der Untersuchten insgesamt priferiert aber ggf. die Misch-
form von Face-to-Face-Lernen und individuellem Lernen durch die Moglich-
keiten mit der Technik und dem Netz.

Insgesamt lassen sich hierzu jedoch weder aus der qualitativen noch aus der
quantitativen Analyse eindeutige Aussagen treffen. Das liegt offensichtlich
daran, dass die meisten Nutzer (86 Prozent) noch keine Erfahrungen mit for-
mellen, organisierten E-Learning-Angeboten gemacht haben und deshalb
Hybridformen nicht einschétzen kénnen.

— 53 Prozent der Nutzer lernen lieber alleine am PC und nur neun Prozent
wollen dies zusammen mit anderen tun.

— Im Widerspruch dazu steht die Aussage, dass 47 Prozent aus der quanti-
tativen Befragung angaben, “fiir die Arbeit lieber in herkdmmlichen Se-
minaren als im Internet zu lernen”. Das finden 53 Prozent der Frauen
und 43 Prozent der Ménner.

— 53 Prozent wiinschen sich eine systematische Lernanleitung, die sie bei
der Suche nach praxisorientiertem Wissen unterstiitzt.

Diese Aussagen belegen, dass das Lernen im Netz und mit Multimedia zwar
eine wichtige Form des selbst organisierten Lernens geworden ist, die Ler-
nenden aber durchaus auch andere nicht PC-determinierte Lernformen su-
chen und viele beim Lernen im Netz nicht allein gelassen werden wollen. Die
Bedeutung eines Lernbegleiters im Netz (auch iiber die Tutorenfunktion auf
Lernplattformen hinausgehend) wird hier deutlich.

9. Employabilitytheorie

Ausgangshypothese war, dass das Lernen im Netz und mit Multimedia die
Segmentierung beeinflusst. Kenntnisse und der sichere Umgang mit der
Technik sind Voraussetzung fiir selbst gesteuerte Kompetenzentwicklung —
die Netzlernkompetenz gilt daher bei der Mehrheit der Probanden als Garant
fiir Arbeitsplatz und Beschiftigung.

Lernen im Netz wird auf Dauer ein unabdingbares Erfordernis fiir den Erhalt
von Beschiftigungsfihigkeit und den Zugang zu Arbeitsplitzen in der globa-
len Informationsgesellschaft. Menschen, die das Lernen im Netz und mit
Multimedia nicht bewéltigen (kénnen), werden Verlierer durch Nichtnut-
zung dieser innovativen Lernmoglichkeiten sein. Mit der flieBenden Integra-
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tion des Lernens im Netz und mit Multimedia in die Arbeitsprozesse wird
Lernen Teil des Wertschopfungsprozesses.

Das Lernenim Netz birgt somit auch erhebliche Rationalisierungspotentiale,
indem hocheffektive intelligenzintensive Arbeitspldtze entstehen, die eine
Substitution anderer Arbeitsaufgaben ermdglichen.

Mehr als die Halfte aller Interviewten sind der Meinung, dass der Umgang
mit dem Netz und die sich damit entwickelnde Netzlernkompetenz arbeits-
platzsichernd wirkt. Netzkompetenz ist fiir sie ein Indikator fiir Innovations-
bereitschaft, Leistungsbereitschaft und Engagement. Insofern finden alle In-
terviewten, dass Netzkompetenz die Beschiftigungsfihigkeit (Employabili-
ty) erhélt bzw. erweitert.

Dass Arbeit mit dem Computer und mit dem Internet die Beschiftigungsfa-
higkeit erhilt und erweitert, wird sowohl in den qualitativen als auch in den
quantitativen Untersuchungen voll bestitigt.

— 66 Prozent der erwerbstédtigen Internetnutzer bestidtigen: “Ohne gute
Kenntnisse des Internets kann man in der Arbeitswelt bald nicht mehr
bestehen.” Das finden 70 Prozent aus den neuen Bundesldndern und 64
Prozent aus den alten Bundesldndern sowie 71 Prozent der Frauen und
62 Prozent der Ménner.

— 46 Prozent stellen fest, “dass sich der Umgang mit PC/Internet positiv
auf ihre Arbeitsmarkt/Karrierechancen ausgewirkt hat.” Das finden
53 Prozent aus den neuen Bundesldndern und 43 Prozent aus den alten
Bundeslidndern. Besonders bestitigen das die Erwerbstitigen aus der
IT-Branche (59 Prozent) und die Auszubildenden (53 Prozent).

— Vorteile gegeniiber anderen Kollegen/Mitarbeitern aus der Arbeit mit
dem Internet und dem dabei erworbenen Wissen erkennen 38 Prozent
der Befragten, darunter 42 Prozent aus den neuen Bundesldndern und
35 Prozent aus den alten sowie 41 Prozent der Minner aber nur 34 Pro-
zent der Frauen.

— Einen direkten Zusammenhang mit der Sicherheit des derzeitigen Ar-
beitsplatzes sehen nur 22 Prozent, jedoch 42 Prozent aus der
IT-Branche. Das hat offensichtlich darin seine Ursache, dass “die Si-
cherheit des Arbeitsplatzes™” als noch von vielen anderen Faktoren als
durch die Internetkompetenz determiniert erlebt wird.

— Generell ist festzustellen, dass der Einfluss des PCs und des Internetler-
nens auf die Employability von Jiingeren stirker gesehen wird als von
den Alteren, wobei das insbesondere die Gruppe der 30- bis 39-Jihrigen
mit Abitur betrifft. Ebenso wird diese Meinung stirker von denjenigen
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vertreten, die eine Management- oder Leitungsfunktion ausiiben sowie
vonden selbststdndig Téatigen deutlich mehr als von den Angestellten.

10. Theorie zum Lernen bei der Internetnutzung

Lernen im Netz und mit Multimedia wird ganz entscheidend von der Lernkul-
tur und den sie bestimmenden Faktoren in den Unternehmen gepréigt. So kon-
nen IT-lernforderliche Arbeitszeiten, Handlungsspielraume, Arbeitsbedin-
gungen, Anreizsysteme, Organisationsstrukturen, insbesondere aber die Art
der Fiihrung im Unternehmen die Kompetenzentwicklung mit neuen Medien
entscheidend fordern. Andererseits konnen diese Faktoren bei inaddquater
Gestaltung in den Unternehmen einen hemmenden Einfluss auf das Lernen
iiberhaupt und auf den produktiven Umgang mit den neuen Medien haben.
Diese letztlich zentrale Forschungshypothese des Gutachtens, die sich aus
den ersten neun Ausgangshypothesen ableitete, konzentrierte sich auf die
Fragestellung, welche Bedingungen und Voraussetzungen des Lernen im
Netz und mit Multimedia in den Unternehmen férdern oder hemmen.

Das Datenmaterial aus den qualitativen Interviews brachte hierzu weitere
iibergreifende Erkenntnisse, die die Nutzung des Lernraums Internet durch
die Mitarbeiter der untersuchten kleinen und mittelstdndischen Unterneh-
men betreffen. Die Quintessenzen zum Lernen beider Internetnutzung lassen
sich somit voll bestédtigen:

— In den kleinen und mittelstdandischen Unternehmen wird zwar das
E-Learning im engeren Sinn (d. h. mit Lernmedien) bisher kaum genutzt.
Dafiir nutzen die Mitarbeiter den Lernraum Internet in erheblichem Malle
fiir ihre Lernprozesse zum Erwerb unternehmensrelevanten Wissens.

— Die Befragten geben an, dass sie bei der Arbeit im Internet dann gelernt
haben, wenn sie die im Netz akkumulierten Daten und Informationen in
Handeln zur Losung ihrer Aufgaben umsetzen konnen.

— Lernenim Netz und mit Multimedia sind mit praktischer Anwendung in
Arbeit und Beruf eng verbunden.

— Indiesem mitden Arbeitsprozessen eng verbundenen, “Internetlernen”
erweitern die befragten Mitarbeiter ihre Kompetenzen, selbstinitiiert
und selbstorganisiert zu lernen. Das kommt zum Ausdruck in der ge-
wachsenen Kompetenz
e das Denken und Handeln zu strukturieren,

o individuelle Suchstrategien fiir die arbeitsprozessrelevante Content-
suche zu entwickeln,

e Informationen zu selektieren und

e diese fiir die Entwicklung unternehmensrelevanten Wissens zu sys-
tematisieren.
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5.2 Typenbildung

5.2.1 Nutzergruppen

Dem Aspekt der Genese der Nutzer entsprechend konnten drei unterschiedli-
che Entwicklungsprozesse und diesen Entwicklungsprozessen adiquate Nut-
zergruppen identifiziert werden. Anlass zur genaueren Untersetzung/Kodie-
rung des qualitativen Datenmaterials hinsichtlich dieser Aspekte gaben die
Antworten auf die Fragestellung nach dem ersten Kontakt mit dem Computer
im Kontext zum Umgang und Lernverhalten mit dem PC und dem Netz.

Nutzergruppe “Die Aufgewachsenen”

Diese Gruppe kennt den Computer von Kindesbeinen an. Der Umgang ist die-
sen Usern ebenso selbstverstindlich wie Lesen, Schreiben und Rechnen und
wird damit zu einer Kulturtechnik.

Nutzergruppe “Die Mitgewachsenen”

Diese Nutzergruppe hat seit Einfiihrung der Datenverarbeitungstechnik damit
gearbeitet und hat mit der Entwicklung der Computertechnologien einen
selbstverstindlichen Umgang mit dem Computer als Werkzeug entwickelt.
Diese User haben, parallel mit der Entwicklung der Computertechnologie, ihre
Computerkompetenzen zu einer fiir sie ergidnzenden Kulturtechnik entwickelt.

Nutzergruppe “Die Ungewachsenen”

In dieser Gruppe setzt die Beschéftigung mit dem Computer zu einem be-
stimmten Lebenszeitpunkt entweder von aullen gefordert oder interessenge-
leitet ein. Den Usern dieser Nutzergruppe fehlen die Erfahrungen der ersten
beiden Nutzergruppen. Sie haben somit eine Differenz in der Entwicklung
von Fihigkeiten und Fertigkeiten im Umgang mit dem Computer und damit
auch dem Netz zu iiberwinden. Diese User miissen die Kulturtechniken in der
Arbeit am PC erst nach und nach entwickeln. Dabei kann man verschiedene
Herangehensweisen, Barrieren und Tempi der Aneignung beobachten.

5.2.2 Lernergruppen

Aus den oben beschriebenen Nutzergruppen lielen sich drei Lernergruppen
identifizieren. Diese Lernergruppen sind durch eine bestimmte individuelle
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Haltung zu den Moglichkeiten der Nutzung der I'T-basierten Lernarrangements
charakterisiert. Aus dieser Haltung kommen wiederum wesentliche Impulse fiir
das Lernverhalten der Nutzer, die Art und Weise, wie sie sich IT-basiert Daten
und Informationen zugénglich machen, um daraus Wissen zu generieren:

Lernergruppe “Die Spieler”

Die “Spieler” gehen mit spielerischer Selbstverstindlichkeit an den Compu-
ter und in das Netz. Dabei sind sie frei von Angsten und haben keine Akzep-
tanzprobleme bei Neuerungen. Sie stellen sich den damit verbundenen Lern-
prozessen am PC und im Netz freiwillig, gezielt und ungezielt. Arbeit am PC
und im Netz sind fiir sie selbstverstidndlich mit Lernen verbunden.

Lernergruppe “Die Professionellen”

Die “Professionellen” gehen mit professioneller Sicherheit an die Arbeit mit
dem Computer und dem Netz. Bei Neuerungen stellen sie sich bewusst den er-
forderlichen Lernprozessen, sofern sie dafiir die entsprechenden Bedingungen
im Unternehmen vorfinden. Sie suchen bewusst den Nutzwert in den Lernpro-
zessen sowohl fiir sich, als auch fiir das Unternehmen, sofern eine Uberein-
stimmung zwischen personlichen und Unternehmensinteressen erlebbar ist.

Lernergruppe “Die Zogerer”

Die “Zogerer” haben dann Akzeptanzprobleme und gegebenenfalls auch
Angste zu iiberwinden, wenn sie durch duBeren Druck und Anforderungen zum
Arbeiten und Lernen am PC und im Netz gedrdngt oder gezwungen werden.
Der Aufbau von Blockaden, Abwehr, Verweigerung etc. sind nur dann zu ver-
meiden, wenn Unternehmensbedingungen vorhanden sind, die den Usern die
erforderliche Motivation fiir das Arbeiten und Lernen im Netz dauerhaft ge-
ben. Dann konnen auch die User dieser Lernergruppe Professionalitdt und
Freude beim Arbeiten und Lernen am Computer und im Netz entwickeln.

Diese unterschiedlichen Nutzergruppen und Lernergruppen verfiigen auf-
grund ihrer unterschiedlichen Genese der Beschiftigung mit dem Computer
iiber unterschiedliche Basics fiir die Arbeit mit Computern und im Netz.

5.2.3 Lernertypen

In der Interaktion mit der Informationstechnologie — sowohl dem PC, dem
Intranet, als auch dem Internet —konnten vier Lernertypenidentifiziert wer-
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den. Parallelen zu bisherigen Typisierungen von Lernern in Feldabhidngige
vs. Feldunabhingige Lerner oder anhand von Lernstilen nach Kolb, der Ler-
ner in Diverger, Assimilatoren, Converger und Accomodatoren unterschei-
det (vgl. Kolb 1981) und zu anderen Typisierungen konnten anhand der In-
terviews und des zugrunde liegenden Datenmaterials nicht festgestellt wer-
den.

Abbildung 9

Lernertypen des IT-basierten Lernens

eher offen, selbstgesteuert, informell eher geschlossen, fremdgesteuert, formell
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Die Autoren identifizierten in ihren Untersuchungen mit dem beschrieben
Sample und Vorgehen andere Lernertypen (vgl. Abbildung 9):

Lernertyp 1: “Der kommunizierende Mensch-Mensch-Lerner”

Dieser Lernertyp bevorzugt fiir das Lernen in erster Linie die Interaktion
zwischen den Menschen. Erist fiir das IT-basierte Lernen schwer zu erschlie-
Ben und sollte z. B. iiber kollobarative Formen des E-Learning und eher tuto-
rengestiitzt an [T-basierte Lernarrangements herangefiihrt werden und wird
so ggf. nach und nach zum Lernertyp 2.
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Lernertyp 2: “Der netzkommunizierende Teamlerner”

Dieser sucht beim Lernen ebenfalls die Interaktion mit anderen Lernern. Er
erkennt und nutzt aber die Moglichkeiten, die IT fiir die Vermittlung der
Kommunikation und Interaktion zwischen vielen anderen ihm bekannten
aber auch noch unbekannten Menschen bietet. Auch er sollte in eher koopera-
tive, kollaborative, teamorientierte Lernarrangements eingebunden werden,
um seinem Lernertyp die besten Entfaltungsmoglichkeiten zu bieten.

Lernertyp 3: “Der netzkommunizierende Individuallerner”

Dieser Lernertyp lernt gern auf individuell von ihm bestimmbare Art und Wei-
se. Das betrifft insbesondere seine Lernzeiten und sein Lerntempo. Er findet an
IT-basiertem Lernen vor allem deshalb Freude und Gewinn, weil thm diese
Technik und Technologie genau diese Freiriume, auch hinsichtlich seiner
Lernorte, bietet. Er sollte, auch im Unternehmenskontext, fiir diese eher
selbstbestimmte Art und Weise zu lernen Moglichkeiten erhalten und nicht in
Teamzusammenhénge beim IT-basierten Lernen “gezwungen” werden.

Lernertyp 4: “Der mit der Technik fiir die Technik Lernende”

Dieser eher selten angetroffene Lernertyp ldsst sich vor allem bei Hardware-
orientierten Lernern, insbesondere bei Netzwerkadministratoren, Service-
technikern, aber auch Softwareentwicklern u. a. finden. Fiir sie ist das Lernen
mit IT vor allem eine Moglichkeit, ihren Interessen entsprechend aus dem
Zugang zum Netz und mittels der von ihnen meist auch lernend erschlossenen
IT-Technik genau das zu lernen, was sie zur immer besseren Beherrschung
dieser Technik brauchen. Sie haben oft wenig Verstidndnis fiir die anderen
Lernertypen, insbesondere die vom Typ 1 und 2.

5.2.4 Arbeitsstile

In einer Studie von Soziologen der TU Chemnitz unter der Leitung von Prof.
Dr. Giinther Voss (Voss/Friebel 2002) wurden vier unterschiedliche Arbeits-
stile ermittelt, wie Menschen beruflich mit der neuen Medienvielfalt umge-
hen. Dafiir wurden 50 Einzelfdlle in Interviews, Expertengesprichen, Be-
triebsbegehungen und Arbeitsplatzbeobachtungen unter die Lupe genom-
men. Die vier identifizierten Arbeitsstile umfassen den Innovator, den Ent-
decker, den Abwdigenden sowie den Ergebenen und lassen auf den ersten
Blick enge Parallelen zu den oben beschriebenen Nutzer- und Lernergrup-
pen/-typen vermuten.
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Der Innovator

Getrieben von einer allgemeinen Technikeuphorie nimmt der “Innovator”
neueste Technologien eindimensional als positiv wahr und nutzt sie sogar
als Strukturierungsmittel fiir das eigene Leben. Er versteht sich als Trend-
setter, der sich mehr fiir die technologisch effiziente Losung interessiert als
fiir den konkreten Inhalt einer Arbeitsaufgabe. “Innovatoren” sind eher
Einzelkampfer denn Mannschaftsspieler. Arbeitund Leben bilden eine Ein-
heit und die iiblichen Zeitstrukturen des Alltags sind nahezu gédnzlich auf-
gehoben.

Der Entdecker

Auch der “Entdecker” steht den neuen Medien sehr positiv gegeniiber —aller-
dings pickter sich aus dem Angebot vor allem das heraus, was sich nutzbrin-
gend in das Arbeitsleben integrieren ldasst. Mit diesem Wissen reorganisiert
er bisweilen mit hohem Einsatz gesamte Arbeitsstrukturen, um die Ablidufe
sinnvoll zu optimieren. Dafiir wird die Trennung von Arbeit und Leben par-
tiell aufgehoben, um auch hier neue tragfihige Strukturen zu erproben und
schlielich zu verstetigen.

Der Abwdigende

Der “Abwigende” steht neuen Technologien insgesamt niichtern gegeniiber.
Er kennt Moglichkeiten und Grenzen und begriifit ihren Einsatz, solange sie
funktional sind. Vor allem fiir diejenigen, die vergleichsweise stark auf den
Familien- und Freizeitbereich orientiert sind, steht die ausgewogene Verein-
barkeit von Arbeit und Leben im Vordergrund. Neue Medien versprechen au-

tonome Spielrdume. In der Freizeit spielen Technologien eine eher geringe
Rolle.

Der Ergebene

Aus Sicht des “Ergebenen” sind neue Medien mit neuen Belastungen
gleichzusetzen. Personliche Beziehungen zu Kollegen oder Kunden siehter
durch neuartige Technologien gefihrdet. Insbesondere Altere entwickeln
wegen mangelnder Erfahrung eine versteckte Technikdistanz, die sie dann
durch einen hoheren personlichen Einsatz und ldngere Arbeitszeiten aus-
gleichen miissen. Aus Angst vor Herabstufung oder Entlassung verschwei-
gen sie, was sie belastet. Ihre Freizeit gestalten die Ergebenen liberwiegend
technikfrei.
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Aus den vorliegenden Ergebnissen zieht dieses Forscherteam folgende
Konsequenzen: Um die Potenziale neuer Medien auszuschdépfen und Angs-
te abzubauen, seien intensive und vor allem individuelle Schulungen not-
wendig. Zudem miissten die von einer Umstellung auf medienvermittelte
Arbeit betroffenen Mitarbeiter direkt einbezogen werden, damit sie ihre
neuen Aufgaben akzeptieren und mittragen. Und nicht zuletzt seien Auto-
nomie fordernde Management-Ansitze gefragt, die genau dazu befidhigen
und die Menschen nicht als bloBe Anhédngsel technologischer Rationalitét
missachten.

In diesen Aussagen sehen die Autoren wesentliche und interessante Paralle-
len zu ihren in diesem Beitrag beschriebenen Befunden, die durch Koopera-
tionen in der Forschungsarbeit tiefer untersetzt werden sollen.

5.2.5 Intensiv- und Gelegenheitsnutzer

Hinsichtlich der Typenbildung brachte die quantitative Analyse in den Un-
tersuchungen der Autoren im Rahmen des von ihnen erstatteten Gutachtens
einen weiteren interessanten Befund: Mittels einer Clusteranalyse in der
quantitativen Analyse wurde festgestellt, dass man die 1166 befragten Inter-
netnutzer, obwohl alle erwerbstitig, in zwei Nutzertypen unterscheiden
kann:

— Typ I: Intensivnutzer/-lerner und
— Typ II: Gelegenheitsnutzer/-lerner.

Die Clusteranalyse wurde wie folgt durchgefiihrt: Um die festgestellte
Vielfalt der Differenzierungen im Umgang mit dem Internet und besonders
in der Lernhaltigkeit dieses Umgangs ordnen zu kénnen, wurden die Varia-
blen zum Gebrauch des Internets und zu den dabei gewonnenen Erfahrun-
gen einer Clusteranalyse unterzogen. Diese Analyse zeigt zwei Gruppen
von Befragten, die sich durchgéingig und (fast immer) sehr deutlich unter-
scheiden nach der Hiufigkeit der Zustimmung zu den erfragten Parametern.
So lassen die Cluster zwei Gruppen von Nutzern erkennen, die sich stark
differenzieren nach der Bedeutsamkeit, die der Umgang mit dem Internet
fiir sie hat, nach der Intensitidt dieses Umgangs liberhaupt und nach der In-
tensitidt der Nutzung des Internets fiir Informationsgewinn und Wissensan-
eignung. Auf dieser Basis ldsst sich die Vielfalt der Unterschiede in der In-
ternetnutzung ordnen oder strukturieren nach Intensivnutzern/Intensivler-
nern und Gelegenheitsnutzern/Gelegenheitslernern. Abbildung 10 zeigt
diese beiden Nutzertypen.

119



Abbildung 10

Lernen und Leben mit dem Internet — Zwei Nutzertypen

Lernen und Leben mit dem Internet
Zwei Nutzertypen

Summe “stimme voll und ganz zu” + “stimme zu”

Haufig suche ich im Internet geziel?
nach neuem Wissen/Information_ ]
Lernen fallt leicht, wenn ich Wissen
gleich praktisch anwenden kann | | |
Leben ohne PC kann ich mir ]
nicht mehr vorstellen | _|_|_| | | | |
Fiir Erwerb neuen Wissens nehme ich ]
auch Unannehmlichkeiten in Kauf
]
]

Habe iiber die technischen Féhigkeiten_
hinaus schon viel gelernt || | | |

Durch Umgang mit PC viele |
technische Fahigkeiten erworben J | | |

Umgang mit PC/Internet wirkt positiv_ ]

auf meine Arbeitsmarkt-/Karrierechancen —I—I_, | | |

Lernen muss Spafl machen, ]
sonst tue ich es nicht | |

Leben ohne Internet kann ich mir | ]
nicht mehr vorstellen | | | | | |

Bildliche Darstellung im Internet ]

unterstiitzt mich beim Lernen _|_|_| | |

Arbeit mit PC hilft mir, wichtige und | ]
unwichtige Info zu unterscheiden

PC/Internet helfen mir, Bezichungen
zu anderen Menschen aufzubauen

Um Neues zu lernen, brauche ich
meist etwas Druck von anderen

Benutze den PC sehr héiuﬁg_

auch zum Spielen |
Bilder im Internet regen
zum Lernen besonders an |

Durch das Internet haben sich meine I:' Typ 1: Intensivnutzer/-lerner

Ideale u. Wertvorstellungen geéndert
Umgang mit PC/Internet ist fiir mich]|
héufig mit Stress verbunden
Computerspielen hat mir |

fiir das Leben schon viel genutzt

I:' Typ 2: Gelegenheitsnutzer-/lerner

=]

10 20 30 40 50 60 70 80 90,

Auch die Struktur der Intensiv-/Gelegenheitsnutzer/-lerner nach dem Inhalt
des Gelernten ist interessant (vgl. Abbildung 11):

— So sind erwartungsgemal die Vertreter der IT-Branche mit 68 Prozent
die intensivsten Nutzer.

— Aber 53 Prozent Intensivnutzer aus allen anderen Branchen weisen da-
rauf hin, dass auch in den anderen Branchen das Arbeiten und Lernen im
Internet schon weit verbreitet ist.

— Ebensoistder hohe Anteil von Arbeits- und Berufswissen (59 Prozent),
das im Internet erworben wurde, ein wichtiger Nachweis dafiir, dass
beim Lernen im Netz und mit Multimedia Kompetenzentwicklung statt-
findet.
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Abbildung 11

Struktur der Nutzertypen — Beruf/Arbeit

Anteil an der Stichprobe 44 56
Branchen
Beschiiftigte IT-Branche 32 | 68
Beschiftigte alle anderen
Branchen 47 | 33
Arbeits-/Berufs-Wissen
im Internet erworben
ia 41 | 59
nein 66 | 34
Angebote fiir Lernen im I:‘ Gelegenheitsnutzer-/lerner
Internet im Unternehmen I:' Intensivnutzer/-lerner
ia 39 | 61
nein 48 | 52
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

100%
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6 Von der Lehr- zur Lernkultur —
empirische Befunde

In den Unternehmen werden Lernprozesse primir unter dem Aspekt reali-
siert, ob und auf welche Weise sie dem Wertschopfungsprozess des Unter-
nehmens dienlich sind. Die Tatsache, dass Menschen, das hei3t die Mitarbei-
ter der Unternehmen, diejenigen sind, von denen es unmittelbar abhédngt, ob
diese Lernprozesse gewollt und wertschopfend realisiert werden, wird auch
in den kleinen und mittelstindischen Unternehmen prinzipiell anerkannt.

Es fehlen jedoch sowohl Wissen als auch Gestaltungserfahrungen zur Beant-
wortung z. B. folgender Fragen:

— Welche Realisierungsbedingungen in Form einer entsprechenden Lern-
kultur des Unternehmens sind fiir das komplexe Bedingungsgefiige der
Wirkungskette: Lernen & Wissen & Kompetenzentwicklung & Wert-
schopfung zu schaffen, damit aus den Lernprozessen im Unternehmen
Nutzen fiir Mitarbeiter wie Unternehmen gleichermallen entsteht?

Dieses komplexe Bedingungsgefiige zur Lernkulturgestaltung wurde anhand
der Abbildung 5 “Suchraum IT-basierte Lernkultur” in Weiterfiihrung von
Erpenbeck (Erpenbeck/Sauer 2001, Heyse/Erpenbeck/Michel 2002) entwi-
ckelt und dargestellt. Das erfolgte fokussiert auf die zwei Dimensionen:

A) das System aller Téatigkeiten im Unternehmen und seiner Ergebnisse, mit
denen individuelle und kollektive Subjekte die geistige Aneignung so-
zialer Wirklichkeiten vollziehen (vgl. Kirchhofer 1998, S. 67) sowie

B) das System der bewusst zu gestaltenden lernférderlichen Realisierungs-
bedingungen.

6.1 Lernkultur — die Bricke von der
Kompetenzentwicklung zur Wertschoépfung —
empirische Ergebnisse

Zur empirischen Analyse dieser Zusammenhidnge wurden
A) die Lernforderlichkeit der ausgeiibten Arbeitsaufgaben und der Realisie-

rungsbedingungen in den qualitativen Interviews (40 Probanden in acht
Unternehmen) mittels bipolarer Schitzskalen bewertet,
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B) zuden qualitativen Interviews Memos der Dialogergebnisse in den Unter-
nehmen verfasst (zur Unterstiitzung bzgl. des Realitdtsbezugs bei der Be-
wertung der Dimensionen der Lernkultur und ihrer Interpretation) sowie

C) aus den quantitativen Interviews (1166 CATI Interviews) von den o. g.
Unternehmen unabhédngige weitere Aussagen von IT-basierten Lernern
zur Lernkultursituation einbezogen.

Im Folgenden werden die beschriebenen Dimensionen der Lernkultur unter
Nutzung der gesamten erhobenen Datenbasis entsprechend interpretiert.

6.1.1 Lernkultur in der Dimension I:
Lernforderlichkeit der Arbeitstatigkeiten

Unter Dimension I der Lernkultur wird verstanden: das System aller Tatig-
keiten im Unternehmen und seiner Ergebnisse, mit denen individuelle und
kollektive Subjekte die geistige Aneignung sozialer Wirklichkeiten vollzie-
hen (Kirchhofer 1998, S. 67).

Kern aller Titigkeiten im Unternehmen ist die von den Mitarbeitern/Fiih-
rungskriften ausgelibte Arbeitstitigkeit. Die Interviewten aus den Unterneh-
men wurden deshalb im Anschluss an die Interviews zur Bewertung der Lern-
forderlichkeit ihrer Arbeitstdtigkeiten aufgefordert.

Der Bewertung der Lernforderlichkeit der Arbeit lagen ausgewéhlte Indikato-
ren der Lernforderlichkeit zugrunde, die in vorausgehenden Forschungsarbei-
ten (INFOLE 2000, Stieler-Lorenz 2001) abgeleitet aus verifizierten Hypothe-
sen (vgl. Frei u. a. 1993, Stieler-Lorenz 2001) entstanden sind. Diese wurden
fiir die Fragestellungen des IT-basierten Lernens modifiziert und mittels bipo-
larer Schitzskalen eingesetzt. Folgende Indikatoren lagen zur Einschédtzung
der Lernforderlichkeit von Arbeit und Arbeitsbedingungen zugrunde:

— Ganzheitlichkeit der Arbeitsausfiihrung

— Abwechslungsreichtum der Arbeit

— mental anspruchsvolle Arbeit

— Handlungsspielraum bei der Arbeitsausfiihrung
— kommunikationsfordernde Arbeit

— IT-unterstiitzte Arbeit

— Kooperation fordernde Arbeit.

Die Probanden gaben anhand von bipolaren Schitzskalen ihre Einschétzun-
gen zu den vorgeschlagenen Indikatoren der Lernforderlichkeit ihrer Arbeit
ab, wobei ihnen die dazu erlduternde Formulierungen zur Verfiigung stan-
den. In die Gesamteinschitzung zur Lernforderlichkeit der Arbeit gingen
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auch die unter B und C (siehe 6.1) genannten empirischen Befunde (Memos
aus den Gespridchen und Ergebnisse der quantitativen Befragung) ein. Alle
drei Untersuchungsbefunde fiihrten letztlich zu der Interpretation der in den
Unternehmen vorgefundenen Lernkultur in der Dimension I, im Sinne von
Trends, die nun vorgestellt werden.

Trends der Entwicklung IT-basierter lernforderlicher Arbeits-
tdtigkeiten

Bei der Gesamteinschédtzung der Lernforderlichkeit der Arbeit der Beteiligten
(hierzu wurden Kennziffern berechnet), zeigten sich die erwarteten Unter-
schiede in der Lernforderlichkeit der Arbeitstidtigkeiten zwischen wissensba-
sierten und tradierten Unternehmen nicht. Unterschiede in der Lernforderlich-
keit der Arbeitstitigkeit lieBen sich jedoch im Vergleich der ausgeiibten Tatig-
keiten auch iiber die Unternehmen hinaus festmachen. So wurde z. B. die Lern-
forderlichkeit der Arbeitstidtigkeit der gewerblichen Facharbeiter mit einem
Durchschnittswert von 0,5 belegt, wihrend sich alle anderen, eher wissensba-
sierten Tétigkeiten, bei Durchschnittswerten zwischen 0,65 und 0,8 bewegten
(Abbildungen 13 und 14). Daraus schlussfolgern die Autoren, dass kein direk-
ter Zusammenhang zwischen der Art der Unternehmen (gewerblich oder wis-
sensbasiert), wohl aber zur Art der ausgeiibten Titigkeiten nachweisbar ist. Zu
dhnlichen Erkenntnissen fiihrten Untersuchungen in tradierten und wissensba-
sierten Unternehmen im Rahmen eines Vorlduferprojekts der Gutachter (Stie-
ler-Lorenz 2001). Das belegt, dass die wirklich ausgeiibte Tétigkeit die Lern-
forderlichkeit stirker prigt als der Unternehmensgegenstand bzw. der Unter-
nehmenstyp (gewerblich oder wissensbasiert).

Abbildung 13

Bewertung der Arbeitsinhalte — gewerbliche Tatigkeiten

Arbeitsinhalte gewerbliche Titigkeiten

Ganzheitlichkeit

Teamarbeit Abwechslungsreichtum

Computergestiitztheit Beanspruchung

Kommunikationsanforderungen Handlungsspielraum
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Abbildung 14
Bewertung der Arbeitsinhalte — geistige Tatigkeiten

Arbeitsinhalte — geistige Titigkeiten

Ganzheitlichkeit
10;

Teamarbeit Abwechslungsreichtum

[\S I SN e AN

Computergestiitztheit Beanspruchung

Kommunikationsanforderungen Handlungsspielraum

Hinsichtlich der einzelnen Kriterien der Lernforderlichkeit sind folgende
Tendenzen aus den erhobenen qualitativen und quantitativen Befunden er-
kennbar:

— Besonders gut ausgeprégt ist in den untersuchten Tétigkeiten die Lern-
forderlichkeit in Bezug auf die Faktoren Kommunikation, Handlungs-
spielraum und Computerunterstiitzung.

— Auffillig ist, dass die Kooperation (Teamarbeit) als Lernforderlich-
keitsfaktor in den untersuchten Unternehmen weniger ausgepragt ist.
Die Autoren sind der Meinung, dass die Ursache dafiir in der durch die
qualitativen Untersuchungen nachgewiesenen Individualisierung der
Arbeit am PC und im Netz liegen kann.

Insgesamt bewerten die Autoren in IThrem Gutachten die Arbeitstitigkeiten
der Probanden in den untersuchten Unternehmen — unter Auswertung der
Selbstbewertung der Probanden mittels der Schétzskalen —in Bezug auf ihre
Lernforderlichkeit als positiv.

Beziige waren auch zwischen der Intensitdt der Nutzung des Internets und der
ausgeiibten Arbeitstéitigkeit zu erkennen:

— Immerhin 59 Prozent aller Befragten geben an, dass sie Arbeits- und
Berufswissen im Internet erworben haben. Das bestétigt die schon in
den qualitativen Interviews nachgewiesene Contentorientierung der
Netzlerner, die mit Sicherheit ganz wesentlich liber deren Kompetenz-
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entwicklung auch zur Wertschopfung der Unternehmen beitrdagt, auch
wenn dies betriebswirtschaftlich noch nicht “nachgerechnet” wurde.

Intensivnutzer/-lerner

— sehen einen engeren Zusammenhang zwischen ihren Internetkenntnis-
senund dem Bestehen in der Arbeitswelt sowie ihren Karrierechancen,

— erschlieen sich deutlich hdufiger neue Wissensgebiete,

— erledigen ihre Arbeitsaufgaben durch das Internet deutlich schneller,

— trennen unwichtige Infos leichter von wichtigen,

— sehen einen stirkeren Zusammenhang zur praktischen Anwendbarkeit
des im Netz erworbenen Wissens.

Insofern kann man die Hypothese formulieren, dass ein Zusammenhang be-
steht zwischen der Lernforderlichkeit von Arbeit und den Moglichkeiten der
Nutzung von Computern bzw. der Arbeit im Internet.

Zusammenfassend kann zu der in den Untersuchungen vorgefundenen Aus-
pragung der Dimension I der Lernkultur —der Lernforderlichkeit der Arbeits-
titigkeiten — festgestellt werden: Die Lernforderlichkeit der Arbeit hat of-
fensichtlich eine Briickenfunktion vom Lernen zur Kompetenzentwicklung
der Mitarbeiter im Unternehmen und dariiber auch zur Wertschopfung (Wir-
kungskette: Lernen > Wissen % Kompetenzentwicklung > Wertschop-
fung). In den untersuchten Fallbeispielen besteht dabei ein Zusammenhang
zwischen der Lernforderlichkeit der Arbeitstitigkeit und der Nutzung des In-
ternets. Dies bestdtigen sowohl die Ergebnisse der umfangreichen quantitati-
ven wie der qualitativen Untersuchungen in der hier vorgenommenen Ge-
samtinterpretation.

6.1.2 Lernkultur in der Dimension ll:
Lernforderlichkeit der Arbeitsbedingungen

Unter Dimension I der Lernkultur wird das System der bewusst zu gestalten-
denlernforderlichen Realisierungsbedingungen des IT-basierten Lernens, in
Verbindung mit der Arbeitstéitigkeit verstanden.

Allen Probanden aus den ausgewihlten Unternehmen gaben eine Selbstein-
schitzung zur Lernforderlichkeit der Bedingungen ab, unter denen sie ihre
Arbeit ausiiben. Auch dieser Fragebogen bestand aus bipolaren Schitzskalen
mit entsprechenden Erlduterungen zur Bewertung, die dazu aus Hypothesen
und Verifikationen der vorangehenden Forschungsarbeiten erarbeitet wur-
den.
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Die Indikatoren fiir die Bewertung der Lernforderlichkeit der Arbeitsbedin-
gungen sind ebenfalls aus der Inhaltsanalyse vorhergehender Untersuchun-
gen der Autoren zum “Informellen Lernen” (Stieler-Lorenz 2001) abgelei-
tetund speziell den Prozessen des IT-basierten Lernens angepasst worden:

— Flexibilitdt der Arbeitszeit

— Vorhandensein von Lernrdumen
— physische Arbeitsbedingungen
— Betriebsklima

— Arbeitsplatzgestaltung

— Partizipation

— Weiterbildungsfreiriume

Beispielhaft werden in den Abbildungen 15 und 16 (Seite 128) wieder Bewer-
tungen zweier untersuchter Unternehmen vorgestellt.

Abbildung 15
Bewertung der Arbeitsbedingungen — gewerbliche Tétigkeiten
Arbeitsbedingungen gewerbliche Titigkeiten
Flexibilitit der Arbeitszeit
10
. . 8 .
Informiertheit Lernrdume
4
2
Weiterbildungs- o) physische Bedingungen
freirdume
Partizipation Arbeitsatmosphire
Arbeitsplatzgestaltung

Im Zusammenhang mit der Auswertung der Schitzskalen erfolgte wie bei Di-
mension [ eine Integration der Memos, die wihrend der qualitativen Untersu-
chungen verfasst wurden, sowie der Ergebnisse der quantitativen Untersu-
chungen.
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Abbildung 16
Bewertung der Arbeitsbedingungen — geistige Titigkeiten

Arbeitsbedingungen geistige Tétigkeiten
Flexibilitét der Arbeitszeit
10
Informiertheit Lernrdume
6
4
2
Weiterbildungs- o) physische Bedingungen
freirdume
Partizipation Arbeitsatmosphére
Arbeitsplatzgestaltung

Trends zur Entwicklung der Lernférderlichkeit der Realisie-
rungsbedingungen der Arbeit

Nur in zwei — und zwar nur in den gewerblichen Unternehmen — existierten
“Lernrdume” im Sinne von Rdumlichkeiten, in denen gelernt werden kann. Es
wurde dariiber jedoch keine Unzufriedenheit geduBert. Offensichtlich fiihrt
das eher netzorientierte und individualisierte IT-basierte Arbeiten dazu, dass
“Lernrdume” nicht vermisst werden, da dazu bevorzugt der “Lernraum Inter-
net” genutzt wird. Ob im Sinne der moglichen Erfordernisse aus den Erkennt-
nissen zum Blended Learning nicht doch gezielter auch Face-to-Face-Unter-
richt und damit entsprechende Rdume gebraucht werden, war aus den vorlie-
genden Untersuchungen noch nicht erkennbar.

Die hier untersuchten Unternehmen und offensichtlich auch die quantitativ
befragten Internetnutzer hatten bisher, bis auf zehn Prozent aller Befragten,
kaum Erfahrungen mit organisiertem E-Learning und den fiir evtl. Pri-
senzphasen erforderlichen Lernrdaumen.

Die Flexibilitit der Arbeitszeitistin allen untersuchten Unternehmen (Werte
zwischen 6 und 9, bei Maximalwerten von 10) recht gut ausgeprdgt. Mehr
Flexibilitdt wurde nicht angemahnt (mit Ausnahmen eines gewerblichen Un-
ternehmens). Auch die anderen Faktoren, wie Arbeitsatmosphére, Arbeits-
platzgestaltung und Informiertheit, bekamen gute Bewertungen (zwischen 6
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und 8). Lediglich die Mitbestimmung wies in den meisten Unternehmen De-
fizite auf (Werte zwischen vier und fiinf). Da die Effizienz des Lernens und
seine Ergebnisse ganz wesentlich davon bestimmt werden, ob Menschen
iiber ihre Moglichkeiten in den Unternehmen mitbestimmen konnen, wird
hier ein Handlungserfordernis. Vielleicht hdngt das aber auch damit zusam-
men, dass nur in drei der Unternehmen Betriebsrite agieren. Das miisste na-
her untersucht werden.

In den quantitativen Untersuchungen geben etwa 40 Prozent der Befragten
an, wiahrend der Arbeit Freirdume zum Lernen im Internet zu bekommen. In
unseren qualitativen Untersuchungen wurde allerdings vor allem in den et-
was grofleren nicht wissensbasierten Unternehmen beklagt, dass Internetzu-
ginge hidufig noch ein Statussymbol sind und die Mitarbeiter ihre privaten In-
ternetzugédnge zu Hause fiir das Lernen fiir die Arbeit nutzen.

Die bisher vorhandene Lehrkultur, die eine Lernkultur fiir selbstbestimmtes
und lebenslanges Lernen werden soll, miisste Internetzugang fiir alle Mitar-
beiter ermoglichen.

Weitere Ergebnisse zur Lernforderlichkeit der Realisierungsbe-
dingungen der Arbeit

Die Uberlegungen im Sinne des “Suchraums Lernkultur” sind Gegenstand al-
ler Untersuchungen gewesen. Das betrifft insbesondere die Kategorien
“Lernprozesse” im Sinne von fremdgesteuerten, selbst gesteuerten und
selbst organisierten Lernprozessen.

Die Ergebnisse der qualitativen wie der quantitativen Untersuchungen bele-
gen, dass —in Verbindung mit der “Offnung des Lernraums” hin zu eher kon-
struktivistischen Lernsituationen in Verbindung mit der Nutzung
IT-basierter Lernarrangements — insbesondere die Nutzung des offenen
Lernraums Internet (E-Learning im weiteren Sinn) ganz entscheidende Po-
tentiale der Kompetenzentwicklung erschlieft. Das wird deutlich an der Zu-
nahme selbst gesteuerter und selbst organisierter, zunehmend situationsbe-
zogener und informeller Lernprozesse (vom Push zum Pull). Die Lernenden
suchen und nutzen in beeindruckender Weise den weltweiten Lernraum In-
ternetals individuellen Lernraum ganz gezielt und auch berufs-/arbeitsorien-
tiert. Das tun sie vor allem dann, wenn sie zur Losung ihrer sich dndernden
und offensichtlich auch anspruchsvoller werdenden Arbeitsaufgaben von
den Unternehmen und Weiterbildungsinstituten keine entsprechenden
Lern-/Kompetenzentwicklungsangebote (sowohl face to face als auch mit
neuen Lernmedien) erhalten. E-Learning im engeren Sinn, d. h. der Einsatz
von Lernmedien (CBT/WBT/Lernplattformen), ist dazu offensichtlich eine
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wichtige Erginzung, deren Wirkungen sich nach Meinung der Autoren je-
doch erst in der Kombination mit den anderen sowohl klassischen Lernme-
dien, insbesondere aber in gezielter Verbindung mit den Lernmoglichkeiten
im Internet erschlieBen werden. Weiterbildner wie Personalentwickler, v. a.
aber die Lernmedienhersteller sollten dieser gezielten Kombination der un-
terschiedlichen Lernmedien und den Beziehungen zum Internetlernen we-
sentlichmehr Bedeutung beimessen als bisher. Dabei sollten Erkenntnisse zu
den unterschiedlichen Lernertypen und Nutzern des IT-basierten Lernens
Beriicksichtigung finden und durch weitere praxisorientierte Forschungsar-
beiten vertieft werden.

Fiir die kombinierten Formen des E-Learnings mit anderen Medien — wie
auch in der Veridnderung der bisherigen Lehrkultur zu einer zunehmend
selbstbestimmten, lebenslanges Lernen ermdéglichenden Lernkultur iiber-
haupt — sind jedoch methodisch-didaktisch noch umfangreiche, innovative
Arbeiten zu leisten, vor allem fiir die schnelle praktikable Wirksamkeit des
Lernens in den Unternehmen und dariiber hinaus. Diese Verdnderungen von
der eher instruktivistischen Lehrkultur hin zu einer konstruktivistischen, an
den sich verdndernden Arbeitsprozessen orientierenden Lernkultur benoti-
gen eine entsprechende Veridnderung in der Fiithrung. Fiihrung muss in diesen
neuen IT-basierten Prozessen der Kompetenzentwicklung immer mehr als
Coaching, Unterstiitzung und Gestaltung von kompetenzforderlichen Ar-
beits- und Lernvoraussetzungen verstanden und umgesetzt werden. Eine Ent-
wicklung dahingehend fanden wir bei den Fithrungskriften der wissensba-
sierten Unternehmen stirker ausgeprigt als bei denen der gewerblichen Un-
ternehmen.

Fiir den “Bau der Briicke von der Kompetenzentwicklung zur Wertschopfung
mittels einer IT-basierten Lernkultur” in den Unternehmen sind die “Brii-
ckenpfeiler” bereits zu erkennen. Fiir die “Errichtung der Briicke selbst” ist
noch viel zu tun, sowohl an wissenschaftlich-empirischer Arbeit als auch und
vor allem an der Entwicklung von Methoden und Moglichkeiten der prakti-
schen Realisierung dieses Briickenbaus zum Wohle der Unternehmen und ih-
rer Mitarbeiter, aber auch zur Weiterentwicklung menschlicher Kompeten-
zen fiir die Bewiltigung der gravierenden Verdnderungsprozesse in Wirt-
schaft und Gesellschaft.
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7 Mit IT-basiertem Lernen
zum I-Learning — Handlungserfordernisse

An dieser Stelle sollen nunmehr, aus den Erkenntnissen des Gutachtens zu-
sammengefasst, Handlungserfordernisse fiir Theorie und Praxis zur weiteren
Arbeit an dem spannenden Thema: “Lernen im Netz und mit Multimedia”
und speziell zu der damit verbundenen Kompetenzentwicklung und Lernkul-
turgestaltung dargestellt werden:

1. Mit E-Learning zum I-Learning — zum intelligenten Lernen
mit allen Medien befihigen!

— Die Lernenden sollten durch konstruktivistische Lernsettings beféhigt
werden

— zum “Lesenden Lernen”, d. h. zum Lernen aus “geronnenem Wissen”,

— zum “Kommunizierenden Lernen”, d. h. zum gezielten interaktiven
Lernen aus Face-to-Face-Begegnungen,

— zum “Surfenden Lernen”, d. h. zur gezielten Contentsuche in vernetz-
ten IT-Arrangements, insbesondere im Internet, sowie

— zurziel-und zweckorientierten Kombination aller Lernmedien entspre-
chend ihren individuellen Voraussetzungen.

2.Neue Qualitit des Lernens mit IT sichern

Lernen in IT-basierten Lernarrangements erfordert und ermoglicht eine
grundsitzlich andere Qualitét des selbstinitiierten, selbst organisierten und
selbst gesteuerten arbeitprozessnahen Lernens.

3. Lernstrategien fiir Contentsuche entwickeln

Die Lernenden sollten durch Coach/Lernbegleiter, aber auch durch die Per-
sonalentwickler der Unternehmen darin unterstiitzt werden, Lern-/Such- und
Aneignungsstrategien fiir alle Lernmedien zu entwickeln, um sich den lern-
zieladdquaten, arbeitsprozessorientierten Content anzueignen.

4. IT-basiertes Lernen erfordert Transparenz, Beeinfluss-
barkeit und Ubereinstimmung der Interessen

Transparenz: Lernende sollten wissen, wann, warum und wie IT-basierte
Lernarrangements in die Organisation und die Weiterbildung eingefiihrt
werden und wie diese mit anderen Lernmedien kombiniert werden konnen.
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Beeinflussbarkeit: Lernende sollten die Gestaltung der I'T-basierten Lernar-
rangements in Verbindung mit ihren Arbeitsprozessen beeinflussen konnen.

Ubereinstimmung: Lernende sollten erkennen kénnen, dass die von den Un-
ternehmen verfolgten Ziele bei der Einfiihrung und Nutzung von
IT-basierten Lernarrangements auch ihren personlichen Interessen dienen.

5. Individualitiit des Lernens fordern!

Lernende sollten die Moglichkeiten erhalten und dazu befihigt werden, aus
den Entwicklungszielen des Unternehmens sowie aus den Erfordernissen ih-
rer Arbeitsaufgaben und Lebensziele IT-basiert individuelle Lerninhalte ab-
zuleiten und ihrem personlichen Lernertyp entsprechend auch individuelle
Lernpfade dafiir zu entwickeln.

6.Any content ermoglichen!

Nicht nur any time und any where sind Erfolgsfaktoren fiir selbstbestimmtes
Lernen. Auch any content erweist sich als wesentlicher Motivations- und Er-
folgsfaktor fiir lebenslanges arbeitsprozessorientiertes wie privates Lernen.
Any content ermoglicht den Lernenden das selbstbestimmte Suchen und Fin-
den von Lerninhalten entsprechend der Dynamik der Verdnderungen in ihrer
Arbeits -und Lebenswelt. Deshalb sollten Lernmedienprodukte sowie Lehr-
bzw. Lernmethoden die selbstbestimmte Contentsuche der Lernenden eben-
so ermoglichen wie deren Einfluss auf Ort und Zeit des Lernens.

7. Internet fiir Employability und Wertschépfung erschlief3en!

Das Internet sollte mit seinen unbegrenzten Inhalten und den nachgewiese-
nen Potentialen fiir die Kompetenzentwicklung seiner Nutzer intensiver und
gezielter erschlossen werden, sowohl in Aus- und Weiterbildungsinstituten
als auch fiir die arbeitsorientierten Lernprozesse in den Unternehmen. Dazu
sollten Zugédnge zum Internet fiir jeden Schiiler, Studenten und Mitarbeiter
zu einer Selbstverstidndlichkeit werden. Der Nutzen aus dem damit gewonne-
nen Wissen und aus der Entwicklung von Strukturierungs-, Selektions- und
Systematisierungskompetenzen der Internetnutzer ermdglichen sowohl den
Erhaltals auch die Weiterentwicklung ihrer Employability sowie eine hohere
Wertschopfung in den Unternehmen.

8. Paradigmenwechsel in der Aus- und Weiterbildung mit
IT-basiertem Lernen beschleunigen!

Kompetenzentwicklung in IT-basierten Lernarrangements unter Einbezie-
hung des selbstbestimmten Internetlernens erfordert und ermdoglicht eine
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grundsitzlich neue Qualitidt der Organisation und Gestaltung des selbst ge-
steuerten, selbst organisierten und arbeitsprozessorientierten Lernens. Das
erfordert und ermoglicht die Beschleunigung des Paradigmenwechsel in der
Weiterbildung vom instruktivistischen zum konstruktivistischem Lernen als
Voraussetzung fiir den Ubergang von der Industrie- in die Informa-
tions-/Wissensgesellschaft.

9. Rollenwandel der Weiterbildner und Personalentwickler
bewdiltigen!

Weiterbildner, aber auch Trainer und Personalentwickler in den Unterneh-
men, haben mit der breiten Realisierung von IT-basierten Lernarrangements
in Verbindung mit dem Paradigmenwechsel zu mehr selbstbestimmtem und
individuellem, aufgabenorientiertem Lernen in konstruktivistischen Lern-
settings einen grundsétzlichen Rollenwandel zu bewiltigen. Der Rollenwan-
del vom Lehrer und Organisator von Lehr-/Seminar- und Trainingsveranstal-
tungen hin zum beratenden und unterstiitzenden Begleiter der Lernenden so-
wie zum Gestalter IT-basierter Lernarrangements erfordert auch von Weiter-
bildnern und Personalentwicklern Kompetenzentwicklung und entsprechen-
de Realisierungsbedingungen.

10. IT-basiertes Lernen braucht Lern- statt Lehrkulturen!

Die Nutzung der arbeitsprozessnahen und das lebenslange Lernen fordern-
den Lernpotentiale, die in der gezielten Kombination aller Lernmedien unter
Einbezug des Lernraums Internet liegen, konnen nur entfaltet und genutzt
werden, wenn der Wandel von der Lehr- zur Lernkultur auch in den Unter-
nehmen vollzogen wird.

— Unternehmen sollten den Lernenden Arbeitsaufgaben stellen, die Ler-
nen erfordern und ermoglichen.

— Unternehmen sollten die Arbeitsbedingungen so gestalten, dass any
time, any where und any content des Lernens mit IT-basierten Lernar-
rangements sowohl im Interesse der Wertschopfung als auch der Ent-
wicklung der Employability der Beschiftigten realisierbar wird.

— Selbstbestimmtes, selbst organisiertes und arbeitsprozessnahes Lernen
ist nur moglich, wenn der Lernende es selbst will und kann.

Deshalb sollten Transparenz, Beeinflussbarkeit und Ubereinstimmung als kom-
petenzforderliche Faktoren einer IT-basierten Lernkultur gestaltet werden.
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Walter F. Kugemann, Evelyn Ludwig

Ausgrenzung oder soziale Teilhabe —
Potenziale von E-Learning
und ihre Wirkungsbedingungen

EinfUhrung

Angesichts einer immer beschleunigteren technologischen Entwicklung
wurde bereits vor knapp zehn Jahren die drohende Gefahr neuer Segmentie-
rungen und Chancenungleichheiten in der Gesellschaft thematisiert. So er-
lauben zwar die neuen IuK-Technologien durch die Uberbriickung ehemali-
gerraumzeitlicher Barrieren vollig neue Kommunikations- und Interaktions-
szenarien in all unseren Lebensbereichen; es bleibt aber wichtig zu beachten,
dass es einer Vielzahl von Personen schwer fillt, dieser Innovationslawine
zu folgen, sie zu verstehen und die einzelnen Aspekte daraus nutzbringend
fiir sich zu verwenden. So stellt sich die Frage, in welchem Ausmal einzelne
Menschen die neuen Moglichkeiten als Chance fiir eine individuellere und
bediirfnisgerechtere Lebensgestaltung wahrnehmen und akzeptieren oder in-
wieweit die laufenden Entwicklungen in ihrer Rasanz zu neuen Segmentie-
rungen und Chancenungleichheiten zwischen den Nutzern und Nicht-Nut-
zern neuer Technologien fiihren.

Fiir das Gutachten mit dem Titel “Ausgrenzung oder soziale Teilhabe — Po-
tenziale von E-Learning und ihre Wirkungsbedingungen” wurde diese Frage-
stellung auf den Bereich innovativer Lernszenarien — das E-Learning in all
seinen vielfiltigen Facetten — angewandt. In der vorliegenden Kurzfassung
werden auszugsweise die wichtigsten theoretischen Ansitze und Ergebnisse
dieses Gutachtens zusammenfassend erlidutert.

137



2 Theoretischer Ansatz

2.1 Synergetische Fundierung

Den theoretischen Rahmen fiir die Betrachtung von Prozessen der gesell-
schaftlichen Inklusion und Exklusion bildet ein fiir dieses Gutachten entwi-
ckeltes systemtheoretisch fundiertes Modell der sozialen Teilhabe.

Als Grundlage fiir die Beobachtung und Analyse der Entstehung, Aufrechter-
haltung und Verdanderung von systemischen Entwicklungen dient die Selbst-
organisationstheorie der Synergetik. Geméafl dieser einst von Hermann Ha-
ken (1981) formulierten und inzwischen interdisziplinir verbreiteten Theo-
rie sind fiir die Analyse eines Systems seine relevanten Kontrollparameter —
als Determinanten der Umwelt — und seine jeweiligen Ordnungsparameter —
als systeminterne Determinanten — zu identifizieren. Diese stellen die fiir ein
System verfiigbaren und verhaltensbestimmenden “Ressourcen” und “Min-
gel” in Bezug auf eine bestimmte Fragestellung dar. Jene Determinanten
bzw. “Ressourcen” und “Mingel” lassen sich differenziert nach ihrer Art, ih-
rer Intensitidt, ihren Wechselbeziehungen und ihrer Beeinflussbarkeit be-
schreiben (vgl. Ludwig 2001, Beisel 1996). Weiterhin konnen die Fluktua-
tionen, also die Verdnderungen von Kontroll- und Ordnungsparametern im
betrachteten System, nach ihrer Art, Intensitdat und Wirkungsrichtung analy-
siert werden.

Ergebnis einer derart umfassenden Analyse ist in Bezug auf die vorliegende
Fragestellung die differenzierte Beschreibung der “Kontrollparameter von
E-Learning” und der “Ordnungsparameter von psychischen Systemen” so-
wie eine detaillierte Analyse der Passung zwischen E-Learning und Ziel-

gruppe.

2.2 Kontrollparameter des Systems E-Learning

Der in dieser Studie zur Anwendung kommende E-Learning-Begriff be-
schriankt sich nicht einseitig auf bestimmte multimediale und telematische
Gestaltungsaspekte. Sofern ein Lernangebot die Moglichkeit zur Telekom-
munikation aufweist, wird es in dieser Studie beriicksichtigt und in seinen fiir
den Lernprozess relevanten Determinanten beschrieben. Nach Mayer (2001)
lassen sich alle in der Praxis 