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E-L earning

Begriffliche, psychologische und didaktische Uberlegungen zum
«electronic learning»

Der folgende Beitrag setzt sich kritisch mit dem Begriff des E-Learning in
seinen zahlreichen Facetten und Bezugspunkten auseinander und versucht,
Maglichkeiten und Grenzen des Einsatzes von E-Learning aufzuzeigen. Im
zweiten Tell wird die Bedeutung der Instruktion bei der Gestaltung von
computerunterstiitzten Lernumgebungen erlautert. Dies geschieht anhand
von Merkmalsbestimmungen und Rahmenbedingungen von Instruktions-
systemen sowie am Beigpid von Fernstudienmaterial und der Lernum-
gebung der Virtuellen Universitét dargestellt.

Verwirrende Angebote

E-Learning boomt! Nach Angaben der Financid Times Deutschland
(23./24./25.2.01) werden im E-Learning-Geschéft z.Z. 900 Mio. pro Jahr
umgesetzt, fir das Jahr 2004 werden bis zu 4 Mrd. erwartet — stolze Zu-
satzraten. Uber den durch E-Learning zu erreichenden Lernerfolg gibt es
leider keine Schatzungen. Doch die Analysten dieser Branche sind sehr
optimigtisch, sie sehen im E-Learning en Instrument, «das beinahe jedem
Wunsch nach Qualifizierung gerecht wird ... 15 Minuten E-Learning er-
setzen eine Dreiviertelstunde Prasenzunterricht.»' Wer so etwas schreibt, hat
sich weder genau mit einer Klarung des Begriffs E-Learning befasst noch
weiss er Uber unterschiedliche Lernformen und -niveaus Bescheid, erst recht
nicht Uber Ergebnisse der L ernforschung.

Die Firma «ed-lab» firmiert unter «E-Learning and -training» und ver-
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spricht: «Wir von ed-lab bieten ganz neue Mdglichkeiten einer flexiblen,
interaktiven Fortbildung: E-Learning heisst das Stichwort.» (Schreiben v.
4.1.01) Mehr erfahrt der Leser nicht.

Der Eindruck &hnelt dem bei vielen anderen Firmen, Software- und Service-
Anbietern auf dem Kommunikationssektor. Ob diese Firmen wohl wissen,
was sie damit meinen? Ihr Angebot hat etwas mit der Computernutzung zu
tun, sovid &8sst sich noch herausfinden. Aber dann ist haufig Schluss.

Ein anderer Anbieter verspricht in einem Fax «Erfolgsintelligenz im Selbst-
studium durch Computer-Based-Training» zu steigern. Sein vollmundiges
Angebot: «Der fuhrende Erfolgsintelligenz-Experte im deutschsprachigen
Raum, Diplom-Psychologe Thomas Eckardt, hat fir das Selbststudium der
acht Erfolgsintelligenz-Faktoren nun ein umfassendes Computer-Based-
Training entwickelt. In kleinen Lernsequenzen vermittelt Eckardt klare und
umsetzbare Handlungsanweisungen, wie man erfolgsintelligenter wird. Die
Aufgaben, die mit Hilfe von Ubungsbléttern bearbeitet werden und deren
Ziel ein Mentalitdtswandel ist, sind sehr stark praxisbezogen.»”

Auch Presseorgane haben sich in letzter Zeit mit dem Thema E-Learning
aus unterschiedlicher Perspektive befasst. So beginnt die Zeitschrift
Management und Training das Jahr 2001 mit einem Themenheft «E-L ear-
ning: Nur Mode oder Methode?», die Financial Times Deutschland geht in
ihrer Beilage «Stellenanzeigen» vom 23.2.01 ausfiihrlich auf die Attraktivitét
des E-Learning ein. Beide Blétter lassen erkennen, was die Wirtschaft unter
E-Learning versteht und von ihm erwartet.

«E-Learning ist ein Ansatz, der verschiedene Internet- und Web-Techno-
logien nutzt, um Lernprozesse und Kompetenzentwicklungen zu ermdg-
lichen, zu evozieren, zu fordern und oder zu moderieren. Mit den neuen
netzbasierten Lernsystemen und -architekturen kann Qualifizierung Uberal
just in time>, in einem einheitlichen Qualitatsstandard geliefert werden.»®
Nach ausfihrlicher Darstellung einer Reihe von Voraussetzungen und
Vorbereitungen erkléart der Autor zum Schluss, eine generelle Empfehlung
zur Nutzung und Anschaffung von E-Learning Programmen gebe es nicht,
madglich sai nur, «fir das jeweilige Unternehmen die optimale Ldsung zu
identifizieren und mit nachhaltigem Erfolg zu implementieren.»’

Der renommierte «Miinchener Kreis» (Ubernationale Vereinigung fur

2 Sammelfax der Fa. Eckardt u. Koop. Partner, Pressemitteilung, 15.02.01.
® Kern, Dieter: «Nur Mode oder Methode?> in: Management & Training, 2001, H.1,
S.19.
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Kommunikationsforschung) ladt zu seiner wie immer gut besetzten Tagung
im Mérz 2001 unter dem Titel «Leben in der e-Society» ein. Man wird wohl
die Tagung besuchen miissen um herauszufinden, was die Referenten und
Teilnehmer unter e-Society verstehen.

Das Ergebnis verschiedener Literatur-Recherchen ist Uberraschend: Wéh

rend die tblichen Bibliothekskataloge zum Begriff E-Learning sehr beschei-

dene Besténde melden, bringt eine Anfrage Uber Google im Internet sofort
mehr as 430.000 Treffer. Vide Titel beziehen sich auf den berufshildenden

Bereich, ein vielversprechender Titd ist der von Rosenberg, Marc J:

«E-Learning: Strategies for Ddivering Knowledge in the Digitd Age»,

McGraw-Hill Companies, Inc. 2000. Der amerikanische Grossproduzent von

Software Cisco wartet sogar mit einer Auswahl von Definitionen und

Begriindungen auf. Der Président der Cisco Systems definiert relativ ehrlich:

«There are two fundamental equdiziersin life — the Internet and education.

E-Learning diminates the barriers of time and distance creating universa,

learning-on-demand opportunities for people, companies and countries».”

«Learning is a transparent event in the context of solving problems. The

quicker one learns, the quicker one performs. The «if> of E-Learning is over

—the relevant question now is who will become the early adopters that will

enjoy the benefits and competitive advantage E-Learning will yield>°

«A common belief among education-oriented executives is that learning

faster and better may be the only sustainable competitive advantage ...»"

Die Ergebnisse mehrerer umfangreicher Internet-Recherchen lassen sich in

folgenden Gruppen zusammenfassen:

1. Kommerzielle Provider und Firmen:

e Provider von betriebsspezifischen Daten und Datenbanken. Ziel solcher
Angebote ist es, «to alow employees in large companies to quickly find
interna experts and ask questions, allowing them to make informed
decisions and solve business problems efficiently».?

e Anbieter von Bilichern und anderer Software zum Thema E-Learning

e Anbieter von online-Kursen, «high-quality, self-paced, online training.»’

2. In der zweiten Gruppe finden sich (6ffentliche) Lehrinstitute, zB.
Colleges oder Universitéten.

% John Chamber, <http://www.cisco.com/warp/pus v. 9.2.01.

¢ Kent Vickery, «Global Learning an Demand Advisery Board», ebd.
7 Jim Botkin/ Stan Davis, ebd.

8 Alta Vigta. «E-Learning solutions». <http://www.ascmecorp.com»

% Alta Vista, s.0.
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Sie bieten ebenfalls Online-Kurse an, z.T. mit Degree:

«Baker College offers accredited college courses Online. Pursue your degree
more conventiently than ever before. We offer Classroom accessibility from
virtually anywhere in the world.»"

Trotz dieser vidlen Beispide und Anwendungen bleibt der Begriff E-Lear-
ning unklar, unscharf. In den meisten Fallen sind damit eher Hilfamittel for
den Lernprozess als das Lernen selbst gemeint.

Auch die wissenschaftliche Fachliteratur findet den Begriff inzwischen
interessant und niitzlich und setzt ihn ein. Klare Definitionen sind aber auch
hier kaum zu finden.

Klare Begriffe — unklare Bezlige

Versucht man ein Fazit aus den Begriffsverwendungen von E-Learning in
den verschiedenen Angeboten von Firmen, Ingtitutionen und Providern zu
zZiehen, lassen sich zwel Gruppen in dem Verstandnis von E-Learning
unterscheiden. Esfinden sich eine

¢ Technologisch-organisatorische Interpretation

o Etymologisch-psychologische Interpretation

Differenzierung méchten wir genauer verfolgen.

In der technol ogi sch-organisatorischen I nterpretation werden mit E-Learning
Lehr- oder Informationspakete fur die (innerbetriebliche) Weiterbildung
gemeint, die den einzelnen Lernern (Mitarbeitern) auf elektronischem Wege
als Online-Produkte oder Uiber CD-Rom angeboten werden und unabhangig
von Zeit und Ort verfligbar sind. Auch besondere Organisationsformen und
-unterstiitzungen wie z.B. interne Programme, Hotlines etc. gehdren ds
unterstiitzende Elemente zum Arrangement des E-Learning.

Eine ethymologisch-psychologische Interpretation des Begriffs E-Learning
geht vom Begriff selbst aus: E-Learning. Das konnte heissen

e FEasy learning

o Effectivelearning

e Entertaining learning

o Elaborated learning

e Electroniclearning

In den meisten 0.g. Féllen ist in diesem Kontext wohl Electronic learning
gemeint. Erneut missen wir fragen, was dasim jeweiligen Fall bedeuten sall.
Die Pdette — s.0. — igt breit. Die Werbung dieser Anbieter méchte — wie
oben gezeigt — haufig glauben machen, E-Learning habe etwas von easy

10 Alta Vista. «Earn Y our College Degree Online».
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learning, entertaining learning und natiirlich auch von effective learning.
Denn neue Lerntechniken sind per se mindestens effektiver, leichter, unter-
hatender usw. ds das traditiondlle Lernen, nur dann sind sie attraktiv. Im
Vergleich zum traditionellen Lernen, oft dem schweisstreibend-anstren-
genden, langweiligen bis angstmachenden schulischen Lernen gleichgestelt,
muss modernes L ernen leichter, interessanter, motivierend, unterhatend und
dariiber hinaus noch effektiver sein ... Wer mdchte so nicht gerne lernen.
Und wodurch soll es gdlingen, Lernen leichter, unterhatender, effektiver zu
machen? Durch den Einsatz neuer elektronischer Maschinen und Techniken!
Das kommt uns bekannt vor:

Obwohl die Ziele, Inhalte und Lernstoffe die gleichen bleiben, sollen sich die
Lernprozesse durch den Einsatz von Lernmedien andern. Dies ist auch
schon mit der Programmierten Instruktion, den Sprachlabors und anderen
technischen Hilfsmitteln der Unterrichtstechnologie in den 70er Jahren
versucht worden —wie bekannt mit méassigem Erfolg.

In zahlreichen Annoncen und Kurzbeitrégen werden die Begriffe E-Learning
und Computer-based-training synonym verwendet, ohne dass eine klare
Abgrenzung erfolgt. Aus der Summe der Beitrége l&sst sich aber schliessen,
dass mit CBT eher Fertigkeiten (skills gemeint sind, die im Bereich
spezieller Aufgaben liegen und hdufig nur begrenzte Zeit bendtigt werden.
Umfangreichere Lernaufgaben mit abstrakteren Lernzielen werden damit
nicht bezeichnet.

Bisjetzt haben wir keine befriedigende Antwort auf die Frage erhalten, was
die Anbieter mit E-Learning meinen und worauf se ihre Hoffnungen bzgl.
eines effektiveren, leichteren Lernens setzen.

Denkbar sind zwel Antworten: So kdnnte gemeint sein, das Hantieren mit
dem Computer oder das Surfen im Internet seien abwechdungsreicher,
motivierender, anregender und deshab ergiebiger ds konventioneller
Unterricht. Dies it nicht auszuschliessen. Vide Lehrerinnen und Lehrer
berichten, dass es ihnen mithilfe des Computers gelungen sei, Schiilerinnen
und Schiler wieder zur Mitarbeit zu motivieren, die léngst abgeschaltet
hatten und den Unterricht nur noch absassen. Schul- und Unterrichts-
berichte deuten auch darauf hin, dass mit dem Einsatz neuer Medien bisher
wenig oder gar nicht angesprochene Kommunikationsbereiche von Schilern
angesprochen werden und zu erstaunlichen mindlichen und schriftlichen
Ausserungen derselben fiihren. Auch scheinen die Medien dazu beizutragen,
die Angst vor Fehlern, Fehlleistungen abzubauen und damit grdssere
Experimentierfreudigkeit beim eigenen Lernen zu unterstiitzen. Aber es gibt
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auch Berichte, die betonen, dies seien «Neuigkeitseffekte», die sich im
unterrichtlichen Alltagsgeschéft bald wieder abschleifen. Auf Dauer sai Ler-
nen eben «anstrengend» und konne kaum unterhaltend gestaltet werden —
jedenfalls nicht in der Schule.

Diese positiven «Erfahrungen», «Beobachtungen», «Meinungen», «Ein-
driicke» sind ein schwaches Fundament, um die Erwartungen gegeniber
E-Learning abzusichern. Sie basieren oft mehr auf Hoffnungen und
Winschen denn auf klaren Daten, Fakten, Vergleichen oder kontrollierten
Untersuchungen. Fragen wir nach weiteren Antworten:

Zumindest aus zwei Bereichen der empirischen Forschung sind Daten
verfligbar:

Zum einen sind es Untersuchungen, in denen verschiedene Lehr-Lern-
Arrangements hinsichtlich ihrer Effektivitét miteinander verglichen werden.
Sie liegen vor alem aus der Phase der Unterrichtstechnologie der 70er Jahre
vor.**

Zum anderen sind es verschiedene Untersuchungen und Theorien aus der
Lernpsychologie, die den schwierigen Prozess des Lernens zu beschreiben
und zu erkléren versuchen. Schliesdich kann man in einem grésseren
Kontext auch die Untersuchungen zur Wirksamkeit des Medienkonsums in
die Betrachtungen einbeziehen, denn auch in ihnen werden «Effekte» und
Wirkungen untersucht.

Zusammenfassendes Ergebnis dieser Bereiche: Lernprozesse sind wenig
oder gar nicht durch den Einsatz verschiedener Medien und Medien-
programme besonders beftrdert worden. Easy learning, effective learning,
entertaining learning, Lernen mithilfe von Medien sind Versprechungen,
vielleicht Programme fir die Produktion von Lernumwelten, Belege fir ihre
Uberlegenheit sind — immer noch — kaum zu finden. Aus diesen Uber-
legungen ergibt sich eine erweiterte Definition von E-Learning:

Mit E-Learning sind Lehr- oder Informationspakete fur die (innerbe-
triebliche) Weiterbildung gemeint, die den Lernern (Mitarbeitern) auf
elektronischem Wege as Online-Produkte oder iber CD-Rom angeboten
werden und unabhéngig von Zeit und Ort verfigbar sind. Sie enthaten
Uberschaubare Einheiten von Sachwissen, Selbsttestelemente und Tedt-
batterie, die schnelles (Selbst)Uberpriifen der Lernergebnisse zulassen. Ihr
Zid it es, kurzfristig benétigtes Wissen «just in time» verfligbar und lernbar
anzubieten. Die Ziele liegen durchweg im Bereich einfacher Lernzielebenen.

1 Wittrock, Merlin C. (Ed.), 1986: «Handbook on research of teaching», New York,

London; A project of the American Educational research Asociation.
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Aus diesen Grinden méchten wir nachdricklich dafir plédieren, den
unklaren, verwirrenden und unehrlichen Begriff des E-Learning zu ersetzen
durch den préziseren und vor alem ehrlichen Begriff des ES-Learning, des
Electronically supported Learning, der dhnlich wie die Bezeichnungen des
CAD (Computer assisted design) und CAC (Computer assisted construction)
genauer beschreibt, was el ektronisch beim lernen tatsachlich moglich ist.

Mit Electronically supported learning sind dann Lernprozesse gemeint, die in
Lernumgebungen stattfinden, die mithilfe elektronischer Medien gestaltet
wurden. Damit ist nichts darliber gesagt, ob solche elektronischen
Lernumgebungen effektiver, unterhatsamer, leichter 0.4 dind;, diese
Lernumgebungen haben mit dem tatséchlichen Lernprozess des einzelnen
Lerners ohnehin wenig zu tun. Aber mit einer solchen Definition wére dies
wenigstens klarer.

Den Erwartungen und denkbaren Leistungen gegeniiber dem ES-Learning
mussen wir uns ohnehin noch einmal aus anderer Perspektive nahern. Es
muss geklért werden, was im Zusammenhang mit ESL mit Lernen gemeint
ist oder gemeint sein kann.

Lernen als Betriebsressource: Containerwissen oder Interaktions
denken
Wertet man die oben beschriebenen Angebote aus lernpsychologischer Sicht
aus, muss man fesstellen, dass sich die meisten Angebote auf die
Organisation und Verteillung von Containerwissen beziehen, das in relativ
einfachen Paketen auf eektronischem Wege an verschiedene Adressaten
gdiefert werden soll. Lediglich in einem ganz wenigen Féllen ist auch von
den «soft skills» die Rede. Was dann — nach Bereitstellung der Informationen
— das Lernen im engeren Sinne ausmacht, wird so gut wie nie thematisiert.
Diesist aber unerlasslich, wenn man etwas liber den Nutzen von E-Learning
und besonders etwas Uber seine Methodik und Didaktik sagen will.
Defizite in der Diskussion
Die Frage «Was it Lernen» s0ll quas entwicklungsgeschichtlich mit Riick-
griff auf verschiedene Theorien beantwortet und as stufenweise Ent-
wicklung zu einer klaren Definition gebracht werden.
1. Lernenist ein Prozess der Informationsaufnahme.
Diesist die Sichtweise der behavioristischen Lerntheorie, nach der dem
Reiz neuer Information die Aufnahme durch den Rezipienten folgt.
2. Lernen ist ein Prozess der Informationsaufnahme und Erfahrungs
verarbeitung.
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Diese Sichtweise trégt der Erkenntnis Rechnung, dass Menschen auch
aus ihrer eigenen Erfahrung Informationen sasmmeln kdnnen und ist dem
Pragmati smus zuzurechnen.

3. Lernen ist ein Prozess der Informationsaufnahme und Erfahrungs-
verarbeitung, der im Bewusstsein der lernenden Person dauerhafte
Verénderungen hinterlasst. Damit kommt erneut der Lerner selbst ins
Soiel.

4. Lernen it en Prozess der Informationsaufnahme und Erfahrungs
verarbeitung, wahrend dessen der Lerner neue Informationen und
Erfahrungen in sein vorhandenes Wissen aufnimmt und Se darin
eingliedert.

Diese Sichtweise akzeptiert eine zumindest partielle Aktivitdt aufseiten
des Lerners. Esrickt damit von der S-R-Theorie ab.

5. Lernen ist ein Prozess der Informationsaufnahme und Erfahrungs
verarbeitung, durch den der Lerner neues Wissen aufnimmt und damit
sein vorhandenes Wissen verandert. Damit schafft Lernen immer mehr
alsvorher war, ausserdem ist Lernen ein aktiver Prozess.

Diese Sichtweise wird im Kognitivismus verstérkt betont.

6. Lernen ist ein Prozess der Informationsaufnahme und Erfahrungs-
verarbeitung, wahrend dessen der Lerner Informationen und Erfah-
rungen wahrnimmt, selektiert, in sein vorhandenes Wissen eingliedert und
dabei und damit verandert.

Damit it der Ubergang vom Kognitivismus zum Konstruktivismus
markiert.

7. Lernen ist ein Prozess der Informationsaufnahme und Erfahrungs-
verarbeitung, wahrend dessen der Lerner das fir ihn nitzliche und
geeignete Wissen sdlektiert und konstruiert und damit sténdig seinen
eigenen Lernprozess aktiv betreibt und bestimmt.

So gesehen wird in der Sichtweise des Konstruktivismus Lernen zu
einem individuellen Prozess der Interaktion einer Person mit seiner
Umwelt.

8. Der radikale Konstruktivismus geht soweit zu behaupten, dass erst in
dieser Interaktion die Umwelt des einzelnen, aso die subjektiv wahr-
genommene Wirklichkeit kongtituiert, bestimmt wird. Er verneint die
Existenz einer objektiv vorhandenen Wirklichkeit und damit natdrlich
auch die Mdoglichkeit gemeinsamer Lehr- und Lernziele, die Existenz
eines L ehrplanes oder die Mdglichkeit eines Kerncurriculums.

Im Alltag der t&glichen Lernprozessen werden wahrscheinlich unter-

8/30



———

schiedliche Lernprozesse zu beobachten sein, fir die je nach konkretem
Einzelfall einmal behavioristische Lerntheorien, ein anderma kognitivistische
oder konstruktivistische Ansétze fr die theoretische Erklarung niitzlich sind.
Es dirfte einleuchten, dass fur die Konstruktion von Lernwelten, auch fir
das Design von elektronischen Lernangeboten die Kenntnis gewisser Lern-
theorien und der Bezug zu bestimmten Lernkonzepten unverzichtbar sind.

E-Learning aus der Sicht von Lerntheorien und pé&dagogische

Theorien

Vide (Weiter-) Bildungsingtitutionen erwecken mit ihren Programmen und

L ehrangeboten oft den Eindruck, dass

e seZideverfolgen, dieim Interesse der Lernenden liegen,

¢ die ausgewdhlten Lehrinhalte fir die Lernenden wichtig sind,

e die dort praktizierten Lehrformen auf Erfahrungen und Erkenntnissen
beruhen und Lernprozesse initiieren und stiitzen,

e das Gesamtangebot bel den Lernenden zu erwiinschten Lernergebnissen
fuhrt,

e s0g. E-Learning leichter und abwechdungsreicher sai als konventionelle
Lernformen.

Die Erfahrungen, die jeder Einzelne mit verschiedenen Lehrangeboten

gemacht hat, zeigen, dass diese angezielten Ergebnisse keineswegs sicher zu

erreichen sind und dass gleiche Lehrangebote zu sehr unterschiedlichen

L ernergebni ssen fihren kénnen.

Auch unter den Bedingungen neuer Medien ist Lernen en individudler,

mentaler Prozess, der innerhalb einer Person abléuft — unsichtbar, kaum zu

steuern, nicht sicherzustellen. Bis heute gibt es keine sichere Moglichkeit,

jemanden durch Lehre lernen zu machen. Dies gilt auch fir das E-Learning.

Alles, was Vorschule, Schule, Hochschule und Berufshildung leisten kénnen,

ist, Lerner neugierig zu machen, sie zu motivieren, ihnen eine anregende

Lernumgebung anzubieten und individuele Lernunterstiitzungen zu ent-

wickeln. Wie diese Angebote und Unterstlitzungen genutzt werden, is

Sache der Lerner. So gesehen ist alles Lernen selbstgesteuert. Die wichtigste

Unterstitzung, die individuelle Lernprozesse erhaten kénnen, sind ene

genaue Fehleranalyse und darauf eingehende Beratungen. Wegen der Indivi-

dualitét der Lernprozesse sind sowohl die Fehleranayse ds noch mehr die

anschliessende Lernberatung kaum vorplanbar, d.h. auch kaum maschinen-

erfassbar, elektronisch codierbar und durch Programme zu korrigieren. Dies

gilt besonders fiir Lernziele héherer Ordnung (Einsicht, Strukturkenntnisse,
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Charakterbildung ...). Sie sind ohne kommunikative Unterstiitzung nicht zu
erreichen, se entstehen diskursiv. Dieser Zusammenhang wird in den E-
Angeboten kaum gesehen geschweige denn berticksichtigt.

Auf die tatsachlichen und strukturell bedeutsamen Verédnderungen durch
Mediennutzung geht die Diskussion um E-L earning bislang kaum ein.

«Im Zeichen des sich gegenwértig vollziehenden Medienwandels werden die
vier Basisannahmen des geschlossenen Wissensraums, des Primats der
Stimme, der auf Omnipotenz gegrindeten Lehrerautoritdt und der hierar-
chischen Ordnung des Wissens erstmals nicht nur in der Theorie, sondern
vielmehr aus der konkreten Praxis heraus problematisch.»"

Diese Verdnderungen werden in den meisten E-Learning-Angeboten nicht
einmal wahrgenommen, geschweige denn as neue konzeptionelle Aufgaben
begriffen, die an anderer Stelle durchaus schon formuliert sind: «Wissen
wandelt sich von einem vermeintlich objektiv vorgegebenen Bestand von
intrinsisch geordneten Fakten zu einem in permanenter Verénderung
begriffenen Werk intersubjektiv vermittelter Urteilskraft. Dabel erweist es
sich ds ein prozesshaftes Geschehen, das standiger Revision offen steht und
in dessen Vollzug die Fahigkeiten zur assoziativen Vernetzung, egen-
sténdigen Bewertung und pragmatischen Riickbindung auf individuelle und
kollektive Interessenszusammenhange im Vordergrund steht.»*

Wir kommen zu einem ersten Fazit: Eine genaue Unterscheidung zwischen
Lehren und Lernen findet in den meisten E-Learning Angeboten und Pro-
grammen nicht statt. Haufig fehlen klare Angaben zur Art des Wissens, zu
den Lernzielen, unterschiedlichen Lernebenen und Lernkategorien, auf
welche die Programme ausgerichtet sind. Die Vorstellungen und Alltags
theorien vom Lernen reichen — meist ungeordnet — vom Nirnberger Trich-
ter Uber schlichtes Containerwissen, einfache S-R-Lerntheorien bis zu sdten
angebotenen L ernliberlegungen zu Ubergeordneten Lernzielen wie etwa den
«soft kills». Es wird davon abgesehen, dass in der Wissenschaftlichen
Diskussion inzwischen zwischen aktivem und passvem Wissen unter-
schieden wird.

Die meisten E-Learning Angebote stellen aus didaktischer Sicht ein héufig
unklares Konglomerat von mehr oder weniger gestalteten Informations-

12 Sandbothe, Mike (2000): «Lehrern und Lernen im Zeitater des Internet: Medien-
philosophische Aspekte», in: Denkréume: Szenarien zum Informationszeitalter,
Rundbrief 43 der GMK, Bielefeld, S.31/32.

13 Ders, aa0., S. 33.
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paketen dar, die elektronisch prasentiert werden und deren Aufnahme

(= Lernen) durch beigefiigte Tests Uberprift werden kann. Wichtige

Erfahrungen aus der Erwachsenenbildung und Erkenntnisse der Lern-

psychologie werden selten berlicksichtigt. Dafir werden z.T. aufwendige

elektronische Figurierungen und Formatierungen angeboten, die fir die

Unterstiitzung der L ernprozesse ohne Bedeutung sind.

Die Steuerung eines virtuell Lernenden mithilfe von E-Learning Instru-

menten trifft — wie jede andere Lehre — auf einen Lerner, dessen bio-

graphische Lernvoraussetzungen und aktuelle Lernbedingungen dem

L ehrsystem nicht bekannt, aber trotzdem bei den Lernenden unterschiedlich

vorhanden sind. Deshalb muss ein virtuell gefasstes L ehrsystem

1. dem Lerner die Mdglichkeit bieten, sich durch Selbsttests o.a im
Lehrsystem richtig zu plazieren,

2. inZid, Aufbau, Lernmethode und Leistungsiberpriifung Variationen fr
verschiedene Lerner(gruppen) anbieten,

3. den Lernern immer wieder Zwischentableaus anbieten, die ihm hefen,
seinen derzeitigen Ort im Lernprozess zu finden und neue Lernschritte
strategisch auszurichten.

4. Davon ausgehen, dass die Lernbiographien der einzelnen Lerner i.dR.
einflussreicher sind as die eektronischen Mdoglichkeiten der Lern-
steuerungen und Lernen gerade bei Erwachsenen weitgehend salbs-
gesteuert verlauft.

Der virtuell Lernende muss gute technische und Systemkenntnisse haben.

Er darf sich nicht scheuen, bei Schwierigkeiten Hilfe (z.B. Uber eine Hotline)

anzumahnen. Er sollte gelernt haben und vom System dazu angehalten

werden, Fragen zu gelen. Wissenschaftliches Denken beginnt mit dem

Stellen von Fragen. Er sollte sich immer wieder und systematisch Gewissheit

dariiber verschaffen, wo im Lernprozess er sich gerade befindet. Dies ist auf

dem Computerschirm schwieriger als bel einem Buch, bei dem das kurze

ZurUckblattern oder der Blick auf das Inhaltsverzeichnis schnelle Ubersicht

verschaffen. Schliesdich sollte der virtudl mit einem System Lernende sich

daran gewdhnen, nach einem, seinem eigenen, Plan zu lernen und seine

Lernergebnisse fir sich festzuhalten.

Die Internet-Nutzer und E-learner beschreibt Schirmacher so: «Die Netizen

sind keine besseren Menschen, die Netzkultur ist nicht hoherstehend,

sondern man findet das Menschlich — dlzu Menschliche jetzt lediglich in
eektronischer Form. Das Internet ist ein Spiegel der bestehenden

Verhdtnisse, und die Netzkultur kann nicht nachholen, was Erziehung und
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Selbsterziehung versaumt haben.»™

In zahireichen Arbeiten haben H. Mandl und seine Mitarbeiterinnen die
Individualitdét von Lernprozessen herausgearbeitet und eine gemassigt
konstruktivistische Auffassung des Lernens bevorzugt. Sie betrachten
Lernen ds den Aufbau «individudler Wissensnetze»™, das sie gegen die
traditionelle Lernphil osophie setzen.

«Wer stets nur rezeptiv, linear, systematisch, und von aussen stark angeleitet
lernt, der verliert mit der Zeit nicht nur Motivation und Interesse, sondern
erwirbt in viden Fdlen auch «tréages Wissen» ein Wissen, das zwar theo-
retisch gelernt, aber in realen Situationen nicht angewendet wird.»™

Im Hinblick auf das schulische Lernen unterstreichen sie, dass die Frage
nach der reinen Wissensvermittlung zweitrangig geworden ist. Es sa
konstruktivistische Uberzeugung, «dass sich Denken und Handeln von
Individuen und Gruppen nur im Kontext (..) verstehen lasst. Aktivitét,
Konstruktivitét und Kontextbezug sowie Selbststeuerung und Kooperation —
damit besteht die Chance, wieder Interesse und Freude in das Lernen zu
bringen ...»"

In den Medien schen de Hilfamittd, die fur die Umsetzung solcher
kongtruktivistischer Prinzipien «geradezu pradestiniert»™ seien. Die Unter-
stiitzung der Selbststeuerung, die Nutzung der Vorteile der Vernetzung, die
netzbasierte face-to-face-Interaktion sowie Tele-Tutoring-Systeme sind nur
einige der Mdoglichkeiten, die Mandl ea as Chancen mediengestiitzten
Lernens beschreiben.

Allerdings betont Mandl, dass auch konstruktivistische Lernprozesse nicht
ohneinstruktionale Teile auskommen.

«Die Frage igt viedmehr, unter welchen Bedingungen diese zusammen mit
welchen instruktionalen Massnahmen eine effektive  Lernforderung
versprechen.»"

Mandl e.a schlagen hierfir eine neue Lernkultur mit konstruktivistischen

% Schirmacher, Wolfgang (2000): «Netzkultur», in: Die Neue Gesdlschaft, H.12,
S. 682.

5 Mandl, Heinz/ Reinmann-Rothmeier, Gabi/ Grasdl, Cornelia (1998): «Gutachten zur
Vorbereitung des Programms <Systematische Einbeziehung von Medien, Infor-
mations- und Kommunikationstechnologien in Lehr- und Lernprozesse», Bonn
(BLK), S. 106.

'® Ders, aa.0., S. 107.

' Ders, aa0., S. 107.

18 Ders, aa0., S.108.

% Ders, aa0.,S. 111.
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und instruktionalen Bestandteilen vor.

«Das erfordert Lernumgebungen, die das Lernen und die Belange der
Lernenden in den Vordergrund und die Aspekte der Instruktion und
Konstruktion in en flexibles, insgesamt aber ausgewogenes Verhdtnis
zueinander setzen. Fir die konkrete Gestaltung von Lernumgebungen
stehen eine Reihe von Prinzipien zur Verfigung, die bel der Auswahl und
Kombination verschiedener medienbasierter Lernmodule weiterhelfen.»”
Mand hat in einer Reihe von Unterrichtss und Schulversuchen die
Praktikabilitét seiner Vorschlége untermauert, auf die wir hier aber nicht im
Detail eingehen konnen.

Eslasst sich aber nachvollziehen, dass die Medien im Konzept Mandl’s einen
hohen Stellenwert haben.

«Die neuen Medien sind erstens innovative Mittd der Anregung und
Unterstiitzung von Lehr-Lernprozessen im Unterricht und haben damit
Tool-charakter; sie geben zweitens Anlass zur Entwicklung und Anwendung
neuer Lern-, Arbeitss und Kommunikationsformen im Unterricht und be-
sitzen Impulscharakter vor alem fir die Einfihrung und Etablierung
problemorientierter Unterrichtskonzepte ... Drittens fungieren neue Medien
ads Gegenstand von unterrichtlichen Aktivitéten und Reflexionen und
erfordern somit zeitgemésse Fortfihrungen bisheriger Versuche der
Forderung von Medienkompetenz ...»*

Diese von Mandl/Reinmann-Rothmeier entwickelten Uberlegungen ziden
auf schulischen Unterricht. Da sie aber von lernpsychologischen Voraus-
setzungen ausgehen, gelten sie ohne Einschrénkung auch fir Lernangebote
flr Erwachsene in betrieblichen Lernsituationen. Sie missen bei der Ent-
wicklung von E-Learning Produkten den gleichen Stellenwert haben wie
Fragen nach dem zweckméassigsten Browser, der Art der verwendeten
Frames, der Gestaltung einer interaktiven Oberfléche etc. Da solche Fragen
in der Regel schwieriger zu beantworten sind, stehen se ihn Gefahr, gegen-
Uber den technischen Fragen leicht «lbersehen» zu werden. Dies schadet
dlerdings dann der Qualitét der Produkte.

Instruktionsdesigns als L ernumwelten
Begrifflichkeiten
Diefolgenden Ausfiihrungen gelten prinzipiell flr jede Art von Instruktions-

2 Ders, aa0. S. 17.
2 Ders,, aa0., S. 19.
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system, sie sind aber in diesem Fal spezidl auf computerunterstiitzte Lern-
umgebungen bezogen. Wenn im Folgenden von Lerninhalten gesprochen
wird, so beziehen sie sich auf kognitive Leistungen. Unter E-Learning wird
das Lernen in/mit einer computerunterstiitzten L ernumgebung verstanden.

Die Zukunft der (betrieblichen) Weiterbildung

In der Weiterbildung wird es in Zukunft zunehmend darauf ankommen,
madglichst schnell und effektiv auf die Entwicklungen des Marktes und der
Wirtschaft reagieren zu konnen. Mit dem Schlagwort Iebendanges Lernen
ist die Vorgtelung verbunden, dass die Qualifizierungserwartungen einem
permanenten und ziigigen Wandel unterliegen. Mitarbeiter in Schulen, Uni-
versitéten, Betrieben, etc. stehen in einem kontinuierlichen Fort- und Weiter-
bildungsprozess. Der Umfang der damit verbundenen Massnahmen ist
schwerlich dlein durch herkémmliche Seminarphasen 0.4, abzudecken, die
Maoglichkeit, Angebote auf den Sektor des E-Learnings zu verlagern, scheint
eine praktikable Alternative, die vor alem vor dem Hintergrund der Kosten-
senkung bei vermehrtem Weiterbildungsbedarf zu sehen ist.
Weiterbildungsangebote missen méglichst flexibel gestaltet werden. Bel zu-
nehmender Spezialiserung der einzelnen Arbeitshereiche kommt es vor
alem darauf an, individuelle Lernprogramme und Inhalte anzubieten, damit
Betriebe nach gezidtem Bedarf im Angebot auswdhlen konnen. Hierzu
bietet das E-Learning (vgl. Kap. 1.1) unter bestimmten Voraussetzungen
gute Moglichkeiten. Es geht darum, sich individuelle Lernmodule auszu-
suchen, die dann in moglichst selbstgesteuertem Lernen absolviert werden
konnen. Instruktionssysteme fir die berufliche Bildung zielen in der Regd
auf die Vermittlung, Erhaltung, Anpassung oder Verbesserung beruflicher
Handlungskompetenz.? Ein festes Curriculum muss es unter diesen Bedin-
gungen nicht mehr geben, viedmehr sollten einzelne Lernelemente dem
Lerner wahlweise zur Verfliigung stehen, um bedirfnisgerecht eingesetzt
werden zu konnen.

Es reicht dabel nicht, Lehrangebote elektronisch zu «verarbeiten» und den
Lerner dann mit dem Thema seiner Wahl «aleine zu lassen». Die erfolg-
reiche Initiierung eines Lernprozesses hangt in hohem Masse von den
ausseren Lernbedingungen ebenso ab wie von der Adressatengruppe.
E-Learning bedarf einer methodischen und didaktischen Aufbereitung, um
Lernprozesse anzuregen. Dabel muss berlicksichtigt werden, dass muilti-

22 Brettschneider, Joachim (2000): «Referenzmodelle fiir integrierte Lernumgebungen»,

Heimheim (Jost Jetter Verlag), S. 328.
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mediadle Technik in erster Linie im Bereich der Reproduktion liegt, ein
wesentlicher Aspekt bel der Bestimmung der Bedafdage von ent-
sprechenden Angeboten. Zu einem wirksamen E-Learning Angebot gehort
zunéchst eine genaue Zielbestimmung. Daneben muss die Zielgruppe
definiert sein und in ihren Voraussetzungen, Fahigkeiten, VVorkenntnissen etc.
eingeschétzt werden.

In der Weiterbildung kommt es darauf an, ob neues Fachwissen efc. ver-
mittelt werden soll oder ob es um die Vermittlung spezieller Fertigkeiten
geht. Dementsprechend wird auch der Aufbau der Lernumgebung ver-
andert. Geht es um die schnelle Wissensvermittiung, dann ist die Lerndauer
wesentlich kirzer ds bei Qualifizierungsprogrammen, deren Zid auf eine
Zertifizierung hinaud auft.

Es wird damit geworben, dass E-Learning flexibler, kostenglinstiger und
zeitsparender sei — so das Versprechen der Unternehmensgruppe Cisco-
Systems®. Um diese Zide zu erreichen, miissen entsprechende Voraus-
setzungen bestehen.

Gerade E-Learning ist auf einen gewissen Grad an Medienmix angewiesen.
Zu textlastige Lernumgebungen wirken sich nachteilig auf die Konzentration
aus, erscheinen schndl untbersichtlich und langweilig. Multimediale
Gestaltungselemente sollten entsprechend genutzt werden, so z.B. Uber
Simulationen oder interaktive Elemente. Abwechsung fordert zugleich die
Aufmerksamkeit, wenn sie die Présentation der Inhalte sinnvoll unterstiitzt.
Das Materia sollte dementsprechend aus einer Kombination unter-
schiedlicher Elemente wie Text, Graphik, Audio, Video bestehen.** Ferner
erhoht der gezielte Einsatz verschiedener Medien die Anschaulichkeit und
ermdglicht — z.B. durch Simulationen zugleich einen Praxisbezug.

Merkmale der Instruktion

Der Begriff der Instruktion steht vielfach in VVerbindung mit «Technik» oder
«Technologie». Kerres verweist darauf, dass es bei der Instruktion in erster
Linie um das «theoretische Interesse an Lehrverfahren» geht, nicht um die
dabei niitzlich erscheinenden technischen Hilfsmittel .

B chttp:/Avww.ieng.com/warp/public/10/wwtraining/el earning/d earning.html>

24 vgl. dazu die Ausserungen von Morley, «chief executive of the Open and Distance
Learning Quality Council»,
<http://www.pathfinder-one.com/Pages/articles/nov00openl .htm>

% Keares, Michagl (1998): «Multimedide und telemedide Lernumgebungen.
Konzeption und Entwicklung», Miinchen, Wien (Oldenbourg Verlag), S. 33.
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Unter Instruktion werden darliber hinaus allgemein Anleitungen jeglicher
Art verstanden, die dem Nutzer auf der Bass bestimmter Theorien die
Orientierung in einem Lernsystem ermoglichen. Dies kann sowohl in der
konkreten Anleitung durch Lehrer/innen oder Tutoren a's auch in computer-
unterstiitzten Lernumgebungen, die auf selbstgesteuertes Lernen ausge
richtet sind, erfolgen.

Niegemann (1995) versteht Instruktionsdesign as das Ensemble «der Hard-
und Softwarekomponenten, die bel computerunterstiitzter Instruktion zu-
sammenwirken ... Instruktionsdesign bezeichnet den gesamten Prozess der
Planung, Entwicklung und Gestaltung von Instruktionssituationen und
-verlaufen».”® Instruktionsdesign erforscht auf jeder Ebene die Merkmale
einzelner lernforderlicher Elemente, deren Organisation sowie den Prozess
der Planung, Umsetzung und Qualitétssicherung. In der Praxiswird mit dem
Begriff Instruktionsdesign vor alem das Design der Benutzeroberfléche von
Computersoftware verbunden.”’

Erfolgreich lernen durch Instruktion? Ergebnisse empirischer Studien
Bei der Uberlegung einer sinnvollen Instruktionsplanung ist zu bedenken,
dass es kaum empirische Beege fir die tatséchliche Wirksamkeit von
Instruktionsdesign fur den Erfolg des Lernprozesses gibt, schon gar nicht im
Bezug auf computerunterstiitzte Lernumgebungen. Dies gilt in noch gros-
serem Masse fir die betriebliche Weiterbildung als fur die schulische Aus-
bildung (vgl. Niegemann). Es gibt jedoch Untersuchungen, die zeigen, dass
bestimmte methodische und didaktische Ansétze die Initiierung eines
Lernprozesses beginstigen bzw. hemmen konnen. Ohne an dieser Stelle
einzelne Studien im Detail vorstellen zu wollen, sai nur exemplarisch auf
einige Untersuchungen verwiesen. Studien mit Kindern haben z.B. gezeigt,
dass die Bedeutung von animierten Graphiken fir den Lernprozess nur
dann gegeben ist, wenn ein enger Bezug zum Lernstoff vorhanden i<, die
Darstellung das kognitive Fassungsvermdgen des Lerners nicht Ubersteigt
und die Animation an sich nicht vom eigentlichen Lernthema ablenkt®.

Es gibt keine gesicherten Erkenntnisse dariber, wie der Einsatz von Farb-
und Bildelementen, Ton, Animationen etc. tatsachlich auf den Lernprozess

% Niegemann, Helmut M. (1995): «Computergestiitzte Instruktion in Schule, Aus- und
Weiterbildung. Theoretische Grundlagen, empirische Befunde und Probleme der
Entwicklung von Lehrprogrammens, Frankfurt/M. u.a. (Peter Lang), S. 39 und 122.

27 Kerres, aa0., S. 34f.

% Niegemann, a.a.0. 1995, S. 88.
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wirkt.

Jarz berichtet in diesem Zusammenhang von dem sog. «Dr. Fox Effekt». In
einem komplett multimedia présentierten Vortrag im Bereich Informatik
erzielten die teilnehmenden Studenten wesentlich schlechtere Ergebnisse ds
digienigen, welche die entsprechende Vorlesung besucht hatten. Als Ursache
hierfir wird die Tatsache vermutet, dass die multimedial Studierenden die
Présentation weder selbst steuern, noch Notizen machen konnten, da die
Présentationsweise ihre ganze Aufmerksamkeit verlangte.®

Man sollte diesen Befund bel der Instruktionsplanung immer berlck-
sichtigen. Bei der Initiierung eines Lernprozesses wirken die unterschied-
lichsten Faktoren, die sowohl im Bereich der Lernumgebung, as auch der
personlichen Lernbiographie sowie psychischen Elementen zu suchen sind.
Instruktion bedeutet demnach kein generelles «Allheilmittel» bel  der
Gestaltung von Lernumgebungen.
Merkmalsdimensionen von computerunterstitzten Instruktions
systemen

Instruktionssysteme lassen sich durch die drei Merkmale Interaktivitét,
Adaptivitét und Kontrollinstanz beschreiben.

Laut Kerres wird Interaktion as ein «padagogischer Dialog» definiert, bei
dem Lehrende und Lernende wechsdseitig aufeinander eingehen. Im
Hinblick auf Medien beschreibt «interaktiv» eine technische Eigenschaft: der
Nutzer hat freien Zugang zu multimedia en Informationen.®

Mit Hilfe der Interaktion soll eine aktive Verarbeitung der Lerninhalte durch
die Didogmoglichkeit zwischen Nutzer und System gefordert werden. Laut
Floyd & Floyd wird die Interaktivitét von Instruktionssystemen erhoht, je
stérker der Nutzer durch seine Aktionen bzw. Reaktionen die Abfolge,
Auswahl und den Darbietungszeitpunkt der Informationen, die von einem
Medium vermittelt werden, selbst steuern kann™.

Adaptivitdt wird von Niegemann definiert als das Mass der Anpassung e ner
Lernumgebung an die «individudl unterschiedlichen Lernvoraussetzungen

% Jarz, Erwad M (): «Entwicklung multimedider Systeme. Planung von Lern- und
M asseninformationssystemen», (DeutscherUniversitétsVerlag), S. 150.

% Kerres, aa.0., S. 61 und 86f.

%1 Floyd, S./ Floyd, B. (1982): «Handbook of interaktive video», White Plains — New
York (Knowledge Industry Publications), S. 40
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bzw. Lernfortschritte L ernender»®. In adaptiven Systemen kann der Nutzer
das System aktiv an seine Bedlrfnisse anpassen. Dabei werden z.B. die
personliche Arbeitsgeschwindigkeit, Wiederholbarkeit, Vorkenntnisse etc.
adaptiert. Inadaptive Systeme berlicksichtigen dementsprechend nicht die
Lernerpersonlichkeit.®

Mit dem Begriff der Kontrollinstanz werden die Mdglichkeiten des Nutzers
bezeichnet, den Lernvorgang moglichst selbst zu steuern und zu kon-
trollieren. Selbstkontrollierte Instruktion hangt von dem Mass an Optionen
und Wahimoglichkeiten ab, Uber die en Lerner im Instruktionssystem
verfigt. Dabel konnen diese Wahimoglichkeiten in sehr unterschiedlichen
Bereichen liegen. Sie kdnnen sich auf Lernziele hinsichtlich des Inhdts, des
Kompetenzgrades, der Medien und Hilfamittel, Lernorte, Soziaformen,
Sequenz der Lerninhalte, Lernzeiten, Lerntempo, Dauer und Zeiteinteilung
sowie Lerntechniken und -strategien beziehen™.

In computerunterstiitzten Lernumgebungen ist die Kontrollinstanz des
Nutzers umso grésser, je starker die Navigation nonlinear erfolgt, d.h., je
mehr der Nutzer im Lernmateria frei navigieren kann. Die Kontroll-
maoglichkeit des Nutzers schwindet mit einer starker linearen, aso lenkenden
Navigation innerhalb der Lernumgebung. Es scheint einiges dafir zu
sprechen, dass eine zunehmende Vertrautheit mit dem Inhat zu enem
Wechsd der Kontrollmdglichkeiten fihrt: von der Systemsteuerung (lineare
Navigation) zur Benutzersel bstkontrolle (Hypertext-Links)®.

Psychologische Grundlagen des Wissenserwer bs

Die Funktion von Instruktionssystemen muss vor dlem in der Initiierung
eines Lernprozesses gesechen werden. Dazu sind Kenntnisse Uber die
psychologischen Voraussetzungen fir eine erhdhte Lernwirksamkeit unab-
dinglich. Aspekte, die den Lernprozess beginstigen, sind Motivation,
Interesse und Neugier. Niegemann beschreibt die positive Wirkung von
Motivation folgendermassen: es besteht eine niedrige Erwartung, dass die
gegebene Situation ohne weiteres Zutun zu positiven Resultaten fohrt.
Demgegeniiber besteht eine hohe Erwartung, dass das eigene Handeln die

%2 Niegemann, Helmut M:. (2000): «Konzeption, Entwicklung und Einsatz digitaler
Lernumgebungeny, in: Beitrége aus dem wissenschaftlichen Leben: Medien, hg. von
der TU IImenau, S. 16.

% Brettschneider, aa0., S. 138.

% Niegemann, a.aO., S. 218ff.

% Ders,, aa0., S. 90.
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entsprechenden positiven Resultate zeitigt, wie auch hohe Erwartungen, dass
der Erfolg weitere positiv bewertete Konseguenzen nach sich zieht.
Ausserdem wird der Erfolg subjektiv as dusserst bedeutsam empfunden.®
Ein Mindestmass an Motivation ist Voraussetzung, damit ein Lernprozess
Uberhaupt stattfinden kann.

Die Bereitschaft, sich auf einen Lernprozess einzulassen, steigt mit dem
personlichen Interesse an den Lerninhaten. Je stéarker Aufmerksamkeit und
Interesse geweckt werden, desto eher flhrt der Lernprozess zu besonders
umfangreichen, differenzierten und gut verankerten Wissensstrukturen.
Interesse kann durch die visudle Darstellung eines Lerninhaltes geweckt
werden, ebenso aber Uber die Thematik, einen Problemaufhénger etc.

Auch Neugier kann einen Lernprozess fordern. Untersuchungen zeigen,
dass Lernsituationen bevorzugt werden, die sich durch Unbekanntheit,
Uberraschung, Inkongruenzen und Komplexitét auszeichnen®. Hierbel it
aber eine gut strukturierte Oberflache notwendig, die nicht zur Verwirrung
und Undurchschaubarkeit der einzelnen Themenelemente fihrt.

Rahmentheorien fur Instruktionstheorien

Instruktionsdesign fusst auf bestimmten Instruktionstheorien, die wiederum
in Rahmentheorien eingebunden sind. Rahmentheorien vermitteln grund-
legende Erkenntnisse Uber den Ablauf eines Lernprozesses und die daraus
resultierenden Lehrfunktionen. An erster Stelle steht die Informationsver-
mittlung. Das heisst, der Lerner muss zunéchst durch Horen, Lesen oder
Entdecken Informationen aufnehmen. Zu diesem Zweck muss das Interesse
des Lerners geweckt und auf die relevanten Informationen gelenkt werden.
In diesem Prozess sollte zugleich sein Vorwissen, d.h. vorhandene kognitive
Strukturen, aktiviert werden. Im néchsten Schritt geht es um das Verstehen
und Verarbeiten von Informationen. Durch die Instruktion muss die Ver-
knupfung neuer Informationen mit bereits verfligbaren Informationen sicher-
gestellt werden, denn so wird ein Verstehen erst ermgglicht. Die Instruktion
muss ferner darauf ziden, Unterstiitzung beim Behalten und spéteren
Erinnern zu geben, z.B. durch geeignetes Training, Ubungsaufgaben und
direkte Rickmeldungen. Schliesdich geht es um den Transfer und das
Anwenden von Wissen. Der Lerner mussin die Lage versetzt werden, die
Lerninhalte auf andere Probleme und Situationen zu Ubertragen.®

% Ders, aa0O., S. 135.
% Ders, aa0., S. 140.
% Ders., aa0., S. 132ff.
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Um den oben beschriebenen Lernprozess zu gewéhrleisten, bedarf der
Lerner der Kontrolle und Anleitung. In den Bereichen des Behatens und
Erinnerns wie auch des Transfers muss die Aktivitét des Lerners durch
Fehlermeldungen, Rickmeldungen, Kommunikation und Hilfestellungen
kontrolliert werden.

Konstruktivistische Lernansétze, die mit dem E-Learning verfolgt werden,
beinhalten immer auch eine soziale Komponente. Soziales Lernen bedeutet
Austausch mit anderen Lernern oder Tutoren, Mentoren etc. Der Lerner
mussin den Lernprozess durch Interaktion integriert werden, unterstiitzend
wirken hier bulletin boards, chat rooms oder news- oder discussiongroups.
Dadurch kommen auf den Trainer oder Lehrer neue Aufgaben zu. Sein
Aufgabenfeld veréndert sich stark vom Wissensvermittler hin zum Lernpro-
zess-Begleiter und Berater, der seine Hilfe anbietet, aber den Lernvorgang
weitaus weniger lenkt asin herkbmmlichen Lernumgebungen.

Zwei Modelle von Instruktionstheorien

Instruktionstheorien sind dem Instruktionsdesign tbergeordnet und beschrei-
ben Ubergeordnete Zusammenhange zwischen Instruktion und Lernen.
Eingang in die Gestaltung des Kursmaterials fanden Elemente aus verschie-
denen Instruktionstheorien, so das Modell zur Scherung der Lernvorausset-
zungen von Gagné und Briggs (1987)*, sowie der Anchored-Instruction-
Ansatz von Bransford (1990)“. Ehe anhand von Fernstudienmaterial der
Anteil und Einfluss der Instruktion aufgezeigt wird, sollen die genannten
Modelle kurz vorgestel It werden.

Gagné und Briggs entwickelten 1987 das sog. Modell zur Scherung der
Lernvoraussetzungen. Sie unterscheiden in Abhangigkeit von den Phasen
eines Lernprozesses eine bestimmte Abfolge von Lehrschritten, welche die
inneren und dusseren Lernbedingungen, die erforderlich sind, um sich die
verschiedenen Arten erlernbarer Fahigkeiten anzueignen, reprasentieren.
Insgesamt werden neun Lehrschritte fir jede Lehrziekategorie unter-
schieden, die hier nicht ale wiedergegeben werden, sondern nur jene, welche
Eingang in das eigene Material gefunden haben. Die Art der Instruktion

% Gegné, R.M./ Briggs, L.J/ Wagner, W.W. (1987): «Principals of instructional
design», 3. Aufl., New York (Holt, Rinehart ans Winston).

40 Bransford, J.D. u.a (1990): «Anchored Instruction: Why we need it and how
technology can help», in: Cognition, education and multimedia: Exploring ideas
in high technology, ed. by Don Nix und Rand Spiro, Hillsdale (N.J. Erlbaum),

S. 115-141.
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sollte innerhalb jedes L ehrschritts je nach Lehrzielkategorie variieren.*

Unter den Lehrschritten verstehen Gagné und Briggs u.a., Uber die Ziele
der Instruktion zu informieren; die Darstellung von Lehrinhalten mit
charakteristischen Merkmalen, d.h. die besonderen Merkmale jedes Lern-
gegenstandes sollen z.B. durch die auditive oder visudle Gestaltung wie z.B.
Farbgebung, Animation und Gerausche hervorgehoben werden. Die richtige
Anleitung zum Lernen stellt einen weiteren Lehrschritt dar, indem jeder
Lerngegenstand moglichst bedeutungsvoll vermittelt wird. Im Lehrschritt
ausfihren und anwenden lassen kommt es darauf an, dass der Lerner den
neuen Lehrstoff auch anwendet, um zu zeigen, ob die entsprechende
Fahigkeit dauerhaft erworben wurde.

Generdl soll mit der Bestimmung algemeiner Ziele begonnen werden, die
dann kategorisiert und sukzessive spezifiziert werden.

Bransford entwickelte mit seiner Forschergruppe 1991 die sog. Anchored
Instruction, ein Modell, in dessen Mittelpunkt ein «Anker» steht, dessen
Funktion es ist, auf den Lerner einzuwirken, indem er Interesse weckt,
Probleme zu identifizieren und zu verstehen sowie die Aufmerksamkeit auf
die eigenen Wahrnehmungen zu lenken. Audéser flir einen Lernprozess is
in diesem Modéell eine Problemsituation oder ein Ereignis, das einen Anker
bildet fur die Wahrnehmungen und das Versténdnis des Lernenden.
Wirksame Anker sollten die Merkmale von Problemsituationen betonen,
welche fir die Anwendung des zu erwerbenden Wissens relevant sind. Es
soll Wert darauf gelegt werden, dass die relevanten Merkmale von Problem-
situationen von den Lernenden auch selbst erkannt werden kénnen.*

Wie viel Instruktion ist hilfreich — Arbeitsschritte der Instruktions-
konstruktion

Um die o.g. Ziele verwirklichen zu kénnen, missen bei der Instruktion eine
Reihe von Aspekten beriicksichtigt werden, die von der Bedarfsanalyse tiber
Lehrzielbestimmung, Adressatenanalyse, Lehrstoffanalyse bis zur Analyse
der Lernumgebung reichen.

Von diesen Faktoren héngt in entscheidendem Masse die Gestaltung der
Lernumgebung ab. Inhdtliche und technische Vorkenntnisse sowie die
Personlichkeit des Lerners bestimmen das Mass an Instruktion, das erfolg-
reiches Lernen unterstiitzt. Das heisst, dass genauere Kenntnisse Uber die

41 Zit. nach Niegemann, aa.O., S. 173.
42 Zit. nach Niegemann, aa.O., S. 195.
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Lernerbiographie notwendig sind. Handelt es sich um einen Lernertyp, der
schulisches Lernverhalten sehr stark internaisiert hat und nicht gelibt i,
seinen Lernprozess zu steuern, muss die Navigation moglichst linear sein,
um Unsicherheiten und Irritationen vorzubeugen. Bei einem Lernertyp, der
mit selbstorganisierten Lernprozessen vertraut ist, ist eine nonlineare
Navigation angemessen, die es ihm erlaubt, sich nach den eigenen Vor-
stellungen zu bewegen, also ein méglichst adaptives System.

Zunéchst ist zu kléren, welcher grundsétzliche Bedarf an Instruktion besteht,
der auf einer Analyse der angestrebten Ziele und des I st-Zustandes fusst. Mit
der Festlegung von Globazielen der Instruktion wird zugleich eine Aussage
Uber den erwarteten Kompetenzgrad getroffen. In der Instruktionsanalyse
finden die Untersuchung von Lehrstoff und Adressaten bzgl. Vorwissen und
anderer relevanter Personlichkeitsmerkmale statt.®

Die Adressatengruppe zeichnet sich durch eine Reihe von Merkmalen aus,
diein die Instruktion einbezogen werden miissen. Dazu gehoren laut Kerres
soziodemographische Merkmale wie Alter, Bildungsabschliisse, Benutzer-
gruppe, oder Grosse der Gruppe. Uber Informationen hinsichtlich des Vor-
wissens lassen sich Gestaltungsméglichkeiten der Lernumgebung erschlies-
sen. Auch die Lerngewohnheiten der Adressaten geben Aufschluss Uber das
Mass an Instruktion. Die Lernbiographie eines Lerners gibt Aufschluss tiber
seine Préferenzen bzgl. einer Lehrmethode. Gerade in computerunter-
stitzten Lernumgebungen spielen die Erfahrungen im Umgang mit Medien
und Technik eine wichtige Rolle bel der Gestaltung und Bedienung des
Multimedia-Systems.*

Daneben miissen die Lehrziele, die Aussagen Uber die erwartete Beherr-
schung des L ehrstoffes durch den Lerner beinhalten, festgelegt werden. Um
den Lernerfolg zu Uberpriifen, missen geeignete Testaufgaben und
Ubungen konstruiert werden. Schliesdich kommt es auf die geeignete
Instruktionsstrategie und die damit verbundene Medienwahl an. Nach einer
Entscheidung Uber die 0.g. Arbeitsschritte muss das entsprechende Materid,
wie z.B. die Entwicklung von Printmedien, Computerlehrprogrammen,
Lehrfilmen etc. produziert werden. Die Planung der geeigneten Instruktion
schliesst mit der Evauation, die entweder summativ oder formativ sein
kann, ab.*

43 Niegemann, aa.0., 1997, S. 126ff.
4 Kerres, aa 0., 141ff.

45 Niegemann, aa.0., 1997, S. 126ff.
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Studienmaterial in der Weiterbildung — bedarfsger echte I nstruktion
Einige der Uberlegungen zum Instruktionsdesign finden ihren Niederschlag
in der Entwicklung einer computerbasierten Lernumgebung, die fir eine
medienpadagogische Weiterbildungsmassnahme in der Lehrerfortbildung
entstanden ist. Dabel sind von vorne herein bestimmte Voraussetzungen zu
berticksichtigen, die eine vollsténdige Instruktion als nicht sinnvoll erscheinen
liessen. Bel einer computerbasierten Lernumgebung sind die technischen
Voraussetzungen auf Seiten der Lerner zu bedenken. Anders as in der
betrieblichen Weiterbildung findet diese Weiterbildung zu Hause, am eigenen
PC statt. Die Hardware-Ausstattung der betroffenen Haushalte lasst eine mit
entsprechender Animation ausgestattete L ernumgebung nicht zu.

Hinzu kommt die grundsétzliche Entscheidung fir die WWW-Basierung.
D.h.: Es werden technische Standards des WWW verwendet (HTML ds
Basis, Web-Browser mit ggf. geringfligigen Ergénzungen) as anwender-
saitige Software. Das setzt in verschiedener Hinsicht Grenzen. Eine dieser
Grenzen ist die Ubertragung tber das Internet: Umfangreiche Animationen
sowie Audio- und Videodaten sind datenintensiv und haben lange Ubertra-
gungszeiten. Sie sind daher fir den Nutzer teuer und mit unerfreulichen
Wartezeiten verbunden. Damit musste von vorne herein auf bestimmte
Instruktionsmassnahmen wie «das Interesse wecken durch entsprechende
audio-visuelle Reize» 0.4, weitgehend verzichtet werden. Ausserdem hangt
das Mass an Instruktion wie bereits erwéhnt von einer Analyse seines
grundsétzlichen Bedarfs ab.

Die vorgeschatete Adressatenandyse hatte bzgl. der erwarteten Vor-
kenntnisse der Lerner Einfluss auf die Gestaltung der Lernumgebung.
Vorkenntnisse bzw. Vorerfahrungen beziehen sich sowohl auf die inhdtliche
as auch auf die technische Seite. Die Adressatengruppe ist insofern sehr
homogen, as dass ale Studierenden aus dem Schulbereich kommen, die
Bildungsabschl lisse entsprechen sich auch. Padagogisches Grundwissen kann
bei alen vorausgesetzt werden. Das Thema Medienpadagogik ist dagegen
nicht unbedingt as bekannt vorauszusetzen, da er in der Ausbildung nur
eine sehr untergeordnete Rolle spidt. Das Studienmaterial trégt dem
Rechnung, indem in einem einfihrenden Tell die Teilgebiete der Medien-
pédagogik aufgezeigt werden. Das Vorwissen bzgl. der PC- und Internet-
nutzung ist noch weit heterogener as inhdtliche Vorkenntnisse. Das Kurs-
materid ist daher so angelegt, dass es dem unerfahrenen Lerner lber eine
lineare Navigation die Orientierung erméglicht, indem er den didaktischen
Vorgaben folgt. Es lassen sich aber auch gezidt (unter Umgehung der
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linearen Abfolge bestimmte Teile aufsuchen (Uber Index und Sitemap
erschliesshar), z.B. die jeweligen Informationsteile oder Literatur-
verzeichnisse, Linklisten etc. Dies ermdglicht die Hypertextualitét/-medialitét
desWWW.

Uber elektronische Netze findet Kommunikation untereinander oder mit
dem jeweiligen Mentor oder Betreuer statt.

Die FernUniversitét kann von ihren langjdhrigen Erfahrungen im Bereich
der Konzeption von Fernstudienmateriaien profitieren. Die Frage nach einer
didaktisch sinnvollen und erfolgreichen Aufbereitung von Studienmaterial
sellt sich unabhéngig von einer computerunterstiitzten Lernumgebung.
Dem Fernlernen und dem E-Learning sind das zeit- und ortsunabhéngige
Lernen, ein weitgehend selbstorganisierter Lernprozess und die Notwen-
digkeit, der Isolierung der Studierenden durch geeignete Kommunikations-
madglichkeiten vorzubeugen, gemeinsam.

Der didaktische Aufbau der Studienmateriaien folgt Gesichtspunkten einer
handlungsorientierten Didaktik, die davon ausgeht, dass Lernprozesse durch
Aufgaben angeregt werden, die sich aus konkreten Problem- und Hand-
lungszusammenhangen ergeben.

Am Anfang jedes Kursabschnitts steht die Information Uber die Lehrziele in
Anlehnung an Gagné. Entsprechend dem «anchored-instruction-Model1»
gehen die jewelligen Themenabschnitte des Studienmaterials in der Regd
von einer Fallbeschreibung oder Problemlage aus, die eine aktuelle Hand-
lungssituation mit Medien im schulischen Unterricht darstellt. Mit der Dar-
stellung einer altéglichen Situation soll das Interesse des Lerners geweckt
werden, das von der Betroffenheit und dem Wiedererkennen der eigenen
Situation hervorgerufen wird. Die Aufgabenstellung kann im Rickgriff auf
Bilder, Film-, Video- oder Audiosequenzen, Texte, Ausschnitte aus L ernsoft-
ware und andere Materiadien erfolgen und je nach Anforderung problem-,
entscheidungs-, gestaltungs- oder beurteilungsorientiert sein.

Um das oben dargestellte Problem 16sen zu konnen, bedarf es vertiefter
Informationen. Der Lerner wird aber zundchst gefordert, eigene Losungs-
ansitze zu entwickeln. Hierin steckt ein gewisses Mass an Ubung und
Training, denn der Lerner soll sich Anschliessend kann er Uber die Informa-
tionen, welche die eigentlichen Wissensnhate vermitteln, zu begriindeten
Uberlegungen gelangen. Die Kontrollmoglichkeit fir den Lerner besteht
dann darin, sich Uber die Lésungskommentare der Richtigkeit seiner eigenen
Antworten zu vergewissern. Je nach Bedarf und Interesse besteht dartiber
hinaus die Mdglichkeit, Uber erweiterte Informationen die Inhalte noch zu
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vertiefen. Hier ist neben (kommentierten) Literaturangaben oder anderen
Quellen auch an weitere Aufgaben mit dazugehtrigen Informationen,
Material, Lésungsvorschlégen u.é. gedacht.

Der im Folgenden vorgestellte Aufbau der Lernumgebung folgt einer mehr-
gliedrigen Struktur aus Kurselementen, die in der Graphik dargestellt ist.

GRAFIK1-KURS

Graphische Darstellung des Online-Studienmaterials im Zusatz-
studium FESTUM (Diskette 1)

Die Graphik dient der Verdeutlichung aufeinander aufbauender Inhalte in
einer computerunterstiitzten Lernumgebung.

Wichtige kognitive Lernaktivitdten sind im Vollzug der einzelnen Arbeits-
schritte <zwischen> den zur Verfligung gestellten Elementen des Materials zu
leisten. Mit der Einflhrung in die Problemsituation werden bereits vor-
handene kognitive Strukturen aktiviert. Die neuen Informationen, die der
eigentlichen Wissensvermittiung dienen, werden mit bereits vorhandenen
Wissensstrukturen des Lerners verknlpft. Die Forderung nach eigener
Losungssuche dient der Ubertragung des aufgenommenen Informationen
auf das Ausgangsproblem bzw. dariiber hinaus auf weitere Situationen und
Problemfdle. Mit Hilfe des abrufbaren Lésungskommentars kann das eigene
Verstehen kontrolliert und ggf. korrigiert werden.

Brettschneider weist darauf hin, dass eine Lernumgebung Funktionen wie
Information, Lernen, Kommunikation und Navigation/Administration inte-
grieren muss. Dabeil unterscheidet er vier Phasen der Lernaktivitdten, begin-
nend bel der Kontakt- und Informationsphase, Uber die Lernvorbe-
reitungsphase, der die eigentliche Lernphase folgt. Am Ende steht dann die
Auswertungsphase. Anhand dieses Modells kann der Weg eines Lerners der
Virtuellen Universitét gut nachgezeichnet werden.*

Lernen in virtuellen Lernrédumen: das Beispiel Fernuniversitat

Im Fachbereich Informatik an der FernUniversitdt in Hagen wurde die
Konzeption einer Virtudlen Universitdt entwickelt und wurde bzw. wird
umgesetzt. Uber Idee und Ziel der VU sagt Mittrach:

«Ziel der Virtuellen Universitét ist es, dle fur die Studierenden relevanten
Funktionen einer Universitét Uber Kommunikationsnetze anzubieten ... Die
Herausforderung besteht in der Entwicklung eines homogenen Systems, das

46 Brettschneider, aa.O., S. 39ff.
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ale Funktionen integriert und dem Benutzer seine individuelle Sicht auf den
komplexen Informationsraum <Universitdt> bietet ... Der Personal Computer
wird zugleich Anbieter von Lernmaterial, Auskunftsterminal und Kommuni-
kationszentrum.»* Die VU gtellt sowohl die technische ds auch ene
organisatorische Plattform fir den Zugang zu den Kursmateridien, gleich
welcher Art. Sie erfullt damit einerseits administrative Funktionen auf Seiten
der Univergtét: Beschrénkung des Zugangs auf berechtigte Benutzer.
Andererseits erflillt sie lehrbetri ebsorganisatorische Funktionen:

Der Idee nach Organisation aler digitalen Kursangebote auf einer

einheitlichen Plattform,

die Kursverwaltung fur Kursbetreuer und

die Kursverwaltung fir Studierende sowie die Organisation von digitaen

Informations-, Diengtleistungss und Kommunikationsangeboten fir

Studierende.
«Die FernUniversitét Hagen hat es sich zum Ziel gesetzt, einen Lernraum
Virtuele Universitéat (VU) zu schaffen, der die Studierenden durch indivi-
dudle Information, viefédltige Betreuungsangebote und eine Online-Lern-
umgebung umfassend unterstiitzt. Das ganzheitliche Konzept sieht vor, dass
dle Tele des netzgestitzten Lehrbetriebs der Universitét elektronisch ver-
fligbar sein werden: Der Lehrstoff zum Herunterladen oder ds CD-Rom
und zur interaktiven Bearbeitung ist eingebettet in ein flexibles, indivi-
dualisiertes Betreuungssystem mit Seminaren, Newsgroups und moderierten
Chats. Natirlich gibt es auch die Cafeteria zum Plaudern, den Shop, den
Bibliothekszugang und den direkten Kontakt zur Verwaltung.»*
Innerhalb des Lehrmaterids tritt die VU zugunsten der jeweiligen didak-
tischen und instruktiven Organisation des Materias selbst zurlick.

GRAFIK 2-VU Prinzip der Virtuellen Universitét (Diskette 2)

Das Element Lehre bietet den Studierenden Zugang zu samtlichen Kurs-
materialien sowie auch zu Praktika, Ubungsgruppen und Prifungen. Ent-
stehen jedoch bel der Bearbeitung des Materids Probleme und Fragen, so
koénnen Studierende tber E-Mail oder News Kontakt mit dem jewelligen
Kurshetreuer aufnehmen. Dieser hat die Funktion zu beraten und die Studie-
renden auf ihrem Lernweg zu begleiten. Zur Sicherung der Lernergebnisse
besteht die M 6glichkeit, auf elektronischem Weg Aufgaben (z.B. LOTSE) zu

47 Mittrach, Silke (1999): «Lehren und Lernen in der Virtuellen Universitédt: Konzepte,
Erfahrungen, Evaluation», Aachen (Shaker), S. 7f.

48 ¢http://vu.fernuni-hagen.de
26/30



———

bearbeiten, die von den jeweiligen Kursbetreuern ausgewertet werden. Auf
diese Weise findet eine Rickmeldung und zugleich Lernkontrolle statt. Mit
Hilfe der Bibliothek kann die Bearbeitung von Kursmaterialien erweitert
und vertieft werden. Uber dieses Element wird der Zugang zu digitalen und
traditiondlen Bibliotheken ermdglicht. Es bestehen ausserdem die admini-
strativen Voraussetzungen fur die Beschaffung von Bichern, Zeitschriften
oder Online-Artikeln.

Der Bereich Forschung erméglicht die Einsicht in Forschungsberichte,
Fragen zu Forschungsgebieten etc.

Die verwaltungstechnische Organisation der VU wird Uber das Biro abge-
wickdt. Hier konnen die Studierenden sich riickmelden, ihre Kurse belegen
usw. Die Funktion eines «schwarzen Bretts» Ubernimmt das Element news —
Studierende werden an dieser Stelle Uber wichtige universitére Neuigkeiten
informiert. Im Gegensatz zu Prasenzuniversitéten sind Informationen an der
VU Uber Suchfunktionen fur die individuellen Winsche der Studierenden
abrufbar. Der Bereich info dient ebenfalls der Information fir Studierende,
bezieht sich aber starker auf administrativ-organisatorische Bereiche. Uber
den shop kénnen Studierende alle gebiihrenpflichtigen Materialien bestellen.
Kommunikationsmoglichkeiten und die Kontaktaufnahme werden Uber die
cafeteria geschaffen. Studierende konnen hier fachliche as auch dltégliche
Probleme, Fragen und Winsche diskutieren und austauschen. Im virtuellen
Lernraum konnen die Beteiligten Uber elektronische Kommunikation mit
anderen Erfahrungen austauschen und gemeinsame Arbeitsgruppen unter
Zuhilfenahme von Newsgroups und Chatrooms bilden. Dies ist ein wesent-
licher Vortell hinsichtlich der réumlichen (und damit auch zetlichen) Ent-
fernungen der Studierenden, die deutschland- bzw. weltweit studieren.

Wie Brettschneider betont, gibt der «Einsatz von Informations- und Kom-
munikationstechniken [...] damit dem Lernprozess einen soziden Rahmen
und ermdglicht neben der Vermittlung von Fach- und Grundlagenwissen
auch die Vermittlung von Methodenwissen und sozialer Kompetenz».*

Zusammenfassung und Ausblick

Die Mdoglichkeiten heutiger digitaler Techniken bieten unter lernorganisa-
torischen Aspekten wie der réumlichen und zeitlichen Hexibilitét fir eine
dauerhafte Weiterbildung sehr glinstige Voraussetzungen. Es solite dabei
aber nicht Ubersehen werden, dass der Einsatz von E-L earning-Programmen

4 Brettschneider, aa 0., S. 39.
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im Sinne einer effektiven und effizienten Wissensvermittlung in einer
sinnvollen Medien- und Methodenkombination erfolgen muss. Nicht dlen
die Suche nach den geeigneten Medien fiir den Wissenstransfer, sondern vor
allem auch die Entwicklung adéquater L ehr- und Lernkonzepte, sind fir den
Lernerfolg mitbestimmend.

Der sinnvolle Einsatz von E-Learning in Verbindung mit dem entsprechen-
den Ingtruktionsdesign héangt in hohem Masse von der Bestimmung der
Lernziele sowie der Lerngruppe ab. Motivationale Aspekte, die den Einsatz
multimedialer Lernumgebungen as sinnvoll erscheinen lassen, missen in
engem Bezug zu den angestrebten Zielen der Lerneinheit stehen, um nicht
zur reinen Dekoration zu werden.

Fir die berufliche Bildung sind die flichtigen und oft anonymen Infor-
mationen aus dem Internet eine besondere Herausforderung. Von Beginn an
muss der Internet-Lerner sich daran gewdhnen und darin trainiert werden,
die Zuverléssigkeit von Daten und Meinungen aus dem Internet zu Uber-
prifen. Dazu gehort, immer wieder die Frage zu stellen, welches Interesse
daran bestehen kann, bestimmte Informationen so und nicht andersins Inter-
net zu stellen. Dazu gehort die Uberpriifung der Frage nach den gesdl-
schaftlichen Interessen des Informanten/Anbieters.

Lernenist ein individueller, aktiver Prozess. Jeder Lernende sollte sich dar-
Uber im Klaren sain, dass ihm kein Lehrender, keine «Lernhilfe» und auch
kein E-Learning die Mihe abnehmen kann, selbst zu lernen. — Und dies ist
haufig mit Anstrengungen verbunden.
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