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1 Einleitung

Didaktische und methodische Uberlegungen bei der Gestaltung medienbasierter
Lehrszenarien setzen auf Vorstellungen daruber auf, wie Studierende mit digitalen Medien
lernen. Diese Frage fuhrt unmittelbar zu der Grundfrage, wie Menschen Uberhaupt lernen.
Der zunehmende Einzug digitaler Medien an Hochschulen hat daher gleichzeitig eine
Renaissance der Auseinandersetzung mit lerntheoretischen Ansatzen hervorgebracht.

In diesem Artikel soll deswegen ein Uberblick Uber die wesentlichen theoretischen
Ansatze zum menschlichen Lernen und ihre jeweiligen Konsequenzen bei der Gestaltung
digitaler Medien flr die Hochschullehre gegeben werden. Der Schwerpunkt liegt dabei auf
den lerntheoretischen Ansatzen, die die Entwicklung digitaler Medien fir Lehr- und
Lernzwecke am meisten gepragt haben.
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2 Theoretische Ansatze zu menschlichem Lernen

Es existiert eine Vielzahl von Theorien und Modellen mit denen menschliches Lernen
erklart wird (fur Ubersichten vgl. Anderson, 2001; Bednorz & Schuster, 2002; Lefrancois,
1994). Die lerntheoretischen Ansatze, die mediendidaktische Fragen am meisten
beeinflusst haben, lassen sich in drei Gruppen einteilen: es sind dies behavioristische,
kognitivistische und konstruktivistische Ansatze (vgl. Arnold, Kilian, Thillosen, & Zimmer,
2004; Baumgartner & Payr, 1994; Euler, 1994; Issing & Klimsa, 1997; Kerres, 1998;
Schulmeister, 1997).

Sie unterscheiden sich in ihren Vorstellungen vom Lernprozess selbst, aber auch in
Hinblick darauf, wie sie die Rolle der Lernenden und Lehrenden jeweils fassen und welche
Vorstellungen von Wissen und Wissensvermittlung mit ihnen verbunden sind.

2.1 Behavioristische Lerntheorien - Lernen als beobachtbare
Verhaltensanderung

In behavioristischen Lerntheorien wird Lernen als beobachtbare Verhaltensanderung
verstanden, die als Reaktion auf Umweltreize erfolgt. Friihe Behavioristen wie Pawlow,
Watson, Guthrie und Thorndike betrachteten ausschlieRlich die Reaktion, die auf aulRere
Reize bei so genannter klassischer Konditionierung erfolgte. Von diesen Reiz-
Reaktionsketten leitet sich auch die Bezeichnung Stimulus (Reiz)-Response (Reaktion)-
Theorie fur diesen lerntheoretischen Ansatz ab. Innerpsychische Vorgange bzw. der
menschliche Verstand werden in diesen Ansatzen ausgeklammert.

Skinner erweiterte die behavioristischen Ansatze, indem er neben dem klassischen
Konditionieren — also der VerknUpfung eines Umweltreizes mit einer ,gelernten®
beobachtbaren Verhaltensreaktion — das operante Konditionieren untersuchte. Im
Gegensatz zum klassischen Konditionieren basiert das operante Konditionieren darauf,
dass das Versuchsobjekt aktiv ist und unterschiedliche Konsequenzen auf gezeigtes
Verhalten erfolgen. So kann erwunschtes Verhalten verstarkt werden (positiv durch

' Diese Werke sowie Gaiser (2002) und Mathes (2002) bilden auch die Grundlage fir die Skizzierung der
wesentlichen Aussagen der hier behandelten Lernansatze.
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Hinzufligen eines angenehmen Reizes und negativ durch Entfernen eines unangenehmen
Reizes) oder unerwiinschtes Verhalten bestraft werden (Hinzufligen eines unangenehmen
Reizes oder Entfernen eines angenehmen Reizes). Positive Verstdrkung erwies sich dabei
wirksamer als Bestrafung. Durch haufige Wiederholung und Kopplung des jeweils
gezeigten Verhaltens mit Verstdrkung oder Bestrafung wird so gewlinschtes Verhalten
erreicht. Das neu zu beobachtende gewulnschte Verhalten gilt als ,gelernt®. Der
Lernprozess ist von aulen vollstandig durch die ,Lehrenden” steuerbar.

Behavioristen beanspruchten Allgemeingultigkeit fur die von ihnen entdeckten
Zusammenhange in Bezug auf menschliches Lernen und waren bis in die 60er Jahre des
vergangenen Jahrhunderts hinein die einflussreichste Gruppierung innerhalb der Lern-
und Verhaltensforschung.

Kritisiert wurde an behavioristischen Ansatzen, dass die Erkenntnisse ausschlieBlich aus
Tierexperimenten und Laborsituationen mit wenig Bezug zu realen Situationen
menschlichen Lebens stammten und dass keine Aussagen zu hoheren geistigen
Vorgangen wie Wahrnehmung, Denken, Problemlosung etc. getroffen wurden. Die
Vernachlassigung komplexer geistiger Tatigkeit und die Reduzierung von Lernen auf
beobachtbare Verhaltensanderung wurde erst im Laufe der 50er Jahre durch einen
Paradigmenwechsel innerhalb der Lernpsychologie, die so genannte ,kognitive Wende®,
aufgehoben.

Heute finden behavioristische Lernansatze aufgrund ihrer mechanistischen Vorstellung
von menschlichem Verhalten und der fehlenden Aussagen zu komplexeren, nicht
unmittelbar zu beobachtbaren Vorgangen beim menschlichen Lernen kaum noch
Zustimmung In der padagogischen und speziell der mediendidaktischen Praxis zeigen sie
dennoch bis heute ihre Wirkung.

2.2 Kognitivistische Lerntheorien - Lernen als Prozess der
Informationsverarbeitung

Im Gegensatz zu behavioristischen Ansatzen betonen kognitive Ansatze die Bedeutung
interner Prozesse und kognitiver Strukturen des Verstandes. Lernen wird als kognitiver
Prozess der Informationsverarbeitung verstanden. Im Mittelpunkt kognitivistischer
Theorien  stehen  Phanomene wie  Wahrnehmung,  Gedachtnis, Denken,
Problemldsestrategien, Sprechen und Sprachverstehen als wichtige Aspekte beim Erwerb
komplexer Wissensstrukturen und Konzepte (vgl. z.B. Anderson, 2001; Lefrancois, 1994;
Spada, 1992). Menschliches Verhalten erklaren Kognitivisten als Ergebnis von
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Denkprozessen. Lernende verfigen gemall  kognitivitischer  Ansatze  Uber
Abstraktionsvermdgen und die Fahigkeit zur Problemanalyse (Mandl & Spada, 1988).

Lernen als Prozess der Informationsverarbeitung bedeutet hier kognitive Strukturen zu
entwickeln, immer wieder zu verandern und dabei Wissen aufzubauen. Auch der Erwerb
mentaler Modelle (Gentner & Stevens, 1983) als Ergebnis von Lernprozessen wird
untersucht.

In kognitivistischen Ansatze wird Wissen als Menge von Fakten (deklaratives Wissen) und
Regeln (prozedurales Wissen) aufgefasst, das unabhangig von einzelnen Personen
existiert. Kognitive Theorien beleuchten dabei relevante einzelne Aspekte wie z.B.
Aufmerksamkeit und Entscheidungsprozesse (Lefrancois, 1994), bieten aber keine
Modellierung menschlichen Lernens insgesamt an. Allerdings sind kognitive Ansatze nie
mit dem Anspruch aufgetreten, alle Facetten menschlichen Lernens in einem koharenten
Modell zu beschreiben; sie werden daher in der Regel auch nicht als Lerntheorien
bezeichnet.

Kritisiert wird an kognitiven Theorien, dass auch ihre Erklarungen fir die Vorgange bei
komplexen Lernvorgangen letztlich unprazise bleiben (Kerres, 1998, 58ff.) und dass
menschliche Wahrnehmung rein auf kognitive Prozesse beschrankt bleibt. Die Bedeutung
sozialer, emotionaler und motivationaler Prozesse wird vernachlassigt. Soziale Einbettung
von Lernen und Kognition findet kaum Beachtung (Chaiklin & Lave, 1993). Dartber hinaus
halten kognitivistische Ansatze an der von den Behavioristen eingeflihrten externen
Steuerbarkeit von Lernprozessen fest (Holzkamp, 1993).

2.2 Konstruktivistische Lerntheorien - Lernen als aktive Konstruktion

Ein weiterer Paradigmenwechsel innerhalb der Lehr- und Lernforschung trat mit der
Entwicklung konstruktivistischer Ansatze in den 90er Jahren des vergangenen
Jahrhunderts ein.? Innerhalb der Ansatze, die sich dem lerntheoretischen Konstruktivismus
zuordnen lassen, gibt es eine sehr groRe Bandbreite unterschiedlicher Ansatze und
~opielarten” der Theorienbildung (Grasel, Bruhn, Mandl, & Fischer, 1997), z. T. auch mit
einander widersprechenden Grundaussagen. Eine einheitliche und in sich abgeschlossene
Theorie hat sich bislang nicht herausgebildet.

2 Konstruktivismus wird hier nur im Rahmen von Lerntheorien und abgeleiteten didaktischen Prinzipien
behandelt. Die Diskussion um den Konstruktivismus als Erkenntnis- und Wissenschaftstheorie bleibt
ausgespart.
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In unterschiedlichen Auspragungen und Akzentuierungen fassen konstruktivistische
Ansatze Lernen als aktiven Konstruktionsprozess auf. Zentral ist dabei die
Konzeptualisierung von Wissen. Wissen wird nicht als unmittelbares Ergebnis einer
Wissensubertragung innerhalb eines Lehrprozesses gesehen, sondern als eigenstandige
Konstruktion der Lernenden. Diese Konstruktion erfolgt auf der Grundlage eigener
Handlung und Erfahrungen, mit engem Bezug zu den Problemen der eigenen Lebenswelt.

Anstol3 fur die Entwicklung konstruktivistischer Lernansatze war die Beobachtung des
Phanomens des ,frdgen Wissens'. Mit diesem Ausdruck wird das Problem bezeichnet,
dass Wissen, das im Rahmen von organisierten Lehr- und Lernprozessen erworben
wurde, in realen Anwendungssituationen haufig nicht anwendbar ist (Grasel et al., 1997).
Klassisches Beispiel fur ,trdges Wissen’ beim Fremdsprachenerwerb ist das Phanomen,
dass zuvor gelernte und beherrschte Vokabeln in der Anwendungssituation, z.B. bei der
Frage nach einem Weg, nicht zur Verfugung stehen.

Konstruktivisten verstehen im Gegensatz zu kognitivistischen Vertretern unter Wissen ,das
Ergebnis von Konstruktionsprozessen einzelner Individuen® (Reinmann-Rothmeier &
Mandl, 1994, 2). Wissen in konstruktivistischer Sicht lasst sich nicht - wie ein
physikalischer Gegenstand - von einer Person zur anderen weitergeben (Mandl, Gruber, &
Renkl, 1997). Wissen existiert nicht unabhangig vom erkennenden Subjekt und der
jeweiligen Lernsituation: es ,kann unter keinen Umstanden vom Akt des Lernens und der
Situation getrennt werden® (Mandl et al., 1997).

Radikale Konstruktivisten verstehen Lernen als autonome, konstruktive Leistung eines
Individuums. In anderen konstruktivistischen Ansatzen wird Lernen hingegen oft als
sozialer und kooperativer Prozess beschrieben, was zumindest in teilweisem Widerspruch
zum Postulat der Individualitdt und Personengebundenheit steht (Gaiser, 2002; Zimmer,
1996).

Ansatze situierten Lernens (Lave & Wenger, 1991) und situierter Kognition (Chaiklin &
Lave, 1993; Hutchins, 1996) beschreiten hier grundsatzlich andere Wege, obwohl sie
gemeinhin auch dem konstruktivitischen Paradigma zugeordnet werden. Sie fassen
Lernen als zunehmende Teilhabe an einer Praxisgemeinschaft (Community of Practice)
auf, untrennbar von Handeln im sozialen Kontext, kooperativen Bezugen und
Personlichkeitsentwicklung (Wenger, 1998).

Subjektwissenschaftliche Ansatze beschreiben die Situiertheit jeglichen Lernens mit der
,Diskrepanzerfahrung* zwischen angestrebten und real verfugbaren

5
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Handlungsmadglichkeiten, die jedem erfolgreichen Lernprozess voraus geht. Lernen wird
als erweiterte Weltverfigung verstanden und entzieht sich grundsatzlich jeder
Determination von aulRen (Faulstich & Ludwig, 2004; Holzkamp, 1993).

Verdienst der hier beschriebenen Lernansatze ist es, handelnde Lernende in den
Mittelpunkt der Theoriebildung zu stellen und mit der Vorstellung der prinzipiellen
Steuerbarkeit des Lernens von aufen zu brechen. Damit haben konstruktivistische
Ansatze die mediendidaktische Diskussion in dem vergangenen Jahrzehnt stark dominiert,
obwohl sie fur mediendidaktische Fragen letztlich wenig prazise Konzepte geliefert hat
(Kerres & de Witt, 2002). Kritisch zu werten ist auch, dass die aus ihnen abgeleiteten
didaktisch-methodische = Forderungen, z.B. nach anwendungsbezogenen und
authentischen Lernsituationen (vgl. Abschnitt 3.3), oft so neu nicht sind (Gerstenmaier &
Mandl, 1994; Kerres & de Witt, 2002; Zimmer, 1996). Viele dieser Forderungen an die
Gestaltung von Lernsituationen finden sich bereits in den reformpadagogischen Ansatzen
des 20. Jahrhunderts.

3 Beispiele fur die Gestaltung digitaler Medien auf lerntheoretischer
Grundlage

Im Folgenden werden Gestaltungsprinzipien flir medienbasierte Lehrszenarien
beschrieben, die aus den einzelnen Lernansatzen resultieren. Beispiele aus der Praxis
sollen die Prinzipien verdeutlichen. Oft mischen sich in konkreten Praxisbeispielen aber
verschiedene lerntheoretische Annahmen und die Beispiele lassen sich nicht eindeutig
zuordnen. Im Vordergrund steht hier die Veranschaulichung der Prinzipien, nicht eine
eindeutige Klassifizierung der medienbasierten Lehrszenarien®.

3.1 Drill & Practice Programme auf der Grundlage behavioristischer
Lerntheorien

Die erste Generation digitaler Medien fir Lernzwecke war stark von behavioristischen
Theorien gepragt. Skinner selbst hat Ende der 60iger Jahre, das Modell der
programmierten Unterweisung entwickelt, das Grundlage der ersten Lernprogramme
(Computer Based Trainings - CBT) war (Skinner, 1968).

* Die Darstellung der Prinzipien basiert auf Gaiser (2002). Janneck (2004), Kerres (1998), Kerres & de Witt
(2002) und Schulmeister (1997).

6
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Grundprinzipien der Gestaltung sind dabei:

» ein Kkleinschrittiges Vorgehen, das Lerninhalte in viele einzelne Lernschritte
zergliedert,

» die regelmafige Rickmeldung zum Lernfortschritt und

» eine enge Fuhrung der Lernenden durch das Lernprogramm, die wenig Freiraume
lasst.

Klassische CBTs, die von behavioristischen Ansatzen inspiriert sind, sind sogenannte
,Drill & Practice“-Programme. Im Mittelpunkt dieser Programme steht das Uben und
Trainieren eines vorgegebenen Lernstoffs. Nach jeder Ubung erhalten die Lernenden stets
unmittelbar eine Ruckmeldung uUber ihre Handlungen. Beispiel fur ein sehr erfolgreiches
Lernprogramm aus jungerer Zeit, das nach diesen Prinzipien gestaltet wurde, ist
,Blitzrechnen“ (Deutscher Bildungssoftwarepreis 1997%). Mit Hilfe abwechslungsreicher
und multimedial ansprechend gestalteter Ubungen lassen sich elementare
Rechenfertigkeiten im Grundschulbereich trainieren.

Aulerdem enthalten Lernprogramme oftmals Komponenten zum Erwerb eng umgrenzter
Fertigkeiten, die auf diesen Prinzipien aufbauen (z.B. Vokabeltrainer). Bei komplexeren
Fertigkeiten und Inhalten stoRen die so konzipierten Programme aber schnell an ihre
Grenzen. Es treten Akzeptanzprobleme auf. Ein Verstandnis von Zusammenhangen wird
kaum erreicht, neu erworbene Fertigkeiten stehen in Anwendungssituationen nicht zur
Verfligung und das neu Erlernte kann nicht bewertet werden. Der Anwendungsbereich fur
behavioristisch fundierte Lernprogramme in der Hochschullehre ist daher gering, auch
wenn einzelne Elemente Ubernommen werden, wenn es in Teilbereichen um das Training
standardisierter, eng umgrenzter Fertigkeiten geht.

3.2 Instruktionsdesign auf der Grundlage kognitiver Lerntheorien

Instruktionsdesign der zweiten Generation basiert auf kognitivistischen Ansatzen (Issing,
1994; Merrill, 1992). Es fuhrt Elemente in das medienbasierte Lehren ein, die Drill &
Practice Programme prinzipiell nicht enthalten. Grof3te Neuerung ist in so genannten
tutoriellen Programmen eine Instruktionskomponente, mit Hilfe derer Lerninhalte
systematisch dargestellt und Zusammenhange vermittelt werden. Erkenntnisse der

4 http://www.ibi.tu-berlin.de/service/digita/digita97/schul1.htm
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Gedachtnis- und Aufmerksamkeitsforschung werden dabei ebenso umgesetzt wie
Erkenntnisse zur Informationsverarbeitung.

Beispielsweise werden durch so genannte ,advance organizers®, eine Art Vorschau auf die
Lerninhalte als Verarbeitungshilfe gegeben. Thematische Zusammenhange werden in
Begriffsnetzen (Concept Maps) grafisch dargestellt, um den Aufbau entsprechender
kognitiver Strukturen zu erleichtern. Bei Ruckmeldungen in kognitivistisch orientierten
Programmen besteht das Feedback nicht nur in ,richtig® bzw. ,falsch® und ggf. Lob als
positiver Verstarkung, sondern zusatzlich in erganzenden Hinweisen, Kommentaren oder
Verweise auf mogliche Fehlerquellen.

Weitere Gestaltungsprinzipien gemal der zweiten Generation des Instruktionsdesigns
sind (Euler, 1994):

» Prinzip der Lernersteuerung: Lernende sollten Wahlmoglichkeiten bezuglich der
Bearbeitungsschritte und deren Reihenfolge haben, um die Inhalte so nach den
eigenen Bedurfnissen und Interessen bearbeiten zu kdnnen.

» Prinzip der realitdtsnahen Darstellung: Werden Lerninhalte realitatsnah dargeboten,
konnen neue Lerninhalte und Informationen leichter in die bestehenden Wissens-
und Denkstrukturen eingeordnet werden.

» Prinzip der gestuften Hilfen: Gemald dem aktuellen Lernstand und dem
Lernfortschritt werden den Lernenden angepasste Hilfen angeboten.

Mit zunehmenden technischen Moglichkeiten wurde insbesondere an sog. intelligenten
tutoriellen Programmen gearbeitet, die Lerninhalte und Bearbeitungsschritte moglichst
optimal an den jeweiligen Lernstand und die Voraussetzungen der Lernenden anpassen.
Sie beruhen auf einer programminternen Modellierung des Lernprofils der Lernenden. Die
extrem hohe Komplexitat, die solche Modellierungen mit sich bringen — bei immer noch
engen Grenzen der Leistungsfahigkeit — haben dazu gefuhrt, dass sich intelligente
tutorielle Programme nie in der Breite durchgesetzt haben.

Ein weit entwickeltes E-Learning-Angebot dieser Art stellt ,Incops® (Introduction to
Cognitve Psychology®) dar, mit dem Studierende am Fachbereich Erziehungswissenschaft
in die Kognitionspsychologie eingefuhrt werden. Es bietet den Studierenden einerseits
eine vollig selbst gesteuerte Navigation durch die Lerninhalte an, andererseits aber auch
eine vom Programm fur jeden Lernenden individuell generierte Fuhrung durch das

® http://art2.ph-freiburg.de/incops
8
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Programm. Diesen individuelle Lernpfad berechnet das Programm zur Bearbeitungszeit
auf der Grundlage von:

» Angaben, die Lernende uber ihre Vorkenntnisse gemacht haben,
> bereits besuchte Seiten und

» Ergebnissen aus Vortests zu Kapiteln sowie den Ergebnissen von Tests am Ende
einzelner Lernabschnitte.

Entsprechend des individuell generierten Lernpfades verandern sich die Menlus und
Inhaltsverzeichnisse wahrend des laufenden Umgangs mit dem Programm. Zahlreiche
Méglichkeiten der Uberprifung des ,gelernten” Stoffes mit unmittelbaren Riickmeldungen
und Kommentaren erganzen das Programm.

Das Prinzip, Lernschritte moglichst genau an den Lernstand anzupassen, das schon
Grundlage behavioristisch gepragter Lernprogramme war, wird hier perfektioniert.
Gleichzeitig wird am Grundgedanken festgehalten, dass Lernen von auf’en lenk- und
steuerbar ist. Auch wenn Lernende zahlreiche Wahimoglichkeiten innerhalb der
Benutzerflhrung durch das Programm erhalten, wird Wissen weiterhin unter einer
Transportperspektive gesehen: Bei geeigneter Aufbereitung kann Wissen vom Programm
bzw. von den damit Lehrenden an die Studierenden weitergegeben werden kann.

Andere Wege vor kognitivistischem Hintergrund beschreiten Lehrangebote, die auf
Simulationen setzen und damit entdeckendes Lernen fordern, wie es beispielsweise
Bruner gefordert hat. ,LernSTATS*, ein Programm zum Lehren und Lernen der Statistik in
der Psychologie, den Sozialwissenschaften, der Medizin und der Erziehungswissenschaft,
ist ein solches Programm. Es bettet die Inhalte in konkrete Anwendungskontexte der
Statistik ein, regt Studierende mit Hilfe von Simulationen an, Zusammenhange zu
entdecken und ermdglicht zahlreiche Ubungen mit unmittelbarem Feedback. Ebenfalls auf
Simulationen und die Entdeckung komplexer Zusammenhange als ein zentrales Elemente
setzt ,Bautop*’, das fiir Studierende der Architektur und des Bauingeniuerwesens
innerhalb der Virtuellen Hochschule Bayerns eingesetzt wird.

6 http://www.lernstats.de/
7 http://www.Irz-muenchen.de/~volland/vhb/
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3.3 Authentische Lernumgebungen auf der Grundlage konstruktivistischer
Ansatze

Konstruktivistische Ansatze haben zu einer grundlegend veranderten Sichtweise auf
medienbasierte Lehrangebote und die Rolle der digitalen Medien geflihrt: Lehrangebote
dienen nicht wie beim Instruktionsdesign der Vermittlung klar definierter Inhalte, fur die es
erforderlich ist, Lernziele und eingesetzte Methoden vorab seitens der Lehrenden
vollstandig zu bestimmen. Konstruktivistisch gestaltete Lehrangebote bilden vielmehr
Lernumgebungen, in denen Lernende sich prinzipiell selbst gesteuert und handelnd mit
ihrer Umwelt auseinandersetzen. Digitale Medien dienen nicht der Wissensreprasentation
und somit auch nicht als Transportmedien fur deklaratives Wissen, sondern stellen
kognitive Werkzeuge fur die aktive Wissenskonstruktion der Lernenden dar (Jonassen,
1992; Schulmeister, 1997, 98). Lehrenden kommt in konstruktivistischen E-Learning-
Angeboten keine steuernde und kontrollierende, sondern vielmehr eine beratende bzw.
unterstutzende Funktion zu.

Weitere konstruktivistische Gestaltungsprinzipien fur medienbasierte Lehrszenarien sind
(Arnold et al., 2004; Blumstengel, 1998; MandI et al., 1997; Reinmann-Rothmeier et.al.,
1994):

Schaffung von authentischen Lernumgebungen und Bearbeitung von komplexen
Problemen: Digitale Medien werden dazu eingesetzt madglichst realitdtsnahe
Lernumgebungen zu schaffen, in denen komplexe Probleme — im Gegensatz zu didaktisch
reduzierten Aufgabenstellungen — bearbeitet werden kénnen.

Eigentatigkeit der Lernenden: Lernumgebungen missen Raum und Werkzeuge flr
aktive Konstruktionsprozesse der Lernenden bereit stellen.

Umfangreiche Freirdume und Steuerungsmoglichkeiten fiir Lernende: Es werden
unterschiedliche Werkzeuge zur Aufgabenbearbeitung zur VerfiUgung gestellt und
maglichst vielfaltige Lernressourcen bereit gehalten.

Multiple Anwendungskontexte und Perspektiven: Der Lerngegenstand wird in
unterschiedlichen Anwendungskontexten prasentiert und verschiedene Perspektiven auf
den Gegenstand werden einbezogen.

Sozialer Kontext: Der Austausch mit anderen Lernenden sowie zwischen Lehrenden und
Lernenden wird grolle Bedeutung beigemessen. Die Lernumgebung sollte daher
Kommunikation und Kooperation aller Beteiligten unterstutzen.

10
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Reflexion eigener Herangehensweisen: Artikulation und Reflexion von
Problemlésungsstrategien bilden eine wichtige weitere Lernressource fur alle Beteiligten
und sollten innerhalb des Lernarrangements angeregt werden

Anfang der neunziger Jahre galten Hypertext beziehungsweise Hypermediaanwendungen
als ideale Moglichkeit konstruktivistische Ansatze umzusetzen (Weidenmann, 1993).
Spater wurde auch das Internet insgesamt mit den unterschiedlichen Diensten, den
Kommunikations- und Kooperationsmadglichkeiten und der prinzipiell unabgeschlossenen
Informationsbasis als ideale Arbeits- und Lernumgebung flur konstruktivistische
Lehrangebote betrachtet (Mandl & Nistor, 1997). Studierenden konnen hier eigenstandig
nach Informationen suchen, mit anderen kommunizieren, eigene Lernwege wahlen, die an
ihren Interessen orientiert sind und durch den Austausch mit anderen und das vielfaltige
Informationsmaterial Perspektivenvielfalt realisieren.

Dieser Ansatz ist auch in sog. WebQuests® verwirklicht. Webquests greifen Elemente der
Leittextmethode in der beruflichen Bildung auf und benutzen das Internet als authentische
Lern- und Arbeitsumgebung fur eine themenzentrierte Informationsrecherche und
Aufgabenbearbeitung (Schopf, 2003).

Prinzipiell enthalten WebQuests folgende Elemente:

» Einfuhrung in das Thema und Kontextinformationen

» konkrete Aufgabenstellung ggf. mit Unterauftragen und Rollenverteilung
» Ressourcen im Internet, die flr die Aufgabe vorausgewahlt sind
>

Prozesshilfen: Anregungen zum sinnvollen Einsatz von Hilfsmitteln und
Werkzeugen (Lern- und Arbeitsberatung u.U. mit Zeitplanungshilfen)

» Evaluation: Instrumente zur Strukturierung und Verbesserung des eigenen
Lernprozesses

» Abschluss: Prasentation der Arbeitsergebnisse mit Ausblick

WebQuests konnen sich hinsichtlich Umfang, Offenheit und Komplexitat der
Aufgabenstellung unterscheiden. Sie werden ebenfalls als Gruppenaufgabe durchgefuhrt
und haufig im schulischen Kontext benutzt (vgl. Moser, 2000). Aufgrund des authentischen
Sprachmaterials im Internet kommen sie insbesondere im Bereich des
Fremdsprachenerwerbs zum Einsatz (vgl. z.B. WebQuest zur amerikanischen
Prasidentschaftswahl im Portal hitp://www.lehrer-online.de/)

8 http://edweb.sdsu.edu/courses/edtec596/about webquests.html
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Am Prinzip authentischer Lernsituationen setzt auch ,CASUS*® (Gewinner des MEDIDA-
Prix 2002) an: CASUS ist ein fallorientiertes, multimediales Lern- und Autorensystem im
Bereich der Medizinerausbildung. Studierende kdénnen hier authentische Falle aus der
Praxis bearbeiten und so ihre Diagnose, Analyse - und Entscheidungsfahigkeiten
verbessern. Eine Kommunikations- und Kooperationskomponente zur Unterstitzung des
Lernens im sozialen Kontext von Mitstudierenden und Lehrenden als Experten ist
allerdings nicht vorgesehen. Ganz ahnliche Gestaltungsprinzipien weist auch ein weiteres,
ebenfalls preisgekrontes Lernangebot in der Medizinerausbildung, ,Patho Basiliensis*™
(Gewinner MEDIDA-Prix 2004) auf.

Das Prinzip der Eigentatigkeit der Lernenden und der digitalen Medien als kognitive
Werkzeuge verwirklicht das Lehrangebot ,Statistiklabor*’” im Rahmen der
Statistikausbildung in besonderem MalRe. Das ,Statistiklabor® stellt eine komplette
Arbeitsumgebung zur Bearbeitung statistischer Probleme zur Verfugung. Es bildet einen
Handlungsraum fur Studierende, in dem unterschiedliche kognitive Werkzeuge
bereitgestellt werden.

An die Grundidee, dass Hypertext Perspektivenvielfalt und interessengeleitetes
Explorieren ermoglicht, knupft das Projekt PASTPERFECT'? an (ebenfalls Preistrager beim
MEDIDA-Prix 2004). Es wird in der Geschichtswissenschaft eingesetzt und realisiert
Perspektivenvielfalt par excellence: ,verschiedenste Perspektiven, zuweilen auch
Ambivalenzen und Widerspriche [haben; PA] sehr konkret nebeneinander Platz,
erganzen, erldautern einander. Erzahlt wird nicht mehr ,eine’ und schon gar nicht ,die’
Geschichte, angeboten wird vielmehr ein Pool, aus dem heraus sich die Userlnnen
[Benutzerlnnen; PA] selbst ihre Geschichten fischen koénnen. pastperfect.at ist kein
abgeschlossenes Projekt; weitere Geschichts-Erzahlungen konnen stets in das Netz
eingeflochten werden“ (Projektselbstdarstellung). Kommunikation und Kooperation
zwischen Nutzer/innen hingegen wird durch dieses medienbasierte Lehrangebot nicht
explizit unterstitzt.

Das Forschungsgebiet Computer Supported Cooperative Learning (CSCL) fokussiert
Kommunikation und Kooperation in sozialen Kontexten als Merkmal konstruktivistisch
orientierter Lernangebote (fur eine Einfihrung und zahlreiche Beispiele vgl. Haake,
Schwabe, & Wessner, 2004). Netzbasierte Kommunikations- und Kooperationsformen
werden benutzt, um die Entstehung von wissensbildenden Gemeinschaften oder

¥ http://casus.medinn.med.uni-muenchen.de/

1% http://www.unibas.ch/patho/

" hitp://www.e-teaching.org/referenzbeispiele/statistiklabor
12 hitp://www.pastperfect.at/projekt/
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Communities of Practice innerhalb des Studiums zu unterstitzen (fur ein Beispiel aus der
Informatik vgl. Rohde, Jarke, Klamma, & Wulf, 2003). Uber die Kommunikation und
Kooperation innerhalb der Lerngruppen entstehen zwangslaufig multiple Perspektiven auf
einen Gegenstand. AuRerdem kann die Kooperation, inklusive auftretender Probleme,
auch Anstol} zur Artikulation und Reflexion eigener Arbeits- und Lernformen sein.

Konstruktivistische Lernangebote haben die Entwicklung digitaler Medien fir die
Hochschullehre in den vergangenen Jahren stark dominiert. Diese Dominanz ist aber ein
vielschichtiges Phanomen und muss mit kritischer Distanz betrachtet werden (vgl.
Abschnitt 4). Trotz der — zumindest oberflachlich betrachtet — grof3en Durchsetzungskraft
konstruktivistischer Ansatze sind auch einige grundsatzliche Probleme mit der
konstruktivistisch fundierten Gestaltung digitaler Medien verbunden.

Zum einen handelt es sich bei institutionalisierten Lehr- und Lernsituationen immer um
kinstliche Situationen (Zimmer, 1996). Folgt man dem Postulat authentischer
Lernsituationen uneingeschrankt, wird institutionalisiertes Lehren und lernen tendenziell
Uberflissig und pauschal diskreditiert. Kerres (1998) fragt in diesem Zusammenhang zu
recht Uberspitzend nach einem ,Ende des Unterrichts® als Konsequenz aus
konstruktivistischen Gestaltungsprinzipien. Die starke Fokussierung auf anwendbares
Wissen steht auch in der Gefahr, das Studium einseitig aus der Perspektive gegenwartiger
Arbeitsmarktbedingungen zu gestalten und ist daher auch vor bildungstheoretischem
Hintergrund widersprichlich (Euler, 1997; Gaiser, 2002). Konstruktivistische Ansatze
betrachten aulRerdem einseitig die Frage der Lehrmethoden; die organisatorische
Einbettung und z. B. die Abhangigkeiten zwischen Lernsituation und Prifungsformen
werden kaum berlcksichtigt. Kooperative Lernformen muissen sich aber auch in
veranderten Bewertungsformen niederschlagen.

4  Zusammenfassung und Ausblick

Die Diskussion um Gestaltungsprinzipien fur digitale Medien in der Hochschullehre hat
eine  verstarkte  Auseinandersetzung mit der lerntheoretischen  Fundierung
mediendidaktischer Entscheidungen mit sich gebracht. Wahrend in der ersten Generation
digitaler Medien fur Lernzwecke behavioristisch orientierte Dril 1& Practice Programme
Uberwogen, werden heute mediendidaktischen Konzeptionen haufig mit einem Verweis
auf konstruktivistische Lernansatze begrundet. Digitale Medien werden als Werkzeuge fur
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Wissenskonstruktions- und damit verbundene Kommunikations- und
Kooperationsprozesse bereitgestellt.

Allerdings garantiert das Label ,konstruktivistisch® noch nicht die Umsetzung einer oder
mehrerer konstruktivistischer Gestaltungsprinzipien. Es wird auch haufig vorschnell als
Etikett verwendet, da es dem gegenwartigen Mainstream entspricht (vgl. auch Gaiser,
2002; Kerres & de Witt, 2002). Betrachtet man die als konstruktivistisch bezeichneten
Lernangebote in der Hochschullehre, finden sich vielfach kaum Umsetzungen der
genannten Gestaltungsprinzipien.

Problemorientierung und entdeckendes Lernen gibt es sowohl in kognitiv wie auch in
konstruktivistisch orientierten Lehrangeboten. Kognitivistische E-Learning-Angebote gehen
von eher vereinfachten, klar umrissenen Problemen aus. In konstruktivistisch begriindeten
Angeboten werden komplexe, offene und moglichst authentische Problemstellungen
bevorzugt.

Gestaltungsprinzipien wie erfahrbarer Zuwachs an Handlungskompetenz, Bezug zur
Berufsaufgabe, Lernergebnisse als Lernressourcen fur alle sowie selbst bestimmte
Kooperationsformen wie sie beispielsweise Zimmer (2002) vor dem Hintergrund der
subjektwissenschaftlich fundierten aufgabenbezogenen Didaktik fordert, basieren auf der
Leitvorstellung einer erweiterten Verfugung und Teilhabe der Lernenden an Lehr- und
Lernprozessen an der Hochschule. Sie sind gleichzeitig untrennbar mit Forderungen zu
einer umfassenden Anderungen der Studienorganisation insgesamt in Richtung auf selbst
gesteuerte Lernprozesse in Lerngruppen und Lerngemeinschaften verbunden (Arnold et
al., 2004).

Oft werden in Lehrangeboten aber auch unterschiedliche Elemente in einer
mediendidaktischen Konzeption kombiniert. Eine eineindeutige Zuordnung ist darlber
hinaus auch angesichts der divergierenden einzelnen Ansatze innerhalb der aufgefuhrten
Paradigmen erschwert.

Eine Messlatte fir den erfolgreichen Einsatz digitaler Medien in der Hochschullehre sollte
die Frage sein, ob aus der mediendidaktischen Konzeption als Ganzem ersichtlich wird,
dass Lernen als komplexe soziale Handlung gesehen wird. Potenziale digitaler Medien in
der Lehre werden am umfassendsten genutzt, wenn die Medien die Studierenden
langfristig in der Teilhabe an personlichen und gesellschaftlichen Gestaltungsaufgaben
unterstutzen.
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Lernen in Netzen zwischen Aktualitdt und Potenzialitdt. Dokumentation der Beitrdge im
Workshop 7 der Hochschultage Berufliche Bildung 2002 an der Universitdt zu Kéin.
Bielefeld: W. Bertelsmann.
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Glossar

Konditionieren

Erlernen einer bestimmten Reiz-Reaktions-Verbindung: Auf einen bestimmten Reiz
(Stimulus) erfolgt eine entsprechende Reaktion (Response). Man unterscheidet zwischen
klassischem Konditionieren und operantem Konditionieren.

Konditionieren, klassisches

Elementares Lernprinzip nach Pawlow, bei dem ein ehemals neutraler Reiz (z.B. ein Ton)
durch die gleichzeitige Paarung mit einem Reiz (z. B. Futter), der eine Reflexreaktion (z. B.
Speichelabsonderung) ausldst, selber zum auslésenden Reiz werden kann.

Stimulus-Response Theorie

Die Stimulus-Response-Theorie (auch Reiz-Reaktions-Theorie genannt) erklart Verhalten
ausschlieflich als Reaktion (Response) auf einen dargebotenen Reiz (Stimulus). Sie bildet
das Kernelement behavioristischer Lernansétze, die Lernen als eine beobachtbare
Verhaltensanderung und als Ergebnis von Konditionierungsprozessen auffassen.

Konditionieren, operantes

Von Skinner entwickeltes Modell der Verhaltensanderung, wonach ein auf die Umwelt
einwirkendes Verhalten je nach Reaktion der Umwelt verstarkt (s. Verstdrkung) oder
abgeschwacht wird. Beim operanten Konditionieren muss das Versuchsobjekt immer aktiv
auf die Umwelt einwirken.

Verstérkung

In behavioristischen Lerntheorien Mechanismus der Steuerung einer Verhaltensanderung
durch Hinzufligen oder Entfernen von Reizen: zeigt das Versuchsobjekt das gewlinschte
Verhalten, wird ein positiver Reiz der Situation hinzugefligt (Positive Verstarkung) oder ein
negativer Reiz aus der Situation entfernt (negative Verstarkung).

Kognitive Wende

Kognitive Wende bezeichnet den Wechsel von behavioristischen Lernansatzen zu
kognitiven Lernansatzen. Innerpsychische Vorgange, wie Erkennen, Denken,
Wahrnehmen, Erinnern etc.,, die in behavioristischen Ansatzen als ,black box*
ausgeklammert wurden, stehen im Vordergrund der kognitiven Lernansatze.
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Trdges Wissen

Bezeichnung fur Wissen, das durch Unterricht erworben wurde wund in
Unterrichtssituationen auch reproduziert werden kann, in der Anwendungssituation den
Lernenden aber nicht zur Verfugung steht (z.B. Vokabeln in einer alltagssprachlichen
Kommunikationssituation)

Drill & Practice-Programme

Lernsoftware, mit der durch wiederholte Ubungen bestimmte Fertigkeiten trainiert werden
konnen (z.B. elementare Rechenfertigkeiten).

Computer Based Training (CBT)

Computer unterstutztes Lernen, E-Learning.

Die Lernenden durchschreiten Programme und damit verschiedene Lernschritte auf dem
Computer (meistens uber den Einsatz von CD-Rom). Bisher vorwiegend eingesetzt zum
Erlernen von Computer-Anwendungen, Sprachen, in Kinderlernprogrammen oder der
betrieblichen Weiterbildung.

Tutorielle Programme

Computerprogramme zu Lernzwecken, die neben Ubungsaufgaben auch eine eigene
Komponente der Wissensvermittiung aufweisen, d.h. im Gegensatz zu Drill & Practice
Programmen auch in neue Lerninhalte einfuhren.

Intelligente tutorielle Programme

Tutorielle Programme, in denen durch eine interne Modellierung des Lernerverhaltens eine
optimale (,intelligente) Anpassung an die Lernvoraussetzungen und die absolvierten
Lernschritte der Lernenden angestrebt wird. Die Leistungsfahigkeit dieser Programme ist
aber immer hinter den Erwartungen zurtickgeblieben.

Kognitive Werkzeuge

Von Jonassen gepragte Auffassung von digitalen Medien zu Lernzwecken aus
konstruktivistischer Perspektive: kognitive Werkzeuge sind digitale Medien, die Wissen
nicht reprasentieren, sondern Lernende bei der aktiven Konstruktion von Wissen
unterstitzen (von einfachen Textverarbeitungsprogrammen bis hin zu komplexen
Simulationsprogrammen).
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Webquest

Strukturierte Rechercheprojekte zu spezifischen Themen im World Wide Web. Die
Strukturierung erfolgt - je nach Lerngruppe in unterschiedlichem Ausmal® - durch
Leitfragen, angegebene Quellen und ggf. eine Rollenverteilung.

Die Autorin: Dr. Patricia Arnold

e-mail: mail@parnold.de

Studium der Erziehungswissenschaft, Mathematik und Sportwissenschaft an den
Universitaten Hamburg und London, langjahrig in Erwachsenenbildung, IT-Training und
Projektmanagement transnationaler Bildungsprojekte tatig, anschlieRend didaktische
Beratung & Begleitforschung in E-Learning-Projekten an Hochschulen und in der
betrieblichen Weiterbildung.

Aktuelle Arbeits- und Forschungsschwerpunkte: E-Learning an Hochschulen und in der
betrieblichen  Weiterbildung, Lernen in (virtuellen) Communities of Practice,
Qualitatsmanagement und Evaluation.

Veroffentlichungen und Vortrage zu mediendidaktischen Themen; Lehrauftrage im Bereich
Medienproduktion / Lehren und Lernen mit Neuen Medien an Fachhochschulen und in der
postgradualen wissenschaftlichen Weiterbildung; aktive Mitarbeit in einer selbst
organisierten, interdisziplinaren und internationalen Forschungsgruppe zu Communities of
Practice.
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