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Einleitung

Mediendidaktik ist ein Motor fiir Innovationen in der Bildung: Viele Erkenntnisse
Uber das Lernen sind in den letzten Jahren aus Forschungs- und Entwicklungsprojek-
ten zum Lernen mit digitalen Medien entstanden. Sie haben Impulse zur Erneuerung
von Bildung in den verschiedenen institutionellen Kontexten gegeben.

Die Mediendidaktik mochte Bildung in einer digitalen Welt ermdoglichen. Sie will auf-
zeigen, wie digitale Technik zur Lésung von Bildungsproblemen bzw. -anliegen in den
Kontexten des formellen und informellen Lernens beitragen kann. Sie mochte die
Moglichkeiten der digitalen Technik erproben und hat dabei die Chancen wie Risiken
im Auge. Dabei will sie vermitteln zwischen einer naiven Begeisterung liber die neu-
en Medien und einer pauschalen Ablehnung des Digitalen im pdadagogischen Raum.

Der in diesem Buch vorgestellten gestaltungsorientierten Mediendidaktik geht es
nicht um die Medien an sich, sondern um den Prozess der Entwicklung von Lernan-
geboten, die zur Loésung von Bildungsproblemen und padagogischen Anliegen beitra-
gen. Sie greift die vielen Optionen der digitalen Technik auf, um Bildung zu ermogli-
chen und Digitalisierung in Bildungskontexten zu gestalten.

Was ist das Ziel des Buches?

Das Buch fiihrt in die Grundlagen der Mediendidaktik ein. Es stellt den aktuellen
Stand der Forschung zum Lernen mit Medien dar und zeigt auf, wie bei der Konzepti-
on und Entwicklung von digitalen Lernangeboten vorgegangen werden kann, um Bil-
dung zu ermoglichen.

Als Lehrbuch angelegt, skizziert es unterschiedliche Sichtweisen auf das Thema und
zeigt die Implikationen, die sich aus den verschiedenen Theorien und Befunden erge-
ben. Es fokussiert die didaktischen Fragen mediengestiitzten Lernens und verortet
Mediendidaktik als interdisziplindr angelegtes Gebiet in der Erziehungswissenschaft.

An wen richtet sich das Buch?

Das Buch wendet sich an Personen, die Lernangebote in verschiedenen Kontexten
planen, entwickeln und einfiihren. Es richtet sich sowohl an Lehrende, die Medien
einsetzen, als auch an Personen, die als didaktische Designer und Designerinnen in

https://doi.org/10.1515/9783110456837-013



2 Einleitung

Bildungseinrichtungen und -abteilungen, in der Personalentwicklung in Unterneh-
men, in Verlagen oder Softwareunternehmen Lernangebote planen und umsetzen.

Wie wird das Buch eingesetzt?

Es eignet sich fiir das Selbststudium ebenso wie flr den Einsatz an Hochschulen und
in der Weiterbildung. Als Lehrbuch findet es Einsatz in erziehungswissenschaftlichen
Studienprogrammen und Informatik(nahen) Studiengédngen. Der Teil A (Kapitel 1-6)
fUhrt in die Grundlagen der Mediendidaktik ein; der Teil B (Kapitel 7-15) erlautert
das Vorgehen bei der Konzeption und Entwicklung mediengestiitzter Lernangebote.
Ein eigenes mediendidaktisches Konzept kann entlang der Kapitel des Buches inter-
aktiv erarbeitet werden unter: http://didaktikcheck.de.

Vor welchem Hintergrund ist das Buch entstanden?

Das Buch ist am Learning Lab der Universitit Duisburg-Essen entstanden. Mit exter-
nen Partnern werden hier Lerninnovationen mit digitalen Medien entwickelt und die
Zukunft des Lernens erforscht. Das Learning Lab organisiert verschiedene Weiterbil-
dungsangebote wie die Online-Programme Educational Media und Educational Lea-
dership. Informationen zu den aktuellen Angeboten finden sich unter http://online-
campus.net.
Was ist neu in der 5. Auflage?

Erstmals 1998 erschienen, sind in die weiteren Auflagen immer wieder neue Er-
kenntnisse der Forschung eingeflossen, die sich auf neue Entwicklungen der Medien
beziehen. Die nunmehr vollsténdig Uberarbeitete 5. Auflage nimmt insbesondere die
Digitalisierung der gesamten Bildungsarbeit in den Blick — {iber das E-Learning hin-
aus.

Weitere Informationen finden sich unter http://lehrbuch.mediendidaktik.de



A | Grundlagen

Teil A fuhrt in die Grundlagen des Lernens mit Medien und der Mediendidaktik ein.

1 Varianten mediengestiitzten Lernens

Mit Medien wird in unterschiedlichen Szenarien gelernt. Die Lernenden steuern da-
bei den Lernprozess mafigeblich selbst.

2 Positionierung der Mediendidaktik

Mediendidaktik ist eine erziehungswissenschaftliche Disziplin mit einem gestaltungs-
orientierten Zugang. Sie mochte Bildung in einer digitalen Welt ermdglichen.

3 Grinde fir das Lernen mit Medien
Die Lehr-Lern-Forschung priift die Vorteile des Lernens mit Medien.
4 Medien- und Lerntheorien

Es existieren unterschiedliche Vorstellungen dariiber, wie Lernen mit Medien funkti-
oniert.

5 Lernen mit Text, Bild, Ton

Lernen mit Texten, Bildern und audiovisuellen Medien folgt eigenen Gestaltungsprin-
zipen.

6 Lernen mit Anderen

Lernen im Internet kann in sozialen Gruppen und Gemeinschaften organisiert wer-
den.

https://doi.org/10.1515/9783110456837-015






1 Varianten mediengestiitzten Lernens

Ein groRer Teil des Wissens erschlieRt sich uns iiber Medien. Uber Medien partizipie-
ren wir am Wissen einer Kultur und nehmen an gesellschaftlicher Kommunikation
teil. Im Folgenden geht es um die unterschiedlichen Szenarien, in denen mit digitalen
Medien gelernt wird, und die Anforderungen, diesen Lernprozess zu steuern.

Ubersicht

Das folgende Kapitel gibt einen Einblick in typische Szenarien, in denen mit digitalen
Medien gelernt wird. Sie kdnnen den Varianten des autodidaktischen, sozialen und
betreuten Lernens zugeordnet werden, die mit unterschiedlichen Graden der Selbst-
steuerung verknipft sind. Wir werden in den folgenden Kapiteln immer wieder auf
diese Szenarien eingehen, um zu fragen, wie Lernangebote zu konzipieren und zu
entwickeln sind, mit denen Lernen geférdert und Bildung ermoglicht werden kann.

Lernziele
— Sie kennen verschiedene Szenarien des selbstgesteuerten Lernens mit digitalen
Medien und kdnnen konkrete Beispiele den digitalen Lernszenarien zuordnen.

— Sie kdnnen ein digitales Lernszenario fiir eine konkrete Problemstellung auswah-
len und begriinden.

— Sie konnen die Anforderungen erklaren, die mit selbstgesteuertem Lernen ver-
bunden sind.

— Sie kénnen die Relation des selbstgesteuerten Lernens, des Lernens mit Anderen
und dem tutoriell betreuten Lernen erlautern.

— Sie kdnnen die Bedeutung von Medien und einer vorbereiteten Umgebung in der
Padagogik von MARIA MONTESSORI erkldren.

— Sie kennen kontroverse Positionen zur Selbststeuerung beim Lernen mit Medien
in der padagogischen Diskussion und kénnen hierzu Stellung beziehen.

https://doi.org/10.1515/9783110456837-017



6 1. Varianten mediengestitzten Lernens

1.1 Digitale Lernszenarien

Im Folgenden werden zehn Szenarien des Lernens mit digitalen Medien beschrieben.
Der Begriff E-Learning bezieht sich dabei auf alle Varianten der Nutzung digitaler
Technik fir Lehr- und Lernzwecke. Dies schlieRt verschiedene Gerateklassen (Desk-
top-Computer, Laptop, Tablet oder Smartphone) mit entsprechender Peripherie (wie
Beamer oder interaktive Wandtafeln) ebenso ein wie die Technik zur Aufnahme,
Wiedergabe und Verbreitung von Medien. Sie dienen dazu, Informationen digital zu
speichern, zu verarbeiten und bereitzustellen. Sie werden genutzt, um mit digitalen
Artefakten (Dokumente aller Art wie Texte, Bilder, Audio- und Videodateien) und
Werkzeugen zu arbeiten und um Informationen zwischen Menschen auszutauschen.

E-Learning

.. ist ein Oberbegriff flr alle Varianten der Nutzung digitaler Medien zu Lehr- und
Lernzwecken, die Uber einen Datentrager oder Uber das Internet bereitgestellt wer-
den, etwa um Wissen zu vermitteln, fiir den zwischenmenschlichen Austausch oder
das gemeinsame Arbeiten an Artefakten.

Die folgenden Beispiele beschreiben Szenarien, mit deren Planung didaktische Desig-
ner und Designerinnen in der Praxis hdufig beschaftigt sind. Die Lernenden werden
dabei in unterschiedlichem AusmaR durch eine lehrende Instanz betreut und intera-
gieren mit anderen. In allen Fallen spielt die Selbststeuerung eine wichtige Rolle: so-
wohl als Voraussetzung wie auch als Ziel des Lernens.
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1.1.1 Lernprogramme

In Lernprogrammen werden Lehrinhalte durch den Computer vermittelt. Computer
Based Training (CBT) bezieht sich auf interaktive Anwendungen, die tber einen Da-
tentrager ausgeliefert werden und auf einem Computer lokal ablaufen. Web Based
Training (WBT) meint entsprechende Angebote, die Uber das Internet ausgeliefert
werden.

Solche Lernprogramme gibt es zu vielen Lerninhalten, zu Themen des Alltags (Vorbe-
reitung auf die theoretische Fahrprifung, fir den Erwerb des Segelscheins oder zu
juristischen Fragen) wie auch zu wissenschaftlichen Themen der Wirtschafts-, Natur-
oder Technikwissenschaften, aber auch zu geistes- und sozialwissenschaftlichen The-
men in allen Alters- und Schwierigkeitsstufen. Typische Merkmale des Lernens mit
Lernprogrammen sind:

— Die Lernenden legen selbst fest, wann, wo und wie lange sie lernen méchten. Sie
wahlen die Inhalte aus und bestimmen ihr Lerntempo selbst.

— Lernmaterialien und Ubungsaufgaben kénnen beliebig oft wiederholt werden.

— Mit Testprogrammen kdnnen die Lernenden ihren Lernfortschritt priifen.

Lernprogramme sind vermutlich die bekannteste und dlteste und auch jene Variante,
die bis heute am ehesten mit dem digitalen Lernen verbunden wird. Sie ist gleich-
wohl nur eine Variante unter vielen und wird zunehmend vor allem in Kombination
mit anderen Elementen in einem Lernarrangement angeboten.

Beispiel fir ein Lernprogramm

Uber den Buchhandel erhiltlich ist die DVD ,Spanisch fiir Anfinger”. Die DVD fiihrt
Erwachsene in die Grundelemente der Sprache ein und kann als Vorbereitung fiir ei-
nen Urlaub in Spanien genutzt werden. Vorgestellt werden einfache Alltagssituatio-
nen und Phrasen, die in diesen Situationen eingesetzt werden kénnen. Ziel ist insbe-
sondere das Horverstandnis.

Die Lernenden kdonnen aus dem Startmeni unterschiedliche Alltagssituationen aus-
wahlen. Jede Situation beinhaltet ein Video, das an Originalschaupladtzen in spani-
scher Sprache gedreht ist und eine Alltagssituation nachstellt. Nach einer Darstellung
von ca. 3 Minuten erfolgen eine Zusammenfassung und Erlduterungen zu der Szene.
Anschliefend wird in einem Test mit Multiple-Choice-Aufgaben gepriift, ob die Situa-
tion richtig erfasst wurde.

Ein Sprachlernprogramm vermittelt beispielsweise die Grundlagen der Grammatik
und bietet Ubungsaufgaben zum selbststindigen Durcharbeiten — wie bei einem
Buch. Das Lernprogramm kann auf einem Datentréger (z. B. DVD) vertrieben werden.
Zunehmend werden Lernprogramme jedoch als Anwendungen Uber das Internet be-
reitgestellt. Das Lernprogramm ldsst sich damit leichter aktualisieren, verbessern und
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erweitern. Der Zugang und der Zugriff auf das Lernmedium lassen sich auf diese Wei-
se gut kontrollieren; es lasst sich zugleich auch gut analysieren, wie die Lernenden
mit dem Programm umgehen, welche Pfade sie wahlen und wie lange sie in be-
stimmten Teilen verweilen.

Bei dieser Art von Lernprogrammen ist eine Betreuung durch Lehrpersonen oder Tu-
torinnen nicht zwingend vorgesehen. Deswegen eignen sie sich besonders fiir groRe
Teilnehmerzahlen: Kosten fiir die Betreuung, die an die Anzahl der Lernenden gekop-
pelt sind, fallen weg. Neben den — einmaligen — Aufwanden fiir die Entwicklung und
Herstellung des Lernprogramms, die von der Teilnehmerzahl unabhéangig sind, blei-
ben lediglich die Kosten fiir die Distribution des Mediums. Gerade wenn das Internet
fiir die Bereitstellung des Lernprogramms genutzt wird, sind diese vergleichsweise
gering.

Diese und andere Vorteile sprechen fiir Lernprogramme. Doch zeigen sich in der Pra-
xis verschiedene Probleme. Den Lernenden fallt es teilweise schwer, sich mit dem
Material alleine auseinanderzusetzen, ohne in eine soziale Gruppe eingebunden zu
sein und ohne eine Person, die den Lernprozess begleitet. Aus diesem Grund ist die
Abbruchquote bei Lernprogrammen auch oft héher als bei traditionellen Angeboten.

Kognitive Werkzeuge

Lernen wird ganz grundsatzlich durch eine Umgebung geférdert, die dazu anregt, sich
mit Gegenstanden auseinanderzusetzen und neue Erkenntnisse zu gewinnen. Digitale
Werkzeuge unterstiitzen uns bei der Verarbeitung und Aneignung dieser Informatio-
nen.

Wenn Lernende zum Beispiel gefordert sind, eine Zusammenfassung eines Textes zu
erstellen, missen sie den Text erschliefen und Informationen generieren: Sie markie-
ren dazu Stellen im Text, notieren zentrale Begriffe und tibernehmen pragnante Aus-
sagen. Diese Form der aktiven Auseinandersetzung mit Inhalten fuhrt zu einem tiefen
Lernen und zu einer Verankerung von Wissen in kognitiven Schemata.

Die genannten Bearbeitungsschritte eines Lernenden lassen sich gut in Papierform
realisieren. Hierfiir kommen jedoch zunehmend digitale Werkzeuge zum Einsatz; sie
haben weitere Vorteile, etwa wenn es darum geht, Materialien gemeinsam mit An-
deren zu bearbeiten oder weiterzuleiten.



1.1 Digitale Lernszenarien

Kognitives Werkzeug: Mindmap

Anspruchsvolle Texte erfordern eine intensive Auseinandersetzung. Das braucht Ru-
he, Zeit und Techniken, sich einen solchen Text zu erarbeiten. Das Erstellen von
Mindmaps kann eine Hilfe sein, um die Struktur von Argumenten und Konzepten zu
durchdringen. Ein digitales Werkzeug unterstiitzt die Arbeit mit Mindmaps, die auch
gemeinsam editiert und im Internet bereitgestellt werden kdonnen.

Computer werden zu ,kognitiven Werkzeugen” (D. H. Jonassen, 1992). Damit geht
auch eine bestimmte Sicht auf den Wissenserwerb einher: Denn der Computer pra-
sentiert den Lernenden, wie in einem Lernprogramm, nicht einfach das Wissen, das
in den Kopf der Lernenden (bertragen werden soll. Der Computer unterstitzt als
kognitives Werkzeug die aktive Erzeugung und Verarbeitung von Informationen und
fordert damit die eigenstandige Auseinandersetzung mit Inhalten.

Ziel der kognitiven Werkzeuge ist es also nicht, Lehrinhalte didaktisch aufzubereiten
und als digitale Lerncontents bereitzustellen. Es wird vielmehr die eigenstdndige
Auseinandersetzung und Durchdringung durch die Lernenden unterstiitzt. Dies kann
durch Software-Anwendungen geschehen, wie zum Beispiel ein Werkzeug fir die Er-
stellung von Mindmaps, Gliederungs- oder Annotationsfunktionen in Textverarbei-
tungsprogrammen oder Anwendungen fiir das Arbeiten mit mathematischen Funkti-
onen, Gleichungssysteme und die Visualisierung von Zusammenhangen.

Kognitive Werkzeuge eignen sich weniger fiir das Erlernen einfacher Fakten und Pro-
zeduren, sondern insbesondere fiir die Erarbeitung abstrakter Konzepte. Sie kdnnen
fiir das individuelle Lernen ebenso wie fiir das gemeinsame Arbeiten von Lernenden
eingesetzt werden.

Informations- und Hilfesysteme

Menschliches Wissen ist im Langzeitgedachtnis gespeichert. Gleichzeitig nutzen wir
Medien, um uns Informationen zu merken und das Langzeitgedachtnis zu entlasten.
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Das Internet stellt eine reichhaltige Informationsressource dar, die wir als externen
Wissensspeicher verwenden: Auf welcher Route fahrt die Bahn nach Minchen? Wie
weit ist die Strecke? Im Internet rufen wir Informationen ab, um solche Fragen zu be-
antworten.

Dabei hat sich durch das Internet unser Umgang mit Informationen verandert: Die
Menge an Informationen im Internet ist riesig und iber mobile Gerite jederzeit ab-
rufbar. Es wird damit zunehmend wichtiger, nicht nur Informationen aus dem Lang-
zeitgedachtnis abzurufen, sondern auch Informationen in externen Wissensspeichern
zu finden, die einzuordnen und zu bewerten sind. Durch Funktionen der Kiinstlichen
Intelligenz, die Datenbestande analysieren und Zusammenhange erkennen kdnnen,
wird die Leistungsfahigkeit dieser Systeme zunehmend erweitert. Sie geben dann
nicht mehr nur von Menschen zuvor eingegebene Informationen wieder, sondern
konnen auch eigenstandige Schlussfolgerungen ziehen: Der Arzt kann schon heute
Nebenwirkungen von Arzneimitteln in Informationssystemen abrufen. Kiinftig wird
ihm ein Hilfesystem aber auf Grundlage der Patientendaten noch viel weiter reichen-
de Vorschlage zur Behandlung des Kranken machen kénnen.

Tabelle 1 Merkmale von Informations- und Lernangeboten

Informationsangebot Lernangebot

Ziel Informationsbedarfe Lernziel erreichen, Kompetenzen
befriedigen aufbauen

MalRnahmen | Informationssuche unter- Lernaktivitaten anregen und sicher-
stiitzen und steuern stellen

Prinzipien Usability, User Experience didaktisch-methodische Aufberei-

tung der Lerninhalte
(typische) wenige Minuten mehrere Stunden
Reichweite

Doch handelt es sich bei den genannten Beispielen iberhaupt um Lernangebote, die
fur die Mediendidaktik relevant waren? Zunachst ist es wichtig, Informations- und
Lernangebote zu unterscheiden, und ein reines Informationssystem, wie beispielwei-
se die Bahnauskunft, wird man vermutlich nicht als Lernangebot einordnen. Manche
Lernangebote reduzieren sich auf die Darstellung von Informationen und DAvID MER-
RILL (2017) kritisiert zu Recht: ,,But information alone is not instruction. Too much so-
called instruction consists of mostly content information.”

Lernangebote haben immer ein Lernziel im Auge, sie sind auf bestimmte Lernaktivi-
taten angelegt und bereiten deswegen Lernangebote bzw. Lernumwelten didaktisch-
methodisch auf. Informationsangebote sind eher auf kiirzere Nutzungsintervalle an-
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gelegt und wollen Informationsbedarfe befriedigen. Dabei geht es nicht nur um
Oberflaichenmerkmale, wie die Bedienbarkeit der Anwendung, sondern um die Ge-
staltung der gesamten User Experience.

Industrielles Informationssystem

In dem Informationssystem eines industriellen Produktionsunternehmens sind alle
Teile hinterlegt, die in der Fertigung zum Einsatz kommen. Zu allen Teilen finden sich
die genauen Spezifikationen und Hinweise fiir ihren Einsatz. Das Informationssystem
ist zentraler Bestandteil aller Arbeitsabldufe. Fiir einzelne, besonders kritische Ele-
mente wurden Lerneinheiten implementiert mit dem Ziel, Fehler in der Nutzung zu
vermeiden und Ausschussquoten zu reduzieren. Die Lerneinheiten richten sich insbe-
sondere an Berufseinsteiger und geben genaue Hinweise fiir den Umgang mit den
Bauteilen.

Es erscheint einerseits wichtig, die Unterschiede zwischen Informations- und Lernan-
geboten zu sehen. In der Praxis bestehen andererseits flieRende Uberginge zwischen
diesen. Informationsangebote sind in der gleichen Weise wie Lernangebote zu pla-
nen und werden oft von Bildungsabteilungen und didaktischem Design implemen-
tiert, um Menschen z. B. in ihrer Arbeit zu unterstiitzen. Manche Informationssyste-
me werden um zuséatzliche Funktionen erweitert, indem Lerneinheiten, Erklarvideos,
Screencasts oder kleine Tests hinzugefugt werden.

Hinzu kommt, dass Informationssysteme mit der Digitalisierung der Lebenswelt eine
neue Bedeutung gewinnen: Als externe Wissensspeicher werden sie Teil der mensch-
lichen Kompetenz bei der Bewaltigung von alltdglichen und beruflichen Herausforde-
rungen. Es geht nicht mehr alleine darum, Wissen aus Informationssystemen in das
Langzeitgedachtnis der Person zu Ubertragen. Die externen Speicher erweitern viel-
mehr dauerhaft die menschliche Informationsverarbeitung und tragen zur Leistungs-
fahigkeit von Menschen essenziell bei.

Computersimulationen und -spiele

Bereits in den 1990er-Jahren wurden Computersimulationen fiir Schulungs- und
Trainingszwecke entwickelt und eingesetzt. Der Flugsimulator ist das bekannteste
Beispiel fiir die Simulation eines technischen Systems, mit dem die Bedienung einer
komplexen Steuerung gelibt werden kann — ohne dass Menschen dabei Schaden
nehmen.
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Computersimulationen

In der Ausbildung von Piloten fiir den Luftverkehr werden Simulatoren eingesetzt,
mit denen die Kandidaten viele Stunden trainieren: Starts und Landungen mit den
verschiedenen Flugzeugtypen, technische Notfille und Wetterbedingungen kénnen
systematisch getibt werden. Flugsimulatoren gibt es als Software fiir den PC, mit dem
der Hobbypilot am privaten Computer das Gefiihl, Pilot einer groRen Verkehrsma-
schine zu sein, nachempfinden kann. Fiir die Ausbildung von Piloten gibt es jedoch
groBe Simulatoren, die das Fluggeschehen wesentlich weitreichender nachempfin-
den lassen: Der Pilot sitzt dabei in einem vollbeweglichen Cockpit, das auf Eingaben
reagiert. Durch die Neigung des Cockpits und akustisches Feedback lasst sich das
Verhalten des Flugzeuges weitgehend nachbilden. Das Training kommt der Anwen-
dungssituation damit sehr nahe und ist geeignet, die angestrebte Kompetenz zuver-
lassig zu entwickeln.

Computersimulationen werden eingesetzt, um komplexe technische Systeme (z. B.
Flugzeuge oder Roboter) oder den Umgang mit 6konomischen (z. B. Unternehmens-
planspiel), 6kologischen (z. B. Klimaentwicklung) oder sozialen Systemen (z. B. Stadt-
planung) zu erlernen. Computersimulationen kénnen nur dann sinnvoll als Lernme-
dium genutzt werden, wenn die Funktionen des zu simulierenden Systems weitge-
hend bekannt sind bzw. nachgebildet werden kénnen. Bei technischen Systemen ist
dies beispielsweise méglich, wenn die Konstruktionspldane des Gerates vorliegen. Bei
anderen Systemen ist man auf Modelle Gber die zugrunde liegenden Funktionsabldu-
fe und Beobachtungen des Systems angewiesen.

Digitale Spiele sind Simulationen zunachst ahnlich. Auch hier sind Aufgaben oder
»Missionen” zu erfillen, allerdings in der Regel in einer frei erdachten, fremden, teil-
weise geheimnisvollen Welt voller Abenteuer. Die Spieler missen sich in der Welt zu-
rechtfinden und Aufgaben, etwa aus der Mathematik oder einer Fremdsprache, 16-
sen. Das Explorieren der Welt soll die Neugier anregen, Spall machen und zu einer
Auseinandersetzung mit dem Lerngegenstand motivieren. Es soll dabei beildufig Wis-
sen aufgebaut werden, ohne dass dies als besonders miihsamer Lernprozess erlebt
wirde.

Dabei sind Lernspiele, mit denen ein bestimmtes Lernziel verbunden wird, und Spiel-
anwendungen, die ohne didaktische Intention entwickelt wurden, grundlegend zu
unterscheiden. Viele (analoge wie digitale) Spiele erfordern lange Ubung und die An-
eignung komplexer Fertigkeiten. Fir das Schachspiel sind Konzentration, Disziplin und
strategisches Denken notig. Das Autorennspiel braucht ein schnelles Auffassungs-
und Reaktionsvermogen, auch um Hindernisse und das Verhalten von Gegnern abzu-
schatzen. Fur Aufbauspiele sind Kreativitdt und Durchhaltevermégen notwendig.

Bei solchen Unterhaltungsspielen bleibt unsicher, inwiefern im Spiel gelerntes Wissen
auch auf Anwendungssituationen jenseits des Spiels libertragbar ist. Die didaktischen
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Potenziale entsprechender Spiele sind bislang noch als eher unsicher einzuschatzen
(s. Kapitel 11.2).

1.1.4 Performance Support und Trainingssysteme

Im Umgang mit technischen Systemen, wie sie uns im Alltag und im Beruf begegnen,
erlernen oder verbessern wir deren Handhabung und kénnen Verhaltensweisen und
Bewegungsabladufe trainieren. Zunehmend werden ganz alltagliche Gerate durch digi-
tale Komponenten erweitert, die das Verhalten der Nutzenden registrieren und
Rickmeldungen geben kdnnen. Der Mensch wird dadurch zu einem Teil eines Regel-
kreises, in dem Lernen durch Feedbackmechanismen stattfindet. Solche Anwendun-
gen kdnnen zur Verbesserung von Performanz beitragen. Sie basieren auf einem un-
mittelbaren Feedback, das auf ein Verhalten folgt. In mehreren, zeitlich zumeist eher
kurzen Feedbackschleifen kdnnen einfache Verhaltensweisen, Handgriffe und Bewe-
gungsabldufe trainiert werden, die durch menschliche Anleitung durch einen Ausbil-
der oder eine Trainerin oftmals nur miihsam aufgebaut werden kdnnten.

Das Prinzip von Performance Support finden wir, in unterschiedlicher Weise imple-
mentiert, in vielen technischen Systemen. Wenn wir Texte mit dem Computer schrei-
ben, eignen wir uns immer mehr Funktionen an. Wenn wir nicht weiter wissen, kén-
nen wir eine Hilfefunktion aufrufen und das System beschreibt einen bestimmten Ab-
lauf. Die Hilfefunktion wird in diesem Fall aktiv von der Person aufgesucht, wenn sie
Wissen bengtigt. Die Person muss die Hilfe aktiv anfordern und sie muss die Informa-
tion auswerten und in das eigene Verhalten umsetzen.

In anderen Fdllen kann das System aktiv werden und Informationen einblenden,
wenn es ein Informationsdefizit beim Nutzenden vermutet. Denn, anders als ein ein-
faches Werkzeug wie ein Hammer, kann das digitale System das Verhalten der Person
wihrend der Nutzung registrieren und sofort Riickmeldungen geben: Uber unter-
schiedliche Riickmeldekandle werden Hinweise eingeblendet, wie bestimmte Funkti-
onen einfacher oder besser umgesetzt werden sollten.

Performance Support in der Arbeit

In einer industriellen Fertigungshalle sind eine Reihe von Anlagen und Materialien
untergebracht. Die Auszubildenden sollen lernen, sich in der Halle zu orientieren. Da-
zu sind an allen Anlagen Codes angebracht, mit denen Informationen mit Erlduterun-
gen zu der einzelnen Anlage iber mobile Gerdte abgerufen werden kénnen. Zusatz-
lich werden tiber eine Brille Informationen eingeblendet mit Hinweisen, wo im Raum
welche Materialien zu finden sind.

Durch Sensoren, die die Umwelt auswerten und noch enger mit dem menschlichen
Korper verbunden sind, entstehen anspruchsvolle Performance-Support- und Trai-
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ningssysteme. So kann etwa die Umwelt mit einer Kamera abgetastet werden und
Sensoren konnen Blick- und Kérperbewegungen oder andere Funktionen erfassen,
wie Herzschlag, Atemfrequenz oder Hautleitfahigkeit. Uber Feedbackkanile kénnen
Informationen korpernah zuriickgemeldet werden, nicht nur Uber Computer-
Bildschirme, sondern z. B. auch {iber Brillen, Uhren, Kleidung und subkutane Aktoren,
die unter der Haut implantiert werden. Informationen kdnnen etwa auf eine Brille
eingeblendet werden, um Verhaltenshinweise zu geben: Die Person bewegt sich in
einer gemischten oder angereicherten Realitdt (augumented reality, vgl. Dunleavy &
Dede, 2014).

Entsprechende Trainingssysteme, die auf das Verhalten der Person einwirken, finden
bereits im Sport und im medizinischen Bereich, etwa der Rehabilitation, Einsatz,
wenn es darum geht, bestimmte Bewegungsablaufe, z. B. nach einem Unfall, wieder
zu erlernen. Dabei handelt sich vielfach um Systeme, die bislang ohne komplexe
Feedbackfunktionen ausgestattet waren. Das traditionelle Fahrrad gibt mir keine
Tipps zu meinem Fahrstil. Es kann meinen Puls nicht auswerten und hat keine Mog-
lichkeit Informationen anzubieten. Flir ein ,erfahrbares Lernen” werden Sensoren
bendtigt, die Informationen aus der Umwelt oder von Kérperfunktionen der Person
beziehen und diese an eine Verarbeitungseinheit tbertragen. Fiir die Auswertung
kann moglicherweise auf grole Datenmengen zugegriffen werden, die andere Men-
schen (liber das Internet) geliefert haben. SchlieBlich sind Riickmeldekanale erforder-
lich, die Informationen liefern, um Verhaltensdanderungen umsetzen zu kénnen.

,Erfahrbares Lernen” wirkt letztlich Gber Informationen, die die Person auswerten
muss, um sie in Verhalten umzusetzen. Inkludiert das System auch kérpernahe , Akto-
ren” kann die Regelung vollautomatisiert stattfinden, ohne dass eine kognitive Um-
setzung erforderlich wird. Es entsteht ein vollstdndig geregeltes Lernsystem.

Lernen in Regelkreisen

... funktioniert in Interaktion mit einer digitalisierten Umwelt, und beinhaltet folgen-
de Elemente:

— Sensoren erfassen Umwelt- oder Korperinformationen.

— Auswertungsalgorithmen ziehen Vergleichsdaten heran, z. B. auf Grundlage von
Daten, die an anderen Personen erfasst wurden (big data).

— Aktoren konnen, in Abhdngigkeit von dem Ergebnis der Auswertung, einen be-
stimmten Effekt auslésen und greifen so unmittelbar in den Regelkreislauf ein.

— Ruckmeldekanile liefern, alternativ zu Aktoren, der Person Informationen, die sie
in Verhalten umsetzen muss.
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Bei den Beispielen funktioniert das Lernen in Regelkreisen, die unterschiedlich auto-
matisiert angelegt sind und unterschiedliche Ubersetzungsschritte der Person erfor-
derlich machen. Folgende Falle lassen sich unterscheiden:

1. Einfaches Performance-Support-System

Die Person befragt das System. Sie erhilt eine Information und muss die Information
in Verhalten umsetzen.

Die Hilfefunktion am Automaten erklart, wie ein Bahnticket zu l6sen ist.

Das Texterarbeitungsprogramm auf dem Computer erlautert, wie ein Serienbrief
erstellt wird.

Das Navigationssystem zeigt die angefragte Route.

2. Digitalisiertes Trainingssystem (,Erfahrbares Lernen”)

Die Person interagiert mit einem System, das das Verhalten der Person auswertet
und Riickmeldungen liefert, wie die Person ihr Verhalten optimieren kann.

Das Auto wertet das Fahrverhalten aus und gibt Hinweise, wie der Spritverbrauch
beim Fahren gesenkt werden kann.

Eine Frasmaschine gibt Gber eine digitale Uhr Impulse, wie ein Werkstiick besser
gehalten oder eingefiihrt werden sollte.

Im Krankenhaus piepst die Trinkflasche, wenn Uber einen bestimmten Zeitraum
nicht genug getrunken wurde.

3. Vollstandig geregeltes Lernsystem

Die Person interagiert mit einem System, das das Verhalten der Person auswertet
und ihr Verhalten regelt.

Das Fahrrad registriert den Pulsschlag des Sportlers und passt den eingelegten
Gang so an, dass das Herz im optimalen Bereich schlagt.

Der Computer erkennt, wohin die Person schaut und ruft die entsprechende An-
wendung auf.

Die Stimmung eines Patienten wird durch verschiedene Sensoren erfasst. Ein Ava-
tar passt Aussehen und Kommunikationsstrategie an, um zu einer Stimmungsver-
anderung beizutragen.

Bei Performance-Support- und Trainingssystemen wird nicht im Schulungsraum ge-
lernt, sondern in Interaktion mit einem technischen System. Das Problem, wie das Er-
lernte von einem Schulungsraum in den Anwendungskontext Gberfihrt werden kann,
eribrigt sich. Insgesamt kdnnen mit den hier skizzierten Anwendungen ganz unter-
schiedliche Lernprozesse verbunden sein. Performance-Support-Systeme wirken we-
sentlich Gber Informationen, die der Person zuriickgemeldet werden, und die dazu
beitragen, dass kognitive Schemata aufgebaut werden. Bei Trainingssystemen bezieht
sich (und beschrankt sich) das Lernen auf solche Verhaltensweisen, die auf Konditio-
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nierungsmechanismen beruhen, wie sie in behavioristischen Lerntheorien beschrie-
ben werden (vgl. Kapitel 4.3.1).

Kommunikation und Kooperation

Das Internet unterstiitzt Szenarien der Zusammenarbeit von Lernenden, die fur viele
Lehrziele wichtig sind. Hierzu werden Werkzeuge genutzt, die das gemeinsame Arbei-
ten an digitalen Dokumenten und Artefakten aller Art unterstiitzen. Interessant sind
insbesondere Werkzeuge fir die Kommunikation, bei denen Lernende etwas erstel-
len, prasentieren oder diskutieren.

Mit digitalen Konferenzwerkzeugen lassen sich Lehr-Lern-Szenarien realisieren, die
auf synchroner Kommunikation basieren. Damit ist gemeint, dass die Lehrenden und
Lernenden an verschiedenen Orten, aber zeitgleich an einem Termin teilnehmen. So
beteiligen sich Studierende von zu Hause aus an einer Lehrveranstaltung. Mitarbei-
ter/innen eines Unternehmens nehmen weltweit, z. B. in Schulungszentren, an der
Vorstellung eines neuen Produktes teil. Schiiler/innen verabreden sich nachmittags,
um mit Anderen eine Gruppenaufgabe in einem Onlinetreffen zu bearbeiten.

Synchrone und asynchrone Kommunikation

Wir unterscheiden zwischen synchroner und asynchroner Kommunikation:

— Bei synchroner Kommunikation sind die Beteiligten zeitgleich anwesend und
nehmen aufeinander Bezug. Beispiel: Der Vortrag eines Dozenten wird aus einem
Hoérsaal an den PC zu Hause oder am Arbeitsplatz tibertragen. Die Teilnehmenden
kdnnen unmittelbar aufeinander Bezug nehmen, es wird eine bidirektionale
Kommunikation moglich.

— Bei asynchroner Kommunikation sind die Personen an verschiedenen Orten und
zu verschiedenen Zeiten aktiv. Das Erstellen von Beitrdgen und die Bezugnahme in
der wechselseitigen Kommunikation sind zeitlich entkoppelt. Beispiel: Die Dozen-
tin stellt eine Lernaufgabe ins Netz und die Lernenden beantworten diese per E-
Mail, per Eintrag in ein Forum oder per Blogeintrag. Die Kommunikation erfolgt
im wechselseitigen, aber zeitverzégerten Austausch von Nachrichten.

Virtuelle Klassenzimmer sind Anwendungen, mit denen das Lernen in groReren
Gruppen organisiert werden kann. Sie stellen spezielle Funktionen zur Verfiigung, um
Lehr-Lern-Prozesse zu unterstiitzen. Den Teilnehmenden werden Rollen und Rechte
zugewiesen, z. B. als Dozierende, Moderierende oder Teilnehmende. Damit soll ver-
hindert werden, dass beispielsweise alle Teilnehmenden gleichzeitig sprechen. Die
Personen kdnnen sich wiederum in kleinere Gruppen aufteilen und in ihren Gruppen-
rdumen an Materialien arbeiten, die dann in einem Plenum vorgestellt werden. Da-
mit lassen sich Konferenzen auch mit mehreren hundert Teilnehmenden durchfiih-
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ren. Die Moderation solcher Treffen erfordert grofe Konzentration und Erfahrung im
Umgang mit dem Konferenzwerkzeug.

Die Ubertragung von Video ist technisch anspruchsvoller als die Ubertragung von au-
ditiver Information. Sie bendtigt gegenlber dem Ton eine hdhere Bandbreite fir die
Ubertragung der digitalen Daten. Es muss vor allem ein verlasslicher Durchsatz iiber
das Netz sichergestellt sein, d.h. es dirfen keine zu groRen Schwankungen in der zur
Verfligung stehenden Bandbreite existieren, sonst reilt der Datenstrom ab, aus dem
die Bilder zusammengesetzt werden.

Beispiel fir eine Videokonferenz

Die Universitat Duisburg-Essen Ubertragt regelmaflig Vorlesungen, die an einem
Standort stattfinden, in einen Horsaal des anderen Campus. Veranstaltungen an ei-
nem der beiden Standorte werden so fiir Studierende an dem anderen Standort zu-
ganglich. Die Studierenden in den Horsélen an beiden Standorten kénnen sich gleich-
ermalien in der Livelbertragung mit Fragen und Beitrdagen aktiv an der Veranstaltung
beteiligen.

Die Priifungen finden auf nur einem Campus statt, auch fiir Sprechstunden und Se-
minare reisen die Studierenden zu diesem Campus. Kosteneinsparungen sind mit
diesem Szenario nicht angestrebt und auch kaum zu realisieren. Dies liegt unter an-
derem daran, dass der Aufwand fiir die Aufzeichnung und die Liveibertragung nicht
unerheblich ist.

Gerade mit dem Szenario der Videokonferenz wird regelméaRig die Vorstellung ver-
bunden, man werde damit traditionelle Unterrichtsveranstaltungen, Vorlesungen
und letztlich Lehrpersonen in grolem Umfang ersetzen kdnnen. Videokonferenzen
sind jedoch vor allem ein interessantes Zusatzelement in einem Lernarrangement. Es
ist vor allem dann erfolgreich, wenn es an bestimmten Stellen eingesetzt wird, die
Lernende zum aktiven Mittun motiviert, und durch weitere Elemente, wie Seminare,
Selbststudium und Beratungs- oder Mentoring-Angebote, erganzt wird.

Es ist zu bedenken, dass Konferenzschaltungen von den Teilnehmenden erfordern,
dass sie, zwar entfernt, aber doch zeitgleich an der Veranstaltung teilnehmen. In der
betrieblichen Weiterbildung oder bei einem internationalen Publikum ist gerade das
manchmal schwer einzurichten. Die Forderung nach zeitgleicher Anwesenheit grenzt
die Vorteile des mediengestiitzten Lernens — moglicherweise unnétig — ein. Alterna-
tiv kann erwogen werden, eine Veranstaltung oder einen Vortrag (zusatzlich) aufzu-
zeichnen und im Internet einzustellen. Das Angebot wird so fiir Lernende raumlich
und zeitlich flexibel nutzbar; die Teilnehmenden missen nicht mehr zeitgleich anwe-
send sein.

Videokonferenzen sind damit unter bestimmten Bedingungen didaktisch sinnvoll ein-
setzbar, namlich immer dann, wenn synchrone Kommunikation zwischen Lehrenden
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und Lernenden, die voneinander entfernt an der Konferenz teilnehmen, tatsachlich
eingelost wird und flr das Lehrziel erforderlich ist. Wenn keine Kommunikation zwi-
schen den Teilnehmenden zustande kommt, macht das Setting wenig Sinn. Es ware
dann vorzuziehen, die Veranstaltung aufzuzeichnen und im Internet bereitzustellen.
Tatsachlich ist es nicht immer einfach, lebendige Online-Konferenzen tiber Distanzen
zu gestalten, bei denen sich die Teilnehmenden aktiv einbringen.

Lernen in Gemeinschaften

Ein erheblicher Anteil des Lernens findet im Austausch zwischen Personen statt —
auch jenseits von institutionellen Lernangeboten: in der Freizeit, in persdnlichen Ge-
sprachen am Arbeitsplatz oder im Internet. Immer mehr wird das Internet zu einem
sozialen Raum, in dem Menschen nicht nur Wissen abrufen, sondern sich auch liber
private und berufliche Dinge austauschen . Es bilden sich Communities von Men-
schen mit gleichen Anliegen, Interessen oder Fragen. In Internetforen suchen Men-
schen Antworten zu teilweise hoch spezialisierten Fachthemen und diskutieren alle
Fragen des Lebens. Sie finden nicht immer Antworten und manches, was dort steht,
ist falsch. Dennoch kénnen solche Netzwerke Menschen zum gegenseitigen Teilen
von Wissen und Erfahrungen motivieren.

Gerne wird auf Beispiele erfolgreicher Communities im Internet verwiesen, wie die
gemeinschaftliche Entwicklung des LINUX-Betriebssystems oder die Arbeit an der In-
ternet-Enzyklopadie Wikipedia: Die Aktiven bringen sich ohne Zwang und ohne ex-
terne Anreize in die Arbeit der Community ein und wirken an der laufenden Weiter-
entwicklung mit. Communities sind insofern ein faszinierendes Phanomen, das gan-
gigen Erwartungen zu widersprechen scheint. Die Menschen geben ihr Wissen preis
ohne unmittelbar ersichtliche Gratifikation und unterstiitzen sich gegenseitig bei der
Bewaltigung der anliegenden Herausforderungen. Wieso beteiligen sich wildfremde
Menschen an solchen Communities? Wieso investieren sie zum Teil viele Stunden ih-
rer Freizeit?

Lernen in Gemeinschaften

In einer Community im Internet treffen sich die ,Liebhaber des Pudels”, um tber die
Aufzucht und Pflege des Pudels zu diskutieren. Viele tausend Mitglieder hat die Platt-
form, in der Menschen ihr Wissen bereitwillig preisgeben und anderen Hundebesit-
zern Tipps und Hilfestellung bei ihren Fragen und Problemen geben. Uber die Such-
funktion lassen sich umfangreiche Informationen aus den Forenbeitragen hervorho-
len, in denen teilweise ein sehr tiefgehendes Wissen sichtbar wird, teilweise sind die
Beitrdge aber auch unsinnig und falsch.
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Mitglieder, die bereits lange dabei sind und viele — von Anderen positiv bewertete —
Antworten gegeben haben, genieRen einen guten Ruf und sind optisch erkennbar. Es
entsteht der Anreiz: Man mochte Anderen helfen und von Anderen Wertschatzung
erfahren.

Communities kdnnen eine erstaunlich hohe soziale Bindungskraft entwickeln, ohne
dass sich die Personen je von Angesicht zu Angesicht getroffen hatten. Oft kennen sie
untereinander nur den selbst gewdhlten Nickname. Dabei basiert eine lebendige
Community in der Regel sehr wohl auf sozialen Gratifikationsmechanismen, die er-
winschtes Verhalten belohnen und unerwiinschtes bestrafen bzw. ignorieren. Bei-
spiel hierfiir ist etwa ein bestimmter Rang, den eine Person erhilt, wenn eine be-
stimmte Anzahl von Eintrdgen von Anderen als hilfreich bewertet wurde. Auf diese
Weise erhélt die Person Anerkennung von Anderen und gewinnt soziales Prestige in
der Community.

Dabei ist der Aufbau von Communities nur schwer planbar. Es reicht nicht, einen Ser-
ver im Internet bereitzustellen, auf dem eine Software installiert wird. Nichts ist
langweiliger als ein leeres Forum. Initial-Content kann deswegen bereits zu Beginn im
Forum zur Verfligung gestellt werden, um einen Reiz zu setzen, zu dem sich die Men-
schen verhalten kénnen. Auch kann es hilfreich sein, gezielt Menschen anzusprechen
und zur Mitarbeit in der Community zu bewegen. Es werden auch bestimmte Events
oder Verlosungen von Sachpramien eingesetzt, um die Nutzung der Plattform einla-
dend und attraktiv zu machen.

In 6ffentlich zuganglichen Communities kdnnen Menschen Informationen finden und
durch aktive Beteiligung auch neues Wissen entwickeln. Die Mitglieder der Commu-
nity wiirden ihre Plattform aber kaum als Lernplattform beschreiben und vermutlich
auch nicht als Plattform fiir Wissenskommunikation. Dennoch bieten Communities
einen Ort fir den Wissensaustausch und das Lernen unter Gleichen (peer-to-peer). Es
ist kein organisiertes Bildungsangebot, sondern ein Ort fur informelles Lernen, in dem
Lernprozesse auf unterschiedliche Art stattfinden.

Inspiriert von dem Erfolg mancher Communities stellt sich die Frage, ob sich diese
Ansatze auch auf institutionelle Kontexte, etwa die Kommunikation in Unternehmen,
oder auf die Bildungsarbeit Gbertragen lassen. Jahrelang hatte man in Organisationen
versucht, Softwareplattformen fiir das Wissensmanagement einzufiihren, um den
Wissensaustausch innerhalb von Organisationen zu fordern: Die Mitarbeitenden
wurden angehalten, ihr Wissen und ihre Erfahrungen in Datenbank-Masken einzuge-
ben, mit Schlagworten zu versehen und damit anderen Organisationsmitgliedern zur
Verfligung zu stellen.

Diese Instrumente erwiesen sich in vielen Féllen als schwerfallig und fanden wenig
Akzeptanz in der Nutzung. Wére es da nicht naheliegend, fiir die interne Kommunika-
tion Werkzeuge wie Blogs, Wikis oder Communities einzusetzen, die viele in ihrer
Freizeit bereits nutzen? Tatsachlich gibt es Beispiele von Unternehmen, wo es gelun-
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gen ist, solche Communities aufzubauen, in denen sich die Mitarbeitenden treffen,
ihre Fragen einbringen und sich untereinander bei der Problemlosung unterstiitzen.
Allerdings gelingt dies nicht in allen Fallen und viele Internet-Plattformen werden
wenig genutzt. Es bleibt eine Frage der Konzeption solcher Angebote, diese miissen
zu den Bedlrfnisse der Zielgruppe und den Rahmenbedingungen passen. Ebenso
zeigt sich, dass eine personliche Betreuung auch bei diesen Angeboten erforderlich
ist. Eine Community-Managerin muss die Plattform pflegen, etwa Diskussionsfaden
bearbeiten oder schlielRen, Beitrage verschieben, I6schen, bei beleidigenden Aussa-
gen eingreifen, Teilnehmende ermutigen oder technische Probleme I6sen. (Weitere
Uberlegungen zum Lernen mit Anderen in Kapitel 6.2)

Online-Kurse

Online-Kurse sind organisierte Lernangebote, die wesentlich tber das Internet abge-
wickelt werden. Anders als bei reinen Lernprogrammen ist die Person nicht alleine,
sondern es existiert eine Instanz, die das Lernen zeitlich und inhaltlich betreut. Die
Betreuungsleistung kann ganz unterschiedlich sein. Sie kann Beratung bei der Aus-
wahl der Inhalte, bei technischen Problemen, bei der Bearbeitung von Lernaufgaben,
bei der Organisation von Lernaktivitaten und bei der Prifung von Lernleistungen um-
fassen.

Beispiel fir einen Online-Lehrgang

In dem Online-Studienprogramm Educational Media der Universitat Duisburg-Essen
lernen die Studierenden die Grundlagen der Mediendidaktik und ihre Anwendung in
der Bildungsarbeit. Sie belegen dazu einzelne Module mit einem Bearbeitungsum-
fang von flinf Stunden (ber die Dauer eines halben Jahres. Das Semester ist in sechs
Lerntakte zu je drei Wochen organisiert. In jedem Takt werden Lernmaterialien ange-
boten und sind Lernaufgaben — alleine oder in einer Lerngruppe — zu bearbeiten. Die
Losungen sind einzureichen oder z. B. in einer Videokonferenz vorzustellen. Zu Be-
ginn und zum Ende eines Semesters findet eine Prasenzphase statt, in der sich die
Teilnehmenden personlich naher kennenlernen.

Solche Online-Kurse kdnnen wenige Wochen bis zu mehreren Monaten oder Jahren,
etwa bei Lehr- oder Studiengdngen, umfassen. Eine zentrale Dienstleistung der be-
treuenden Institution besteht darin, das Lernangebot zu takten: Technisch ware es
kein Problem, alle Materialien gleichzeitig im Netz zur Verfligung zu stellen, doch die
Lernenden sind mit der Fiille an Materialien vielfach iberfordert und es fallt ihnen
schwer, ihren Lernprozess — vor allem (iber langere Zeit — zu organisieren. Deswegen
ist es vorteilhaft, das Lernangebot in Paketen zu organisieren, die den Lernstoff in
Uberschaubare Einheiten fassen, mit denen die Lernenden gut umgehen kdnnen. Es
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hilft zu wissen: Eine Lerneinheit umfasst ca. fiinf Stunden Lernzeit, und dafir habe
ich zwei Wochen Zeit. Die Art der Taktung ist in Abhangigkeit von den privaten und
beruflichen Voraussetzungen der Teilnehmenden vorzunehmen. Dariiber hinaus las-
sen sich die Lernangebote in eine Reihe (Sequenz) bringen, in der die Inhalte bear-
beitet werden sollen. Eine solche Empfehlung hilft den Lernenden, ihren Lernprozess
zu organisieren.

Es bleibt aber ein Problem: Die Anlage solcher Online-Lehrgdange wird durch die Tak-
tung und die verschiedenen Betreuungsleistungen vergleichsweise schwerfallig. Der
Lernende muss sich beispielsweise auf Starttermine, TaktgroRen und andere organi-
satorische Festlegungen einstellen. Doch zunehmend wollen Lernende jetzt diese ei-
ne Lerneinheit und nicht einen ganzen Lehrgang, der irgendwann spéter startet.

Lernmodule

Der Online-Kurs bildet ein im Grunde traditionelles Format im Internet ab und nutzt
dabei die vielfdltigen Optionen der Medien, um die Lernmdoglichkeiten zu erweitern.
Eine hohere Flexibilitdt ergibt sich, wenn das Lernangebot in kleinere Module unter-
teilt wird, die in sich abgeschlossen sind und von den Lernenden just in time abgeru-
fen werden konnen. Die Lernenden kdnnen sich entscheiden, wann sie ein bestimm-
tes Modul abrufen wollen und mussen nicht an einem kompletten Lehrgang teilneh-
men, nur weil ein bestimmtes Thema sie interessiert. Auch missen sie nicht warten,
bis der Lehrgang startet bzw. das Thema endlich eingefiihrt ist.

Beispiel fir Lernmodule

Die Softwaretrainings eines grofRen Softwareherstellers sind strikt modular aufge-
baut: Zu den verschiedenen Funktionen der Software liegen kleine Lernmodule vor,
die eigenstandig abgerufen und bearbeitet werden kdnnen. Jede Einheit beinhaltet
eine typische Lerndauer von nur ein bis zwei Stunden. Sie kdnnen jederzeit abgeru-
fen werden und ermoglichen so ein just-in-time-Lernen: Ein Lernen, das genau zu
dem Zeitpunkt stattfinden kann, zu dem der Bedarf entsteht. Nach Bearbeitung eines
Lernmoduls werden dabei weitere Module vorgeschlagen, die inhaltlich an das vorige
Modul anschliel3en.

Die Granularitadt solcher Lernmodule kann unterschiedlich groR sein: Ein Lernmodul
kann 2 oder 200 Stunden Lernzeit umfassen. Wenn eine Einrichtung eine Bibliothek
solcher Lernmodule entwickelt, sollten die Module alle eine méglichst einheitliche
Grofle und Binnenstruktur aufweisen, damit die Lernenden sich schnell in den Lern-
modulen zurechtfinden. Hinzu kommt, dass die Lernmodule moglichst fir sich stehen
sollten und von den Lernenden in sich abgeschlossen bearbeitet werden kénnen. Das
Lernmodul muss dazu benennen, welche Eingangsvoraussetzungen notwendig sind,
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um es erfolgreich bearbeiten zu kénnen (d. h. welche anderen Module als bekannt
vorausgesetzt werden) und welche Lernergebnisse am Ende der Bearbeitung zu er-
warten sind sowie welches Folgemodul sich nach der Bearbeitung anschlieBt. Das
Modul sollte dariiber hinaus kombinierbar sein mit anderen Modulen der Bibliothek.

Eine solch modulare Struktur des Angebotes hat fir die Lernenden viele Vorteile.
Wenn es um wenige Lerneinheiten und um ein recht klar abgegrenztes Gebiet geht,
ist ein solcher Ansatz vorteilhaft. Wenn es jedoch um ein groBeres Themengebiet mit
vielen Querbeziigen geht, so wird die Bearbeitung der vielen einzelnen, fir sich ste-
henden Module schnell unibersichtlich. Fir die betreuende Institution entsteht dann
ein erheblicher Beratungsaufwand. Moglicherweise finden die Lernenden das Ange-
bot zunachst attraktiv; nach einer gewissen Zeit schwinden diese Vorteile jedoch so-
wohl fur die Lernenden als auch fiir die anbietende Organisation (zur Strukturierung
des Lernangebots, s. Kapitel 12.5.).

Ein Lernmodul ...

— st in sich abgeschlossen,

— nennt die Eingangsvoraussetzungen, die fur die Bearbeitung notwendig sind,
— nennt die Lernergebnisse, die nach der Bearbeitung vermittelt worden sind,
— nennt ein Folgemodul, das inhaltlich anschlief3t,

— st Teil einer Modulbibliothek mit Lernmodulen dhnlicher Lerndauer.

Hybride Lernarrangements

Ist das Lernen mit dem Computer besser als traditioneller Unterricht? Diese Frage
hat die Diskussion der letzten Jahrzehnte immer wieder beschaftigt. Dabei sind die
Forschungsbefunde zu dieser Frage — sie wird ausfihrlicher in Kapitel 3.1 dargestellt
— seit langerem recht eindeutig: Das digitale Lernen weist Potenziale auf, um be-
stimmte Lernformen zu unterstitzen; es ist aber nicht als solches besser als andere
Formate. Das digitale Lernen sollte nicht als Ersatz zu anderen Varianten gesehen
werden, seine Vorziige kommen gerade zum Tragen, wenn die einzelnen Elemente in
einem Lernarrangement zusammenwirken und eine Komposition ergeben, die ein
bestimmtes didaktisches Anliegen einlost.

Ein typisches und oft wichtiges Element solcher Angebote sind die Prasenztermine.
Auch Fernuniversitdten verfligen liber regionale Studienzentren, an denen Prdsenz-
treffen stattfinden. Diese Termine kdnnen der Vermittlung von Inhalten dienen. Noch
wichtiger sind jedoch andere Elemente, die Gber Medien nur schwer zu vermitteln
sind: Die Teilnehmenden kénnen sich und die Lehrenden personlich kennenlernen,
sie tauschen ihre Erfahrungen aus und bilden persénliche Freundschaften und Netz-
werke.
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Entsprechende Arrangements sollten die groBe und zunehmende Bandbreite der
Moglichkeiten nutzen, die sich online und offline bieten. Lernmaterialien werden in
einer Lernplattform bereitgestellt. Synchrone Konferenztermine werden fiir Bespre-
chungen anberaumt. Gruppen tauschen sich in Foren aus und arbeiten gemeinsam
an Dokumenten in Wikis. Der Einzelne reflektiert seinen Lernfortschritt in einem
Lerntagebuch und schreibt dies in einem Blog nieder. An bestimmten Terminen wer-
den Prasenztreffen anberaumt, die insbesondere fiir die Ergebnisprasentation, den
personlichen Austausch und die Reflexion genutzt werden. Die Herausforderung be-
steht darin, solche Arrangements zu konzipieren, zu organisieren und zu betreuen. Es
ist zu prifen, ob ein Angebot den angestrebten Lernerfolg erzielt und auf Akzeptanz
bei den Lernenden und Lehrenden st6Rt. Durch Werkzeuge fiir das Monitoring der
Lernprozesse wird sichergestellt, dass Probleme im Arrangement friihzeitig identifi-
ziert werden kdnnen.

In manchen Bildungskontexten erscheint die Idee des Lernarrangements offensicht-
lich: Im Museum betrachten wir Gemalde; Texttafeln mit Metainformationen bieten
Hintergrundwissen, um die Werke einordnen zu kdnnen; der Audio-Guide liefert aus-
flhrlichere Daten (ber die Kinstler und ihre Zeit; am Ausgang konnen wir Anmer-
kungen im Gastebuch hinterlassen oder auch unsere E-Mail-Adresse angeben, um In-
formationen (iber weitere Ausstellungen zu erhalten. Im Laden kénnen schlieRlich
Reproduktionen der Gemalde als analoge Poster erworben werden. Das Museum ist
damit ein komplexes multimediales Arrangement. Jedes Element hat seine spezifi-
sche Funktion im gesamten Arrangement. Das einzelne Element erhalt seinen Sinn
(nur) in der Komposition des Arrangements.

Blended Learning

Flihrungskrafte einer Organisation sollen zum Thema ,Gesprachsfiihrung mit Mitar-
beitenden” geschult werden. Das Angebot wird deutschlandweit durchgefiihrt und
richtet sich an ca. 350 Personen. Um das Angebot effizient realisieren zu kénnen,
werden Online- und Prasenzelemente miteinander kombiniert. In der Onlinephase
beschaftigen sich die Teilnehmenden mit den Grundlagen der Gesprachsfiihrung, sie
erhalten dazu kurze Videosequenzen mit Erlduterungen zu den zentralen Aussagen.
In den Prasenzphasen stehen die praktische Umsetzung, Training und Feedback im
Vordergrund. Durch die Verzahnung der Elemente kann das Angebot fiir die Teilneh-
menden flexibel organisiert und insgesamt relativ kostengtinstig und effizient reali-
siert werden.

Der Begriff Blended Learning verweist auf die Kombination des mediengestiitzten
Lernens mit face-to-face-Elementen in Lernarrangements. Es zeigt sich namlich, dass
sich durch die geschickte Kombination von mediengestiitzten Lernangeboten und
konventionellen Unterrichtsformen eine Reihe von Vorteilen erzielen lassen. Die Mo-
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tivation und Bindung der Teilnehmenden steigt, wenn sie nicht mehr nur alleine mit
einem Computer interagieren, sondern auch und zugleich eingebunden sind in eine
soziale Gruppe und von einer Lehrperson betreut werden. Die Abbruchquote, die bei
einem reinen Online-Angebot teilweise recht hoch ist, kann auf diese Weise reduziert
werden (vgl. M. Kerres & de Witt, 2003).

Flipped Classroom

Die Kombination von Online- und Prasenzelementen wird auch unter dem Schlag-
wort Flipped Classroom diskutiert. Fir die Online-Phasen werden dabei Videoauf-
zeichnungen von Vorlesungen oder Vortragen, die ansonsten im Unterricht prasen-
tiert wiirden, und weitere Materialien fiir die eigenstéandige Bearbeitung zuhause be-
reitgestellt. In der Prasenzveranstaltung liegt der Fokus dann auf der gemeinsamen
Bearbeitung von Ubungsaufgaben, der Prisentation von Lésungen und der Diskussi-
on von Theorien oder Konzepten. Es findet eine Verlagerung von Aktivitaten zwi-
schen Unterrichtsraum und Lernort zuhause statt. Dies erinnert an seminaristische
Lehrformate, in denen die Lernenden sich zuhause mit Texten auseinandersetzen, die
sie dann in einem Seminar besprechen. Auch hier handelt es sich um ein hybrides
Lernarrangement, das Lernaktivititen an verschiedenen Lernorten kombiniert (vgl.
GroRkurth & Handke, 2014).

Auf dem Hintergrund dieser Uberlegungen werden digitale Lernangebote in Kombi-
nation mit Prasenzelementen implementiert. Gerade in der betrieblichen Bildungs-
arbeit sind solche Varianten als Blended Learning oder Flipped Classroom zunehmend
verbreitet. Gleichwohl ist kritisch anzumerken: Digitale Lernangebote zusatzlich zu
vorhandenen Prdsenzveranstaltungen anzubieten, ohne die Prasenz grundlegend zu
verandern, stellt noch kein hybrides Lernarrangement dar. Auch durch den bloRen
Austausch von Lernorten kommt keine wesentliche Innovation zustande. Denn
schlechten Prdasenzunterricht aufzuzeichnen und zuhause zu konsumieren, ist kein
Fortschritt.

Lediglich digitale Elemente mit Prasenztrainings zu kombinieren, stellt noch kein di-
daktisch begriindetes Lernarrangement dar. Das Label Blended Learning, ebenso wie
Flipped Classroom, wird in der Praxis oft vordergriindig gefiihrt; es suggeriert ein di-
daktisches Konzept, ohne zu erldutern, wie Lernaktivitaten und Lernorte didaktisch
aufbereitet sind und zusammenwirken. Die Lernorganisation hybrider Lernarrange-
ments, die wir spater kennenlernen werden, beschreibt, wie solche Szenarien didak-
tisch begriindet zu einem Ganzen zusammengefligt werden.
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1.2 Merkmale des Lernens mit digitalen Medien

Die vorgestellten Szenarien verweisen auf die Vielfalt des mediengestiitzten Lernens.
Im Folgenden werden diese Szenarien systematischer betrachtet. Denn es ergeben
sich andere Anforderungen, je nachdem ob die Person alleine lernt, ob eine tutoriell
betreuende Instanz den Lernprozess begleitet oder ob andere Lernende zugegen
sind. Ebenso ist der institutionelle Rahmen zu beachten: Medien finden Einsatz in der
formalen und non-formalen Bildung ebenso wie beim informellen Lernen.

1.2.1 Autodidaktisches Lernen

Herr Lauer will sich auf die Prifung zum Segelschein vorbereiten. Er geht in eine
Buchhandlung und schaut sich nach Literatur um. Er fragt die Buchh&ndlerin nach
Tipps und entscheidet sich fur ein Buch mit vielen anschaulichen Beispielen und ei-
nem Katalog an Prifungsfragen.

Herr Lauer lernt alleine. Er entscheidet sich fiir einen Lerngegenstand, fiir ein Vorge-
hen, wahlt Medien und Inhalte aus, Gberwacht den Lernfortschritt und bestimmt das
Lerntempo selbst. Er muss sich auch selbst zum Lernen motivieren. Es fehlt eine In-
stanz, die bei Lernschwierigkeiten Unterstltzung bietet, und es fehlt die Einbindung
in eine soziale Umwelt mit anderen Lernenden. In diesem Fall ist die Selbststeuerung



26

1.2.2

1. Varianten mediengestitzten Lernens

am hochsten; der Lernprozess wird durch das Medium angeregt und in Teilen ge-
steuert.

Beim autodidaktischen Lernen umfasst die Selbststeuerung demnach folgende Aktivi-
taten bzw. Entscheidungen:

— Die Lernenden entscheiden sich flr Lerngegenstand und Lernangebote.
— Sie motivieren sich selbst zum Lernen.

— Sie bestimmen ihr Lerntempo.

— Sie priifen ihren eigenen Lernfortschritt.

Allerdings: Herr Lauer wird vermutlich auf andere Menschen zugehen, wenn er
Schwierigkeiten mit dem Lernstoff hat. Er wird vermutlich mit Kollegen und Kollegin-
nen aus seinem Verein lber die Inhalte sprechen und sich tber Erfahrungen mit der
Prifung austauschen, oder er wird sich im Internet weitere Tipps fir die Priifung be-
sorgen. Insofern sind die Grenzen flieBend: Auch autodidaktisches Lernen heifdt nicht
zwingend vereinzeltes Lernen!

Soziales Lernen

Herr Steiert liebt romanische Kirchen. Mit Leidenschaft sammelt er alles liber deren
Architektur und Geschichte. Er hat sich auf einer Internetplattform angemeldet, um
mit Anderen ins Gesprdach zu kommen. Seine Gruppe ,Romanische Kirchen in Frank-
reich“ hat regen Zulauf und Teilnehmende aus der ganzen Welt. Die Gruppe plant im
Sommer ein Treffen vis-a-vis in Vezeley.

Herr Steiert tauscht sich mit Anderen aus und lernt durch den Kontakt mit Gleichge-
sinnten, die sich ebenfalls fir den Gegenstand interessieren. Sie bilden eine soziale
Gruppe, auch Peer Group genannt. Die Peers mussen sich nicht naher kennen, sie
kdnnen sich auch lber soziale Plattformen im Netz austauschen. Diese soziale Rah-
mung des Lernens kann weitreichende Bedeutung haben:

— Die Sicht von Anderen auf den Lerngegenstand eréffnet neue inhaltliche Perspek-
tiven. Man lernt, Dinge von verschiedenen Seiten zu betrachten (multiple Per-
spektiven).

— Die soziale Einbettung ist fiir die Aufrechterhaltung der Motivation zum Lernen
und das Durchhalten (Persistenz) fur viele Lernende von grofRer Bedeutung. Die
Lernenden werden durch Andere ermuntert durchzuhalten und unterstiitzen sich
gegenseitig bei Schwierigkeiten.

— Durch die Beteiligung an Diskussionen wird Wissen expliziert bzw. rekonstruiert.
Dadurch werden dem Lernenden eigene Wissensliicken und Verstandnisschwie-
rigkeiten deutlich (sozialer Vergleich).

— Lernende kénnen Gben, sich (angemessen) zu artikulieren, sich in Andere hinein-
zuversetzen (Rolleniibernahme), auf Andere im Dialog Bezug zu nehmen und To-
leranz zu entwickeln.
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Der Austausch mit Anderen findet in privaten und beruflichen Kontexten standig
statt: Wir teilen Anderen Neues mit und erfahren Fakten oder Einschitzungen von
Anderen. Schulischer Unterricht, in dem Lernen in Gruppen (,Klassen“ oder ,Kur-
sen”) organisiert ist, basiert ganz selbstverstandlich auf sozialem Lernen. Auch fir
Erwachsene werden Veranstaltungen — und damit organisierte Bildungsangebote —
durchgefiihrt, um den Austausch mit Anderen zu unterstiitzen. Im Internet stehen
vielfaltige weitere Orte zur Verfligung, an denen Menschen mit dhnlichen Lerninte-
ressen miteinander Kontakt aufnehmen und soziale Beziehungen aufbauen. Der Ein-
zelne kann jenseits vorgegebener Curricula und vorgefertigter Lernangebote eines
Bildungsanbieters seinen Lerninteressen nachgehen. Die soziale Einbindung unter-
stUtzt in allen diesen Fallen die Selbststeuerung des Lernens. Es fallt vielen Menschen
leichter, die Motivation fur das Lernen aufrechtzuerhalten, wenn sie in einem sozia-
len Kontext mit Anderen lernen.

Die Prasenz anderer Personen bzw. die Verfligbarkeit einer technischen Lésung fir
die Dialogunterstltzung ist noch kein Garant fir soziales Lernen. Herr Steiert wird die
Hintergriinde der romanischen Kirchen auch intensiv selbst studieren missen, um
mit Anderen ins Gesprach zu kommen.

Tutoriell betreutes Lernen

Frau Meurers ist in einem international tatigen Unternehmen, das Maschinen her-
stellt, im Vertrieb beschaftigt. Im Rahmen eines Mitarbeitergesprachs mit ihrem Vor-
gesetzten wurde vereinbart, dass sie einen Onlinekurs zum Thema ,Internationales
Marketing” belegt. Der Kurs wurde speziell fir das Unternehmen entwickelt und be-
inhaltet sowohl Selbstlernelemente als auch Online-Treffen der Teilnehmenden, die
sich Giber die ganze Welt verteilen. Er erldutert die strategischen Zielsetzungen des
Unternehmens im internationalen Geschaft und die Ziele und (potenziellen) MaR-
nahmen fiir verschiedene Lander bzw. Kontinente. Betreut wird das Angebot von der
zentralen Bildungsabteilung des Unternehmens. Sie arbeitet zusammen mit externen
Tutorinnen an verschiedenen Standorten.

Frau Meurers lernt mit Medien und zugleich mit Unterstiitzung einer Person und ei-
ner Einrichtung, die den Lernprozess organisiert. Die Rolle der Tutoren und der Bil-
dungsabteilung ist beim mediengestiitzten Lernen aber eine andere als im traditio-
nellen Prasenzunterricht. Die Prasentation der Lehrinhalte kann zeit- und ortsunab-
hangig Uber ein Medium erfolgen, sie ist nicht an eine lehrende Person gebunden,
die von der Bildungsabteilung dazu eingesetzt wird. Die betreuende Einrichtung ist
damit jedoch keineswegs tberflissig. Das Management mediengestiitzter Lernange-
bote bringt andere Aufgaben mit sich, die zum Teil deutlich komplexer sind als bei der
Organisation traditioneller Unterrichtsangebote. Um ein Bildungsangebot in dieser



28 1. Varianten mediengestitzten Lernens

Konstellation erfolgreich betreiben zu kénnen, sind vor allem die folgenden Dienst-
leistungen zu erbringen.

Die Bildungsanbieterin ...

— erstellt Curricula auf der Grundlage gesellschaftlicher, organisatorischer und indi-
vidueller Anforderungen und Bedingungen des Bildungsmarktes bzw. der Bil-
dungsnachfrage.

— stellt Lernangebote (z. B. face-to-face oder mediengestiitzt) und die fiir die
Durchfihrung erforderliche Infrastruktur (z. B. Raume, Server) bereit (selbst er-
stellt oder lizenziert).

— prift und entwickelt die Qualitat der Lernangebote.

— berédt die Lernenden bei der Auswahl von Lerninhalten und bei deren Bearbei-
tung (insbesondere bei Schwierigkeiten).

— prift den Lernfortschritt und gibt Riickmeldung tGber den Lernstatus.

— zertifiziert die Leistung von Lernenden.

Ein organisiertes Bildungsangebot ist mehr, als Unterricht durchzufiihren. Es beinhal-
tet eine Dienstleistung, die aus verschiedenen, aufeinander abgestimmten Elemen-
ten besteht. Bei mediengestiitzten Angeboten verschiebt sich der Schwerpunkt der
Dienstleistung: Neben der Prasentation von Lehrinhalten und der Durchfiihrung von
Unterricht stehen hier die Betreuung und Begleitung des Lernens im Vordergrund.
Der Umfang der Aufgaben und die padagogischen Anforderungen selbst werden bei
mediengestiitzten Varianten dadurch jedoch nicht kleiner. Da bei der Entwicklung
und Durchfiihrung mediengestitzter Angebote zumeist mehrere Personen arbeitstei-
lig zusammenarbeiten, steigt der Aufwand, um den Betrieb des Bildungsangebotes zu
managen und zu koordinieren.

1.2.4 Institutionelle Verortung von Bildung

Wir haben die digitalen Lernszenarien den Varianten des autodidaktischen, tutoriell
betreuten und sozialen Lernens zugeordnet. Eine andere Unterscheidung, die im
Weiteren flr die Einordnung von Lernangeboten wichtig sein wird, betrifft die institu-
tionelle Verortung des Lernens mit Medien als formales, non-formales oder informel-
les Bildungsangebot, wie sie insbesondere in EU-Dokumenten zum lebenslangen Ler-
nen vorgenommen wird.

Institutionelle Varianten

— formale Bildung findet in Lehrgangen von Bildungs- und Ausbildungseinrichtun-
gen statt und fiihrt zu anerkannten Abschlissen.
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— non-formale Bildung bezieht sich auf organisierte Angebote von Einrichtungen
auBerhalb der allgemeinen und beruflichen Bildung (etwa von Sportvereinen,
Musikschulen, Kirchen, Verbdanden, Gewerkschaften oder politischen Parteien).
Sie sind nicht auf den Erwerb eines formalen Abschlusses angelegt.

— informelles Lernen wird im EU-Memorandum zum lebenslangen Lernen (2000) als
,hatirliche Begleiterscheinung des taglichen Lebens” beschrieben. Sie kann sich
vollziehen in Gesprachen mit Anderen, am Arbeitsplatz, am Rande von Kursen,
durch den Besuch eines Museums, in der Lektiure von Medien oder durch die
Mitwirkung in Internetforen.

Das Lernen mit Medien hat in allen drei Varianten Bedeutung, zum Beispiel ...

— als ein Online-Masterprogramm, von einer Hochschule angeboten, das mit einem
Zertifikat abschlieft (formales Bildungsangebot),
— als ein Sprachkurs, der im Internet angeboten wird (non-formales Bildungsange-

bot),

— als eine Internet-Plattform, auf der sich Interessierte zu einem Thema austau-
schen (informelles Lernen).

Tabelle 2: Institutionelle Varianten von Bildungsangeboten

Lernen Formale Bildung non-formale informelles Lernen
Bildung
organisiert Bildungs- durch Anbieter nein
einrichtung
mit formalem Ja in der Regel: nein | nein
Abschluss
intentional Ja Ja moglich
nicht- (ja) (ja) ja
intentional

Informelles Lernen

Seit 2007 wird das , Adult Education Survey” (AES) durchgefiihrt, mit dem Bildungs-
aktivitaten von Erwachsenen europaweit erfasst werden (vgl. Field, Kiinzel, & Sche-
mann, 2016). Erhoben werden dabei auch informelles Lernen und , digital gestiitzte
Bildung”. Schwierig ist die Erfassung des informellen Lernens, weil es ja beildufig
stattfindet. Bei der 2016 gewahlten Erhebungsmethode berichten 48 % der Befrag-
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ten, informell gelernt zu haben.' Dabei wiirde z. B. der gezielte Abruf von Erklar-
Videos bei Youtube in den letzten 12 Monaten als informelles Lernen gezahlt werden.

Informelles Lernen (AES 2016)

,Haben Sie in den letzten 12 Monaten zu einem bestimmten Thema oder Gebiet, in
einer der genannten Formen, selbst etwas gelernt oder tun Sie dies derzeit

— durch Lernen von Familienmitgliedern, Freunden oder Kollegen,

— durch Lesen von Bichern oder Fachzeitschriften,

— durch Nutzung von Lehrangeboten am Computer oder im Internet,

— durch Wissenssendungen im Fernsehen, Radio oder auf Video, CD, DVD,

— durch Fihrungen in Museen oder historischen Orten, Naturdenkmalern oder In-
dustrieanlagen,

— durch Besuche von Biichereien oder offenen Lernzentren?*

Informelles Lernen wird — anders als formale und non-formale Bildungsangebote —
nicht unbedingt als gezielt angestrebte Kompetenzerweiterung erfahren. Nicht-
intentionales Lernen findet Gberall statt, z. B. in der Arbeit bei der Bewaltigung einer
neuen Aufgabe oder eines herausfordernden Projektes, im Austausch mit Kollegen
und Kolleginnen oder auf Internet-Foren. Die Bedeutung des informellen Lernens,
gerade im Kontext der Medien, wird in den letzten Jahren zunehmend erkannt
(Kyndt, Govaerts, Smet, & Dochy, 2017; Rogoff, Callanan, Gutiérrez, & Erickson,
2016).

Digital gestlitzte Bildung

Zur Klassifikation von , digital gestiitzter Bildung” werden im AES (2016) vier Kriterien
fiir Lernangebote genannt. Die folgende Ubersicht zeigt, wie hiufig diese in der for-
malen und non-formalen Weiterbildung nach Aussagen der Teilnehmenden zum Ein-
satz kommen. In der formalen Bildung ist der Anteil dabei héher als in der non-
formalen Bildung. In mehr als der Halfte der formalen Angebote kommen ,,zumindest
manchmal“ Online-Materialien zum Einsatz.

Erfassung von ,digital gestitzter Bildung*

Das formale oder non-formale Lernangebot erfillt eines der folgenden Kriterien:

— Die Aktivitat fand Uberwiegend (= 50 %) online statt (Fernlehre): Trifft nach Aus-
sage der Teilnehmenden in 15 % der erfassten Lernangebote zu.

! https://www.bmbf.de/pub/Weiterbildungsverhalten_in_Deutschland_2016.pdf
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— Fir die Aktivitdat wurde zumindest manchmal Lernmaterial genutzt, das online zur
Verfligung gestellt wurde: 33 %

— Im Rahmen der Aktivitdten wurde UGber Lehrwebseiten oder Online-Portale Kon-
takt zu anderen Personen aufgenommen: 13 %

— Im Rahmen der Aktivitaten wurden digitale Medien eingesetzt, wie z. B. Massive
Open Online Courses (MOOC), Web Based Training (WBT), Lernplattformen, Soft-
ware zur Prifung von Lernerfolgen oder fachspezifische Software: 29 %

Die Auswertung des Wissenschaftsministeriums kommt zu dem Schluss: , Knapp die
Halfte (46 %) aller Bildungsaktivitaten erfolgt damit in digital gestiitzter Form. Im Jahr
2016 haben sich 28 % der Erwachsenen an digital gestiitzter Bildung beteiligt.”
(BMBF, 2017). Auf der einen Seite zeigt dies, wie sehr sich digitale Angebote in der
Weiterbildung etabliert haben. Auf der anderen Seite bleibt bei dieser Erhebung of-
fen, welchen Umfang die digitalen Medien beim Lernen tatséchlich einnehmen.

Tabelle 3: Institutionelle Verortung von Lernen mit Medien

formale Bildung | non-formale informelles Lernen
Bildung
autodidaktisches J
Lernen
tutoriell betreutes J J J
Lernen
soziales Lernen J J J

Es wurden die Varianten des autodidaktischen, sozialen und tutoriell betreuten Ler-
nens mit Medien eingefiihrt. Sie lassen sich der unterschiedlichen institutionellen
Verortung von Bildung zuordnen. In formalen und non-formalen Bildungskontexten
findet etwa tutoriell betreutes Lernen, aber — z.B. bei traditionellen Fernlernangebo-
ten — nicht immer soziales Lernen statt. Informelles Lernen ist dagegen zumeist sozia-
les Lernen, das durchaus betreut sein kann (z.B. durch eine Tagungsorganisation). Au-
todidaktisches Lernen ist dagegen nicht institutionell-organisiert und damit der in-
formellen Bildung zuzuordnen.

Selbstgesteuertes Lernen mit Medien

Selbststeuerung ist beim Lernen mit digitalen Medien, je nach Konstellation, unter-
schiedlich stark gefordert. Die psychologische Sicht betrachtet Selbststeuerung als
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Vorgang der Auseinandersetzung eines Individuums mit der Umwelt, der auf kogniti-
ver und motivationaler Ebene stattfindet. Der padagogische Ansatz von MARIA MONT-
ESSORI stellt die Selbststeuerung von Lernenden in Interaktion mit einer didaktisch
aufbereiteten Lernumwelt in den Mittelpunkt seiner Uberlegungen. In der erzie-
hungswissenschaftlichen Diskussion wird Selbststeuerung der Lernenden jedoch auch
kontrovers erortert: Ist Selbststeuerung beim Lernen tatsachlich erstrebenswert?

Selbststeuerung als psychische Leistung

Aus psychologischer Sicht wird Selbststeuerung beim Lernen als kognitives und moti-
vationales Problem analysiert: Kognitive Prozesse bei der Beschaftigung mit Lernma-
terialien, die nicht weitgehend automatisiert ablaufen, bediirfen einer Selbststeue-
rung. Dies erfordert unter anderem, dass die Person ihre Aufmerksamkeit steuert,
verschiedene Bearbeitungsstrategien fiir das Lernen mit Medien kennt und sich fir
ein Vorgehen entscheidet. Aus Sicht der Motivationspsychologie erfordert Selbst-
steuerung, Handlungen auszuwdahlen und die Handlungsausfiihrung zuverlassig um-
zusetzen. Die Person setzt sich Ziele fir ihr Lernen, sie wahlt Lernangebote und -
schritte aus, schafft sich Zeit und weiteres mehr (vgl. Neber, 1978; Nickolaus, Gon-
nenwein, & Petsch, 2010).

Dabei bleibt grundsatzlich festzuhalten, dass Lernen in jedem Fall Selbststeuerung er-
fordert: Lernen ist eine Aktivitat, die nicht passiv erduldet werden kann — weder in
einem Unterricht noch beim Lernen mit Medien. Um zu lernen, ist eine Entscheidung
zu treffen; ich muss bereit sein, zu lernen. Ich kann belehrt werden, aber nicht ,ge-
lernt werden”,

Um zu lernen, muss ich bereits wissen, wie ich lernen kann. Dies gilt gerade beim
mediengestitzten Lernen. Zugleich soll dabei oft die Fahigkeit zu lernen entwickelt
werden. Selbststeuerung ist damit sowohl Voraussetzung als auch Ziel des Lernens
mit Medien. Dabei kann sich selbstgesteuertes Lernen auf ganz unterschiedliche Din-
ge beziehen.

Selbststeuerung

... kann sich beziehen auf:

Lernziele und -inhalte. Die Person setzt sich Ziele fiir ihr Lernen und wahlt Lern-
inhalte aus.

Lernmethoden und -medien. Die Person legt fest, wie und mit welchen Medien sie
sich mit dem Inhalt auseinandersetzt.

Bearbeitung des Lernmaterials. Die Person wahlt ihr Lerntempo und ihren Lernweg
durch das Material, sie lenkt ihre Aufmerksamkeit auf bestimmte Lerninhalte, sie
wahlt Aufgaben aus und bearbeitet diese.
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Lernorganisation. Die Person wahlt Ort und Zeit fiir ihre Lernaktivitaten, sie ent-
scheidet sich fiir eine Sozialform (ob sie alleine oder mit anderen lernen moéchte) und
konfiguriert ihre Lernumgebung.

Evaluation des Lernfortschritts. Die Person Uiberwacht den Fortschritt ihres Lernens
und stellt ihre Starken und Schwachen fest.

Zur Selbststeuerung beim Lernen gehdren nach SIMONS (1992) die Fahigkeiten,

— Lernen vorzubereiten (z. B. Vorwissen aktivieren, Ziele setzen, sich die Bedeutung
von Lernzielen klar machen),

— Lernhandlungen durchzufiihren (z. B. die fir Verstehen, Behalten und Transfer
erforderlichen kognitiven Strategien und Prozesse aktivieren),

— Lernen mithilfe von Kontroll- und Eingreifstrategien zu regulieren,

— Lernleistungen zu bewerten (z. B. durch Selbstevaluation des Lernerfolges) und

— Motivation und Konzentration aufrechtzuerhalten.

Wie stark die Person den eigenen Lernprozess steuern und iberwachen muss, hangt
auch davon ab, wie das Lernangebot angelegt ist. Auf den ersten Blick erfordert das
Lernen mit Medien mehr Selbststeuerung als das Lernen im konventionellen Unter-
richt im Klassenverband. Dies betrifft vor allem die Bearbeitung des Lernmaterials
und die Organisation des Lernprozesses: Der Einzelne hat tatsachlich mehr Freiheit
darin, wie er das Lernmaterial bearbeitet. Es finden sich beim Lernen mit Medien al-
lerdings auch Beispiele fir niedrige Grade von Selbststeuerung: In einem Lernpro-
gramm, das den Lernprozess strikt entlang eines vorgegebenen Lernpfades organi-
siert, ist die Selbststeuerung dhnlich niedrig wie in einem entsprechend angelegten
Unterricht.

Selbstwirksamkeit

In der Lernforschung ist das Konstrukt der Selbstwirksamkeit nach ALBERT BANDURA un-
tersucht worden. Damit ist die Erwartung einer Person gemeint, durch eigenes Han-
deln Effekte erzielen zu kénnen (Bandura, 1997). Es zeigt sich, dass Selbstwirksamkeit
das Handeln von Menschen in vielen Situationen erkldren kann und eine wichtige
Rolle fiir erfolgreiches Lernen spielt.

Wie kdénnen nun Lernangebote dazu beitragen, dass Selbstwirksamkeit gefordert
wird? Selbstwirksamkeit kann nur entstehen, wenn die Person die Gelegenheit hat,
etwas aktiv auszuprobieren, zu (er-)finden und anzuwenden. Sie muss beim Lernen
erleben, dass ihr Handeln , Effekte” ausldst. Sie muss erleben, dass sie etwas gelernt
hat: Kompetenzzuwachs muss in der Lernumgebung erfahren werden konnen. Rick-
meldungen Uber den Stand des Lernens sind dazu ein wesentliches Instrument, wenn
sie entwicklungsfordernd und nicht demotivierend formuliert sind. Auch Anderen
etwas vorzustellen und die eigene Leistung zu prasentieren, kann sich positiv auf die
Entwicklung von Selbstwirksamkeit auswirken.
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LIAwW & HIANG (2013) untersuchten die Bedingungen, unter denen Selbststeuerung
beim E-Learning entsteht. Es zeigt sich, dass das Erleben von Selbstwirksamkeit we-
sentlich dazu beitragt, dass Lernende die Fahigkeit zur Selbststeuerung entwickeln.

Lernmotivation

Selbststeuerung ist nicht nur ein kognitiver Prozess in der Auseinandersetzung mit
dem Lernmaterial, sondern bezieht sich auch auf die Lernmotivation. Bei der Konzep-
tion eines mediengestiitzten Lernangebots werden wir unterscheiden zwischen
intrinsischer und extrinsischer Motivation.

Intrinsische Motivation liegt vor, wenn Handlungen ausgefiihrt werden, deren Vollzug
selbst motiviert. Intrinsische Motivation hangt mit den Bedirfnissen nach Kompetenz
und Autonomie zusammen: Ich will meine Kompetenz und meine Autonomie bewei-
sen.

Extrinsische Motivation liegt vor, wenn eine Handlung wegen der Ergebnisse oder ih-
ren Folgen ausgefiihrt wird, z. B. um gelobt zu werden, um einer Strafe zu entgehen
oder aus anderen Griinden, die nichts mit der Aufgabe selbst zu tun haben. Eine zu-
nachst intrinsisch motivierte Handlung kann mit der Zeit auch extrinsisch motiviert
sein, z. B. wenn die Person fiir die Ergebnisse eine Belohnung erhalt, obwohl sie die
Handlung an sich gerne ausgefiihrt hat. Es kann passieren, dass der urspriingliche
SpaR an der Lernaktivitat verloren geht. Dies wird Korrumpierungseffekt genannt. Um
zu vermeiden, dass sich intrinsische Motivation auflost, sollte die externe Kontrolle
gering bleiben und informatives statt kontrollierendes Feedback gegeben werden.

RYAN& DEcI (2017) betrachten intrinsische und extrinsische Motivation nicht als Ge-
gensatzpaar, denn fir die extrinsische Motivation kdnnen unterschiedliche Grade der
Internalisierung beschrieben werden: So kdnnen extern vorgegebene Anreize durch
Anndherung und Identifikation Gbernommen und schlieBlich integriert werden.
Extrinsische Anreize kdnnen in das eigene Wertesystem Uberfiihrt werden. Deswegen
erscheint die Unterscheidung zwischen selbstbestimmter und kontrollierter Motiva-
tion sinnvoller.

Bei allen Varianten des Lernens mit Medien kann der Anreiz im Vollzug liegen oder in
den Ergebnissen und Folgen der Beschaftigung mit dem Thema. Ebenso denkbar ist,
dass externe Vorgaben in eigene Motive Gbernommen werden, wie RYAN & Deci es
beschreiben. Bei der Planung des Lernangebots geht es um die Frage, wo der (iber-
wiegende motivationale Fokus fir die Lernenden liegt. Handelt es sich um ein forma-
les Bildungsangebot, das auf einen Abschluss abzielt, gehen wir in jedem Fall von ei-
ner extrinsischen Motivation aus, auch wenn bei den Lernenden der Spall am Lernen
Uberwiegt. Bei informellem Lernen liegt dagegen wahrscheinlich intrinsische Motiva-
tion vor, da sich die Person selbst fiir den Lernprozess entschieden hat und kein Ab-
schluss oder dhnliche externe Anreize erkennbar sind.
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Fehlende Fremdsteuerung fiihrt dabei keineswegs automatisch zum Aufbau von
Selbststeuerung! Selbststeuerung entwickelt sich nicht automatisch, wenn auf
Fremdsteuerung verzichtet wird, wenn ein Lernprogramm zum Beispiel keine Lern-
pfade vorgibt. Vielmehr kann die Fahigkeit zur Selbststeuerung durch Unterstltzung
aufgebaut werden. Deswegen sind Fremd- und Selbststeuerung nicht als ein Gegen-
satzpaar aufzufassen.

1.3.2 Selbststeuerung in der Montessori-Padagogik

Als Beispiel fir einen padagogischen Ansatz, der wesentlich auf die Selbststeuerung
der Lernenden in der Auseinandersetzung mit einer Lernumwelt setzt, werden im
Folgenden die Uberlegungen von MARIA MONTESSORI skizziert. MARIA MONTESSORI
(1870-1952) entwickelte zu Beginn des 20. Jahrhunderts einen pddagogischen An-
satz, bei dem sich Bildung und Erziehung nicht alleine auf Basis der Begegnung von
Lehrenden und Lernenden konstituieren. Wie andere reformpadagogische Ansatze
ihrer Zeit forderte MONTESSORI, sich von einem lehrerzentrierten Unterricht abzuwen-
den und die Aktivitat der Lernenden zu starken. Ihr Ansatz beruhte auf der Idee einer
vorbereiteten Umgebung, in der die Lernenden mit einer padagogisch aufbereiteten
Lernumwelt konfrontiert sind. Dies schlielt die Gestaltung des Gebaudes mit seiner
natlrlichen Umgebung, die Mdblierung bis hin zur Anordnung von Lernmaterialien in
den Regalen ein.

Montessori-Material ...

— soll (gegebenenfalls nach einer Einflihrung) selbststandig genutzt werden.

— soll einzelne Schwierigkeitsstufen isolieren und nach zunehmender Schwierigkeit
organisiert sein.

— soll die gesamte Aufmerksamkeit des Lernenden fordern.
— soll altersgerecht sein.

— soll moglichst genau einen Sinn ansprechen.

— soll eine immanente Fehlerkontrolle beinhalten.

— soll asthetisch ansprechend und robust ausgefiihrt sein.

In einer solchen vorbereiteten Lernumwelt richten die Lernenden ihre Aufmerksam-
keit auf den Gegenstand, der ihrem aktuellen Lerninteresse und Entwicklungsstand
entspricht. Alle Menschen — so die Annahme von MONTESSORI — wissen selbst, was fir
sie als Nachstes zu lernen ansteht. Die Lehrperson soll sie ermutigen, ihre Lerninte-
ressen zu artikulieren, sie sollte keinesfalls aber Lerninhalte oder -gegenstiande vor-
geben.
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Dabei wére es ein Missverstandnis, dass die Lehrperson in der Montessori-Padagogik
weniger wichtig ware: Es verdndert sich allein ihre Rolle. Die Lehrperson ist verant-
wortlich fiir die Gestaltung der Lernumwelt. Sie sollte keineswegs angefiillt sein mit
vielen, beliebigen Materialien. Sie ist eher reduziert anzulegen und folgt einer Syste-
matik, bei der jedes Element seinen festgelegten Ort im Raum hat. Fir jedes Material
der Lernumgebung wir benannt, welchen Lernprozess es anregen soll. Dariiber hin-
aus hat die Lehrperson eine Arbeitsatmosphére sicherzustellen, in der die Lernenden
arbeiten kénnen.

Selbststeuerung in der Kontroverse

In der padagogischen Diskussion wird Uber Selbststeuerung beim Lernen kontrovers
diskutiert. Auf der einen Seite wird betont, wie wichtig selbstgesteuertes Lernen (mit
digitalen Medien) fiir das lebenslange Lernen ist. Auf der anderen Seite werden die
gesellschaftlichen und bildungspolitischen Implikationen der Forderung nach einer
Selbststeuerung von Lernen kritisch eingeschéatzt. Denn, so PETER FAULSTICH (1999),
selbstgesteuertes Lernen kann defensiv angelegt sein: Die Person muss dann ,notge-
drungen” lernen, um sich selbstgesteuert externen Anforderungen anzupassen. Nur
ein expansives Lernen setzt dagegen an den Lerninteressen der Subjekte an und ent-
faltet menschliche Potenziale.

Lehrende: durch Medien arbeitslos?

Werden Lehrpersonen (berflissig, wenn die Lernenden zunehmend mit digitalen
Medien selbstgesteuert lernen? Von manchen erhofft, ist dies jedoch die Sorge, die
von padagogischer Seite vielfach formuliert worden ist: (Wie) Wird sich die Digitali-
sierung auf die Arbeit von Lehrpersonen auswirken? Werden sie kiinftig verstarkt
durch Computer ersetzt und arbeitslos?

Die Kontroverse ist unschwer zu erkennen. Denn mit den beschriebenen Positionen
sind vitale Interessen des Bildungssektors verbunden, die die wissenschaftliche Dis-
kussion erkennbar Uberlagern. Bildungseinrichtungen fiirchten um Beschaftigungs-
moglichkeiten. Selbstgesteuertes Lernen wird als Bedrohung fir padagogisches Per-
sonal wahrgenommen, das sich um seine Zukunft sorgt. Auch wird befiirchtet, der
Staat wolle sich seiner Verantwortung fiir Bildung entziehen und dies dem Spiel der
Markte und der Nachfrage des Einzelnen liberlassen.

HERMANN FORNECK (2002) sieht in dem Schlagwort des selbstgesteuerten Lernens ei-
nen oberflachlichen ,Modernisierungsimperativ, den er grundsatzlich hinterfragt.
Zunehmend scheinen sich tradierte Vorstellungen lber die Aufgaben von Bildungsin-
stitutionen aufzulésen. Bildungsarbeit sollte sich jedoch am Allgemeinwohl ausrich-
ten, und nicht am Nachfrageverhalten des Einzelnen. Didaktische Planung und Steue-
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rung, bislang in der Hand von Lehrpersonen und Bildungsinstitutionen, sollen nun die
Lernenden in der Interaktion mit der digitalen Technik selbst ausfiihren. Doch mit der
Ubertragung dieser Funktionen an die Technik wird, so FORNECK, das Aushandeln von
Zielen und Vorgehen, wie es in der personlichen Interaktion zwischen Lehrenden und
Lernenden moglich ist, auRer Kraft gesetzt und das Lernen der Menschen einer sehr
viel starkeren externen Kontrolle ausgeliefert.

Ihre Einschitzung?

Versuchen Sie, sich die Positionen in diesem Kapitel zu vergegenwartigen. Was ist Ih-
re Einschatzung zur Selbststeuerung beim Lernen: Sehen Sie eher die Chancen oder
eher die Gefahren einer zunehmend weiter reichenden Digitalisierung des Lernens?
Fiir beide Positionen lassen sich Argumente finden.

In den weiteren Kapiteln werden wir dieses Muster 6fter antreffen. Zu vielen Fragen
des Lernens mit Medien gibt es kontrare Einschatzungen. Je nach Perspektive werden
Phianomene anders gewichtet und es ergeben sich unterschiedliche Bewertungen.
Sie schliel3en sich nicht unbedingt aus und kénnen vielfach auch in einer vermitteln-
den Position zusammengefiihrt werden.

Aktuelle Entwicklungen

Das Internet spielt als universelles und ubiquitares (tberall verfiigbares) Medium ei-
ne wesentliche Rolle firr die Bildung. Ab 1990 standen die interaktiven und multime-
dialen Moglichkeiten der digitalen Technik im Mittelpunkt des Interesses. Seit etwa
dem Jahr 2000 und der Etablierung des Internets fir weltweite Kommunikation fin-
den verstarkt kommunikative Szenarien des Lernens mit digitalen Medien Beachtung,
bei denen Lernende mit Anderen vernetzt lernen. Seit 2010 finden sich verstarkt An-
satze des mobilen Lernens, die Smartphones oder Tablets fiir das Lernen nutzen. Die
selbstverstandliche Nutzung dieser Gerdte im Alltag erschliet andere Lernorte und
neue Moglichkeiten der didaktischen Aufbereitung (vgl. Hsu, Hung, & Ching, 2013).

Digitale Medien haben das Spektrum der Bildung, z. B. durch Online-Kurse und das
informelle Lernen im Netz, wesentlich erweitert. Diese Ansatze sind in allen Bil-
dungssektoren erprobt worden. Angebote flir das Lernen im Netz wachsen bestan-
dig. Menschen, die sich neben einer Berufstatigkeit weiterqualifizieren wollen, neh-
men immer haufiger Online-Angebote wahr. Die digitalen Medien werden dabei auch
jenseits der Angebote von Bildungsinstitutionen in einer von , digitaler Technik ge-
pragten Kultur” (BMBF, 2009) immer wichtiger.
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Die Digitalisierung der Bildung schreit weiter voran. Aktuelle Trends werden im Fol-
genden anhand von vier Entwicklungslinien beschrieben:

— Bildungsarbeit - jenseits des Kursformates,

— reale und virtuelle Orte verschmelzen,

— die Digitalisierung der Bildungsarbeit schreitet voran und
— neue Geschiftsmodelle entstehen.

Bildungsarbeit — jenseits des Kursformates

Neben der formalen und non-formalen Bildung eréffnen sich fiir das Lernen mit digi-
talen Medien insbesondere im Bereich des informellen Lernens interessante Optio-
nen. Hierbei besteht die Herausforderung, entsprechende Angebote als Bildungsan-
gebote auszuweisen und Wege flr ihren nachhaltigen Betrieb zu entwickeln.

Das informelle Lernen, der Wissensaustausch peer-to-peer, entzieht sich Ublicher-
weise dem Zugriff der Bildungsarbeit. Dieser Austausch findet bekanntlich auf dem
Flur, an der Café-Theke oder am Rande von Meetings statt und ist fir die Wissens-
kommunikation und die Wissenserhaltung in Organisationen von grofSer Bedeutung.
Wenn wir es schaffen, den Wissensaustausch tiber Internet-Plattformen zu kanalisie-
ren, kénnen solche Communities of Practice auch standortiibergreifend oder interna-
tional gebildet werden. Wenn das Wissen in digitaler Form auf ein Wissensobjekt in
einer Plattform Gbertragen wird, kann es auch spater von Anderen gelesen und ge-
nutzt werden. Die Organisation kann Wissen leichter ,erhalten”, auch nach Ausschei-
den von Wissenstragern.

Solche Plattformen kennen wir vor allem im Freizeitbereich: Die Freunde des VW Ka-
fer treffen sich auf einer Online-Plattform, um sich tber die Ersatzteilbeschaffung ih-
res geliebten Gefdhrts auszutauschen. Diese Kommunikationsplattformen gibt es
auch in verschiedenen beruflichen Kontexten und werden zunehmend auch inner-
halb von Unternehmen fiir den Austausch beildufig oder systematisch genutzt. Ange-
sichts der hohen Dynamik in Unternehmen und der technischen Entwicklungsge-
schwindigkeit, gerade in wissensintensiven Branchen, ist es zunehmend wichtig, ein
Unternehmen als ,lernende Organisation” anzulegen, bei der alle Beteiligten sich ak-
tiv in den Austausch von Wissen einbringen. Wissen wird nicht mehr nur von Exper-
ten in die Organisation eingebracht, sondern muss innerhalb des Unternehmens ge-
neriert, gesichert und kommuniziert werden, und dabei spielen digitale Techniken ei-
ne wesentliche Rolle.

In dem BMBF-Projekt SISE wurde beispielsweise eine Plattform entwickelt, mit der
Wissen, welches an verschiedenen Orten in der Wertschopfungskette eines Produk-
tionsunternehmens entsteht, auch abteilungsibergreifend geteilt werden kann (vgl.
M Kerres & Rehm, 2014). Heute flieBen Erkenntnisse, die z. B. in der Wartung eines
Produktes — Uber fehlerhafte Bauteile, Schwadchen und ihre Behebung — entstehen,
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oftmals nicht zuriick in die Entwicklungsabteilung. Eine Verdanderung des Umgangs
mit Wissen geschieht dabei nicht einfach durch die Bereitstellung einer digitalen
Plattform, sondern muss gezielt eingefiihrt und begleitet werden. Die Generierung
und Kommunikation von Wissen innerhalb des Unternehmens lber solche Plattfor-
men erweitert auf diese Weise das Ubliche Verstandnis von Bildungsarbeit und kann
einen wichtigen Beitrag zur Wertschépfung im Unternehmen leisten. Die digitalen
Medien und Dienstleistungen zeigen damit gerade jenseits des Kursformats besonde-
re Chancen auf.

1.4.2 Lernorte verschmelzen

Die digitale Technologie durchdringt alle Lebensbereiche und damit auch alle Lernor-
te, sei es zuhause oder in Bildungseinrichtungen. Im Zusammenhang mit E-Learning
wird vom Lernen im virtuellen Raum gesprochen. Es werden Vor- und Nachteile des
E-Learning dem Lernen in ,realen” Rdumen und der , echten” Begegnung von Men-
schen von Angesicht zu Angesicht (face-to-face) gegeniibergestellt. Damit wird eine
Unterscheidung erzeugt, die nicht nur sprachlich problematisch ist. Zunachst ist die
Raummetapher fiir menschliche Bewegungen und Begegnungen in Online-Medien
nur begrenzt tauglich, teilweise sogar irrefiihrend (M Kerres, 2017b). Beziehungen
von Menschen kénnen nicht nur von Angesicht zu Angesicht, sie konnen UGber ver-
schiedenartige Medien entstehen und aufrechterhalten werden. Die Menschen nut-
zen ganz selbstverstandlich digitale Medien, um Kontakt mit anderen zu halten; eine
Trennung zwischen ,realen” und ,virtuellen” Rdumen entspricht nicht mehr ihrem
phanomenalen Erleben. Vor allem wird Lernen mit digitalen Medien damit zu etwas,
das als Alternative zu einem ,,normalen” (analogen?) Lernen betrachtet oder zu die-
sem hinzugefligt wird, wie es das Konstrukt Blended Learning (leider falschlich) nahe-
legt.

Diese Konstruktion einer Dualitat entspricht zunehmend weniger der Erfahrung, dass
die digitale Technik die Lebenswelt durchdringt. Es lassen sich zwei aufeinander zu-
laufende Trends beobachten, die im Folgenden genauer betrachtet werden: das Ler-
nen im Internet wird immer sozialer und das Lernen in physikalischen Raum wird
immer digitaler.

In Schulgebdude wurden immer schon Materialien, Medien oder Gerate eingebracht,
um Lehrinhalte zu veranschaulichen oder zu erarbeiten. Wandatlas, Schiefertafel o-
der Mikroskop sind Artefakte bzw. Werkzeuge, die einen Raum didaktisieren. Der
Beamer (plus Laptop) schaffte die Moglichkeit, digitale Inhalte zu prasentieren. Sein
Siegeszug im Unterrichtsraum hangt auch damit zusammen, dass er sich nutzen lasst,
ohne das Unterrichtssetting und die -methodik grundlegend zu dndern: als Unter-
stltzung des Lehrvortrags.
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Konvergenz der Lernorte (,,seamless learning”)

— Lernen und Lehren beschrankt sich nicht mehr auf bestimmte, dafiir konfigurierte
Orte, sondern ist Uberall moglich.

— Mobile Endgerite eroffnen den ortsunabhangigen Zugang auf digitale Artefakte
und verbinden damit verschiedene Lernorte.

— Medienbriiche entfallen: Digitale Artefakte werden z. B. zuhause erstellt und im
Veranstaltungsraum prasentiert und gemeinsam bearbeitet. Sie kdbnnen dann an
anderen Orten weiter genutzt werden.

— Das Lernen im Veranstaltungsraum wird immer digitaler; gleichzeitig wird das
Lernen im Internet immer sozialer.

— Lernangebote sind - unabhangig von Lernorten — grundsatzlich mit Bezug auf digi-
tale Artefakte und Werkzeuge zu konzipieren.

Doch die Digitalisierung des physikalischen Lernraumes geht absehbar weiter: Durch
das Live-Streaming aus dem Veranstaltungsraum kénnen externe Gaste teilnehmen
und sich per Videokonferenz in den Raum zuschalten. Das interaktive Arbeiten mit
Inhalten an zunehmend gréReren, teilweise wandfillenden Bildschirmen mit berth-
rungsempfindlichen Oberflachen stellt einen weiteren Schritt der Digitalisierung dar.
Uber diese Monitorwinde wird ein gemeinsames Arbeiten an digitalen Artefakten
moglich. Bereits heute erscheinen die Lernenden mit ihren mobilen Endgeraten und
wollen diese benutzen, um mit den digitalen Artefakten im Veranstaltungsraum zu
arbeiten, die sie zuhause (oder am Arbeitsplatz) erstellt haben bzw. nach der Veran-
staltung dort weiter bearbeiten mochten. Der Beamer ist damit nur ein erstes Glied
der Digitalisierung des Veranstaltungsraumes.

Zugleich wird das Lernen im Internet immer sozialer: Das Lernen mit dem Computer,
lange Zeit als ,einsames” Lernen eines Einzelnen wahrgenommen, kann Menschen —
Uber das Internet — zusammenbringen. Das Online-Lernen bedeutet nicht nur den
Abruf von Materialien, es wird zusehends sozial-kommunikativer. Durch die Mdoglich-
keit, sich weltweit zu vernetzen, entstehen neue Formen der Interaktion und neue
Chancen fur das Lernen im Austausch mit anderen Menschen. Dabei ist zu beachten,
dass das Lernen in der sozialen Interaktion, im Austausch von peer-to-peer, nicht ein-
fach durch die Einrichtung eines Internet-Forums, eines Chat-Raumes oder Ahnli-
chem eingel6st wird. Viele Kommunikationsangebote bleiben ungenutzt, und in vie-
len Foren haben wir eine sehr ungleiche Verteilung, die auch aus anderen Kontexten
bekannt ist, bei der wenige aktiv Beitragende einer Masse an Konsumenten gegen-
Uberstehen. Trotz dieser Limitationen kann das Lernen im Internet als soziale Umge-
bung ausgestaltet werden. Durch Prasenzindikatoren wird z. B. angezeigt, wenn sich
andere Teilnehmende aktuell im gleichen Raum befinden und angesprochen werden
kdnnen. Es entstehen soziale Lerngruppen und Communities, durch die eine starkere
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Bindung an einen Online-Kurs entsteht als bei einem rein selbstgesteuerten Lernpro-
gramm (vgl. M Kerres & Rehm, 2014).

Die Digitalisierung des traditionellen Lernraumes steht damit der Sozialisierung des
digitalen Lernraumes gegeniber. Diese Durchlassigkeit der Lernrdume wird unter
dem Schlagwort ,,seamless learning” diskutiert (Looi u. a., 2010; Wong, 2015). Beide
Trends konstituieren ubiquitéires Lernen, das sich von Rdumen 16st und Lernen (iber
digitale Gerate auch in sozialen Verblinden moglich macht, wo immer dieses auch
stattfindet. Beide Trends laufen aufeinander zu: Materialien und Werkzeuge sind
damit immer digital bereitzustellen, damit Lernende und Lehrende — in welchen
Lernrdumen auch immer — auf diese zugreifen kénnen.

1.4.3 Digitalisierung von Bildungsdienstleistungen

Im Fokus von E-Learning steht das Lehren und Lernen mit digitalen Lehr- und Lern-
materialien, mit den Werkzeugen fir ihre Bearbeitung und den Plattformen fir ihre
Bereitstellung. Das Lehren und Lernen mittels E-Learning betrifft damit den Kern der
Bildungsarbeit. Betrachtet man aber die gesamte Bildungsarbeit, dann sind eine Rei-
he weiterer Teilprozesse zu beriicksichtigen, in denen die digitale Technik klnftig
immer mehr relevant werden wird.

Teilprozesse von Bildungsdienstleistungen

Zu den Kernaufgaben der Bildungsarbeit gehort das Arrangement von Lernangeboten
mit ihren verschiedenartigen Bestandteilen zur Anregung des Lernprozesses durch
Lernaufgaben und die Betreuung des Lernprozesses durch Tutoring, Mentoring oder
Coaching sowie die Erfassung, Dokumentation und Riuckmeldung von Lernfortschrit-
ten. Die Mediendidaktik hat lange Zeit die Nutzung digitaler Medien fur den Lehr-
Lern-Prozess im engeren Sinne fokussiert, zunehmend durchdringt die Digitalisierung
jedoch alle Bestandteile von Bildungsdienstleistungen, und damit weitet sich der
Blick der Mediendidaktik auf die (mégliche) Digitalisierung aller Bestandteile von Bil-
dungsdienstleistungen.

Computergestiitzte Verfahren werden zunehmend zur Information und Beratung von
Lernenden eingesetzt. Angesichts eines schier uniberschaubaren Angebotes ist es
fir die Lernenden wichtig, das Programm zu finden, das zu ihren Fahigkeiten und In-
teressen passt. Digitale Werkzeuge kdnnen den Auswahl- und Entscheidungsprozess
malgeblich unterstitzen. Sie konnen Uber Berufsbilder, Studiengdnge oder Weiter-
bildungsprogramme informieren und sie kénnen dabei helfen, die Passung zu indivi-
duellen Voraussetzungen und Winschen zu prifen. Zusatzlich zu persdnlichen Bera-
tungsangeboten werden diese Informations- und Testangebote bereits heute in ei-
nem erheblichen Umfang von Lernenden genutzt.
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Verwaltungsfunktionen der Bildungsarbeit funktionieren zunehmend tber Online-
Verfahren. Vorgidnge wie die Belegung und Bezahlung von Lernangeboten tber das
Internet werden immer wichtiger, auch angesichts des weiter anhaltenden Trends zu
kurzen und flexiblen Kursangeboten: Die Lernenden wollen ein Angebot schnell und
einfach buchen, sie wollen Belegungen und Prifungstermine leicht dndern und ihr
Kompetenzportfolio mit belegten bzw. abgeschlossenen Kursen jederzeit einsehen.

Immer wichtiger werden auch die Diagnose, Priifung und Anerkennung von Kompe-
tenzen mit computergestiitzten Testverfahren. Das PC-gestiitzte Priifen hat sich im
letzten Jahrzehnt als eine weitere, wichtige Anwendung der digitalen Technik, insbe-
sondere im Hochschulbereich, teilweise auch in der beruflichen Ausbildung, erwie-
sen. PC-Klausuren sind gefragt, nicht nur in Studienfichern und Ausbildungsberufen
mit groBen Kohorten. Sie ermoglichen ein effizientes Prifen Uber automatisierte
Auswertungsverfahren, aber auch das zunehmend geforderte Erfassen komplexer
Handlungskompetenzen, etwa in realitditsnahen Anwendungsszenarien oder im Um-
gang mit Fallen mit umfangreichen Dokumentenapparaten am Prifungsrechner. Hin-
zu kommen z. B. logistische Vorteile bei der Auswertung mit mehreren Priifenden,
oder die Erwartung von Priifungskandidaten und -kandidatinnen, ihre Antworten
Uiber eine Tastatur eingeben zu kénnen. Uber das Priifen hinaus werden etwa E-Port-
folios genutzt, um Lernende anzuleiten, ihren Lernprozess zu dokumentieren und zu
reflektieren, z. B. im Rahmen von Praktikumsphasen in lehrerbildenden Studiengan-
gen.

In der folgenden Ubersicht sind Dienstleistungen einer Bildungsanbieterin, die auf
dem freien Markt Weiterbildungsprodukte anbietet, gelistet sowie die jeweils denk-
baren digitalen Werkzeuge, die dabei zum Einsatz kommen kdnnen.

Art der Dienstleistung digital unterstitzt durch ...
Bildungsangebote planen und Didaktik-Planungssoftware

entwickeln

Bildungsangebote bewerben Webseiten, Informationsportale, Online-

Werbung und -Anzeigen

Interessierte informieren und beraten | Online-Events, -Chat, -Sprechstunden

Anmelde- bzw. Bewerbungsprozesse Veranstaltungsmanagement, Campus
organisieren, Teilnehmende zulassen Management

Kompetenzen diagnostizieren und Interessens- und Fahigkeitstest (Online-
anerkennen Assessment)

Lehrkrafte gewinnen und weiterbilden | Talent Management Software
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Lernmaterialien entwickeln

Autorenwerkzeuge, Audio- und
Videobearbeitung

Lernumgebung bereitstellen

Lernplattform

Veranstaltungen durchfiihren

Virtuelles Klassenzimmer,
Videokonferenzen

Kommunikation und Kooperation
unterstitzen

Soziale Netzwerke

Lernen durch Coaching und
Mentoring unterstitzen

Online-Coaching, Online-Mentoring

Kompetenzen erfassen und
dokumentieren

Online-Assessment, E-Portfolio

Prufungen organisieren, Prifungen
durchfiihren

Veranstaltungsmanagement, PC-
Klausuren, Videokonferenzen

Bildungsangebote evaluieren und
weiterentwickeln

Online-Befragungen

Transfer in die Praxis sichern

Community-Plattform

Die verfligbaren Losungen fiir das digitale Lernen, das PC-gestiitzte Priifen, die Kurs-
verwaltung und das Personalmanagement sind bislang vielfach technisch und inhalt-
lich wenig gekoppelt. Teilweise liegt dies an datenschutz- oder personalrechtlichen
Fragen, teilweise werden die Chancen einer solchen Kopplung nicht erkannt. Die digi-
tale Technik hat jedoch gerade in den, dem eigentlichen Unterricht vor- und nachlau-
fenden, begleitenden und regelnden Prozessen Potenziale, um Qualitats- und Effizi-
enzvorteile der Digitalisierung in der Bildungsarbeit zu generieren. Pointiert formu-
liert: Vielleicht wird der Nutzen der digitalen Medien — mehr noch als beim Lehren
und Lernen selbst —in dem begleitenden Einsatz der Digitaltechnik sichtbar, wenn die
Digitaltechnik das Lehren und Lernen durchgdngig begleitet.

Die Digitalisierung der Bildungsarbeit durchdringt damit nicht nur das Lehren und
Lernen, sondern den gesamten Prozess der Bildungsarbeit: von der Gewinnung der
Teilnehmenden, Uber ihre Beratung bis hin zur Prifung und Zertifizierung von Kom-
petenzen. Wahrend der Begriff E-Learning sich auf das Lehren und Lernen mit digita-
len Medien im engeren Sinne bezieht, umfasst die Digitalisierung von Bildung das ge-
samte Spektrum aller Bildungsdienstleistungen.




44 1. Varianten mediengestitzten Lernens

Bildungsarbeit in Organisationen

In Organisationen ist Bildungsarbeit schliefllich als Teil der Personalentwicklung zu
verstehen. Dabei kommen digitale Systeme zum Einsatz, um Qualifikationsbedarfe
des Unternehmens einerseits und Kompetenzprofile und Bildungshistorien der Mit-
arbeitenden andererseits zu erfassen. Digitale Systeme helfen unter anderem dabei,
Kompetenzbedarfe einer Organisation zu identifizieren und im Rahmen der Bildungs-
arbeit zu entwickeln. Im Folgenden sind einige Funktionen benannt, die bei der Bil-
dungsarbeit in Organisationen zusatzlich zu den bereits benannten Aufgaben eines
Bildungsanbieters hinzukommen, und die durch entsprechende Softwarel6sungen
unterstltzt werden kénnen:

— Personal verwalten und Personalentwicklung planen,

— Stellen ausschreiben und Bewerbungen managen,

— Qualifikationsbedarfe und Bildungsbediirfnisse erfassen und planen,
— Kompetenzprofile von Mitarbeitenden erstellen und pflegen,

— Karriereplanung von Mitarbeitenden unterstiitzen,

— Bildungshistorie von Mitarbeitenden aktualisieren.

Fiir Unternehmen stellt sich die Frage, wie eine Kursverwaltung und eine Lernplatt-
form an ein Personalmanagementsystem angebunden sind: In der digitalen Personal-
akte kann beispielsweise vermerkt sein, dass einer Person eine bestimmte Weiter-
bildung zugesagt worden ist, und die Kursverwaltungssoftware kann den erfolgrei-
chen Abschluss eines entsprechenden Kurses in die Bildungshistorie in der digitalen
Personalakte Gibernehmen. Verfiigbare Losungen fiir ein ,Talent Management” gehen
weiter: Sie hinterlegen Kompetenzprofile fir alle Mitarbeitenden einer Organisation,
um verfligbare Kompetenzen zu disponieren, um Kompetenzanforderungen und
Qualifikationsdefizite zu identifizieren und Desiderate fiir die Bildungsarbeit abzulei-
ten.

Artefakte der Digitalisierung

Mit der Betrachtung der Digitalisierung tGber alle Teilprozesse der Wertschépfung von
Bildungsarbeit weitet sich auch der Blick auf die digitale Infrastruktur, die hierfur er-
forderlich wird: Zunachst standen die digitalen Contents im Vordergrund der Betrach-
tung. Es ging um die Frage, wie digitale Lehr-Lern-Materialien, Web Based Trainings,
Simulationen oder Erklarvideos produziert werden kdnnen. In einem weiteren Schritt
wurden die Online-Plattformen thematisiert, (iber die Lehren und Lernen organisiert
wird, und auf denen z. B. Seminar- oder Kursgruppen, Lehrgange oder Studienpro-
gramme abgebildet werden kdnnen. Damit stellte sich auch die Frage der Anbindung
an Verwaltungssysteme und das Identity Management, um die Zuweisung von Rollen
und den Zugang von Personen zu Kursen zu managen.

Lernarchitekturen schlieflich erweitern nochmals den Blick und schlieBen alle Syste-
me entlang der Wertschopfung von Bildungsarbeit in einer Organisation ein, z. B. Di-



