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Lernen mit neuen Medien -
Was bringt es wirklich?

Forschungsergebnisse und Lemphilosophien

Stefan Aufenanger

Problemstellung

Wenn heute Medien- oder Bildungspoli-
tiker von den Maglichkeiten der neuen
Medien sprechen, geraten sie oftmals
ins Schwiirmen. Computer und Internet
wird eine Rolle zugeschrieben, die
zukiinftiz die Gesellschaft, das Bil-
dungssystem, die Schule und das Ler-
nen dramatisch verdindern wiirden. Vor
allem das Lernen mit Multimedia wird
dabei hervorgehoben, denn damit ginge
ja alles besser, schneller und 6konomi-
scher, Aber man weil ja;: Wenn Politiker
iiber die neuen Medien reden, ist dies et-
wa 50, wie wenn Teenager {iber Sex spre-
chen: Alle reden dariiber, aber kaum ei-
ner hat Erfahrung.

Es ist deshalb notwendig und auch
an der Zeit, einmal distanziert die Kon-
zepte, die um das Lernen mit neuen Me-
dien kreisen, etwas niher anzuschauen
und natiirlich auch die vorliegenden wis-
senschaftlichen Untersuchungen nsher
unter die Lupe zu nehmen. Was wissen
wir eigentliche iiber die Optimierung
von Lernprozessen mit Multimedia? Wo
liegen wirkliche Chancen und wo wer-
den falache Erwartungen geweckt?

Notwendig ist es schon, sich mit die-
sem Thema auseinander zu setzen, da
auch in der Praxis entsprechende Ver-
dinderungen zu vermerken sind. So fin-
den wir in immer mehr Grundschulen
einen Multimedia-Computer im Klassen-
raum, oder Schulen vernetzen sich; im
Unterricht werden die Moglichkeiten
des Internets aufgegriffen, oder es wer-
den Lernprogramme auf CD-ROM snge-
schafft. Auch im Bereich der Erwachse-
nenbildung bzw. Weiterbildung werden
Aus- und Weiterbildung in multimedia-
ler Form angeboten. An den Hochschu-
len finden verstiirkt virtuelle Seminare
statt, werden Vorlesungen hypermedial
aufbereitet und ins Internet gestellt so-
wie Materialien zum Selbstlernen mit
Medien aufbereitet. All diese Entwick-
lungen machen deutlich, dass den neuen
Medien eine besondere Qualitat fiir das
Lernen zugesprochen wird. Ein Grund
mehr also, nach dem Erfolg des Lernens
mit neuen Medien zu fragen.
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Unter ,neue Medien“ werden im Fol-
genden alle Formen der Wissensaufbe-
reitung oder der Informationsvermitt-
lung verstanden, die in digitalisierter
Form iiber Computer oder Internet er-
reichbar sind und die sich durch eine hy-
permediale Struktur auszeichnen. Letz-
teres meint, dass es sich um einen nicht-
linearen Text handelt (Hypertext), der
verschiedene Medien in einer einzelnen
Priisentation integriert (Multimedia)
und der interakiiv verwendet werden
kann. Solche hypermedialen Texte ha-
ben nach WEIDENMANN eine dreifache
Struktur: Sie sind multimedial {ver-
schiedene Medien), multicodal (ver-
schiedene Codierungen und Symbole)
sowie multi-modal (verschiedene Sinne
werden angesprochen). Eine gute hyper-
mediale Lernanwendung wiirde sich
durch eine angemessene und optimale
Kombination dieser drei Strukturen
auszeichnen.

Forschungsergebnisse zum Lernen

mit neuen Medien

Bevor wir uns den einzelnen For-
schungsergebnissen zuwenden, muss
noch etwas iiber die Problematik und zu
den Methoden der Studien zum Lernen
mit neuen Medien gesagt werden. Viele
der Studien, auf die sich heute gerne be-
zogen wird, liegen schon eine Zeit lang
zuriick und operieren noch mit Lern-
programmen, die mit denen von heute
in keiner Weise zu vergleichen sind.
Dies ist iibrigens auch ein Hauptpro-
blem der angewandten Forschung: Die
Studien zu Lernprogrammen hinken
den Entwicklungen immer hinterher,
d.h., wenn ein Programm evaluiert wor-
den ist, dann sind schon neuere mit bes-
seren Entwicklungen auf dem Markt.
Weiterhin macht die Komplexitdt der
multimedialen Anwendungen es schwer,
die relevanten Faktoren flir optimales
Lernen zu bestimmen. Nicht zuletzt
gsind die Methoden oftmals sehr frag-
wiirdig. Da werden meist Studierende
an Universititen zwischen einer halben
und einer Stunde vor Programme ge-
sefzt und dann gefragt, was sie gelernt

haben. Eine amerikanische Metastudie,
die andere Studien ausgewertet hat,
kam zu dem Schluss, dass die durch-
schnittliche Interventionszeit fiir multi-
mediale Lernprogramme bei etwa 30
Minuten liegt. Dies ist wissenschaftlich
doch sehr gewagt.

Ein gutes Beispiel fiir die Probleme
der Forschung der unterschiedlichen
Forschungsergebnisse lisst sich anhand
der aktuellen Studie von HEGARTY u.a.l
darstellen. In einem ersten experimen-
tellen Durchgang wurde 60 Versuchs-
personen in drei Gruppen die Funkti-
onsweise einer Toilettenspiilung anhand
drei verschiedener Materialien erklért:
Die erste Gruppe bekam ein hyperme-
diales Handbuch fiir die Computerbe-
nutzung, die zweite Gruppe eine Text-
version der Hypermedia-Anwendung
und die dritte Gruppe eine reine Text-
beschreibung mit einem Diagramm zur
Funktionsweise der Toilettenspiilung.
Jede Versuchsperson hatte ausreichend
Zeit, die jeweiligen Materialien seiner
Gruppe zu studieren. Anschlieend wur-
de das Verstindnis anhand eines Multi-
ple-Choice-Fragebogens abgefragt.

Das Ergebnis war {iberraachend: Es
gab keine bedeutsamen Unterschiede in
den Lerneffekten der drei Gruppen. In
einem zweiten Durchgang wurde der
Lerngegenstand variiert: Neben der Er-
klarung der Toilettenspiilung wurde die
Funktionsweise einer Autobremse sowie
einer Fahrradpumpe erldutert. Auch
hier zeigten sich bei den drei Gruppen
keine unterschiedlichen Lerneffekte fiir
das Verstéindnis der Toilette bzw. fiir die
Autobremse. Nur das Erlernen der
Funktionsweise einer Luftpumpe fiel
der Gruppe mit der einfachen Textvorla-
ge schwerer. Das Vorwissen, erworben
in universitidren Physikkursen, spielte
nur fiir das Verstéindnis der Autobrem-
se eine Rolle, half dagegen bei den an-
deren beiden Objekten relativ wenig. In
einem dritten Durchgang wurden auch
offene Fragen zur Kontrolle des Lernef-
fekts verwendet. Aber auch dadurch
konnte nicht gezeigt werden, dass be-
stimmte mediale Vorlagen zu einem bes-
seren Verstdndnis der Funktionsweisen

“von Maschinen fithren.

Nun mag man zurecht einwenden,
dass die Lernmodelle doch sehr einfach
seien und hypermediale Anwendungen
fiir die Darstellung komplexer Anwen-
dungen viel geeigneter seien. Das mag
stimmen, aber gerade bei differenzierten
Dingen diirfte das Vorwissen und die Art
und Weise, welche Lernstrategien man
verwendet, entscheidender zum Tragen
kommen. Die ausfiihrliche Darstellung
dieses Experiments sollte nur deutlich
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machen, wie vorsichtig Forschungsergeb-
nisse zu interpretieren sind.

Weiterhin muss erwihnt werden,
dass eine Vielzahl der Untersuchungen
nicht neueren Datums sind und mit al-
ten Lernprogrammen arbeiten, die nicht
dem heutigen Stand der Hard- und Soft-
wareentwicklung entsprechen. Nicht zu-
letzt besteht das Problem, dass eine em-
pirische Untersuchung zu einer aktuel-
len Anwendung immer der Programm-
entwicklung hinterhinkt, die sich doch
relativ rasch entwickelt. Dies wird
schnell deutlich, wenn man heutige
Lernprogramme fiir Schulen - natiirlich
nicht alle - mit jenen von vor etwa drei
Jahren vergleicht. Hier hat sich doch
viel getan!

Eine erste wichtige Korrektur an der
Vorstellung vom giinstigen Lernen mit
neuen Medien hat WEIDENMANN ange-
braucht. Die oft zitierte Vorstellung -
meist noch grafisch aufbereitet -, dass
man beim Lesen nur 10% behilt, beim
Héren 20%, beim Sehen 30%, beim Ho-
ren und Sehen 50% und beim Tun 90%,
ist eine naive Annahme und in dieser
einfachen Kumulation durch keine se-
ribse wissenschaftliche Untersuchung
gestiitzt. Denn viele Faktoren spielen
beim Lernen mit neuen Medien eine
Rolle, so dass eine Reduzierung auf eine
solche einfache Lerntheorie der Wirk-
lichkeit des Lernens nicht gerecht wird.
Schauen wir uns also einige Forschungs-
ergebnisse dazu an.
= Es gibt positive Wirkungen von Illu-
strationen auf das Behalten von Text.
Bilder, die Texte erginzen, in dem sie
bestimmte Sachverhalte verdeutlichen,
helfen bei der Wissensaufnahme aber
nur, wenn sie optimal gestaltet sind.
D.h. etwa, dass sie anschaulich, gut be-
schriftet, nicht iiberladen und nicht zu
komplex sein diirfen. Gleiches gilt natiir-
lich auch fiir Darstellungen in hyperme-
dialen Anwendungen.
¢ Fiir das Verstehen von multimedialen
Anwendungen ist die Fihigkeit zur De-
codierung von Symbol- und Codiersyste-
men notwendig. Um optimal mit den
neuen Medien Lernen zu kénnen, muss
man also grafische Darstellungen - et-
wa ein Kreisdiagramm - lesen kinnen
oder verstehen kénnen, was hestimmte
Symbole darstellen, wie sie etwa bei Ver-
weisen auf andere Seiten zu finden sind.
Eine wichtize Voraussetzung ist dazu
die Erfahrung im Umgang mit diesen
Systemen, d.h., wenn man schon mit hy-
permedialen Anwendungen gearbeitet
hat, dann hat man ein besseres Ver-
stindnis fiir die symbolischen Darstel-
lungsformen und Codes bei multimedia-
len Texten.
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* Die Art und Weise, wie man mit Hy-
permedia lernt, hiingt mit den medialen
Priisentationsweisen und den verwende-
ten Codierungen und Symbolsystemen
zusammen. So kann etwa jemand, der
von sich meint, nur {iber Zuhiren gut
lernen zu kénnen, trotzdem von einer vi-
suell gut aufgemachten Letnanwendung
profitieren, und umgekehrt. Es gibt kei-
nen typischen ,Verbalisierer“ oder ,Vi-
sualisierer®.

« . Es besteht ein enger Zusammenhang
zwischen thematischen Interesse und
Wissenserwerb. Dies ist besonders fiir
den pidagogischen Alllag in Schulen
wichtig. Die bestgemachte hypermediale
Lernanwendung kann relativ wenig be-
wirken, wenn kein Interesse am darge-
stellten Thema vorhanden ist.

¢ Schwache Lerner lernen besser in ei-
ner hochstrukturierten Lernsituation,
wiihrend starke Lerner auch von einer
wenig strukturierten Lernsituation pro-
fitieren. Dies gilt besonders fiir hyper-
textuelle Anwendungen, die den Ler-
nenden zwar die Méglichkeit geben, sich
selbst einen Lernweg zu wiithlen oder zu-
sammenzustellen, die aber schwache
Lerner vor die schwierige Aufgabe der
Strukturierung des Angebots stellen.

o Miglichkeiten zur Interaktivitdt for-
dert eine aktive -Auseinandersetzung
mit multimedialen Angeboten. Je stér-
ker Lernende sich in Lernanwendungen
,einbringen“ konnen, desto attraktiver
wird die Anwendung und motiviert auch
zum Lernen. Interaktivitit kann dabei
verschiedenes heiBen, wie etwa Anmer-
kungen und Kommentare einfiigen, Tex-
te schreiben cder auswihlen zu kénnen.
* Die Instruktionsmethode hat Vor-
rang vor der Priisentationsweise. Dies

‘ist eines der wichtigsten Ergebnisse, die

die bisherige Forschung iiber das Ler-
nen mit neuen Medien hervorgebracht
hat. Damit ist gemeint, dass die Pédago-
gik immer noch die wichtigste Rolle
spielt und selbst eine gelungen aufge-
baute und programmierte Lernanwen-
dung kaum etwas bewirken kann, wenn
nicht eine entsprechende pddagogische
Einbettung damit verbunden ist.

Natiirlich gibt es noch eine Vielzahl
von anderen, differenzierteren Ergeb-
nissen, aber mit dieser Zusammenfas-
sung soll ein gewisser Trend deutlich ge-
macht werden. Dieser lisst sich dahin-
gehend churakterisieren, dass die an-
fingliche Euphorie, die die neuen Medi-
en bei manchen bewirkt haben, nun
doch auf einen realistischen Boden zu-
riickgeholt wird. Jedenfalls sind diejeni-
gen, die sich mit der empirischen For-
schung beschéftigen, skeptischer gegen-
{iber den Lernpotenzialen der neuen Me-
dien geworden. Dies soll aber nicht als
eine Entmutigung verstanden werden, .
gondern vielmehr als Ermutigung, noch
gezielter die Bedingungen des Lernens
mit neuen Medien zu erforschen und da-
bei die vielfiltigen Faktoren, die hier er-
wiihnt worden sind, zu beriicksichtigen.
AuBerdem muss auch klar festgehalten
werden, dass das Lernen mit den ,al-
ten“ Medien auch nicht so erfolgreich
ist, wie manche Kritiker der neuen Me-
dien oder die traditionelle Schule einem
weismachen will.

{.ernphilosophlen

Das Lernen mit den neuen Medien wird
vielfach auch mit einer neuen Lernphi-
losophie verbunden, die sich am Kon-
struktivismus orientiert.2 Zwar liegen
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schon Erfahrungen aus den 60er und
T0er Jahren vor, bei denen der Compu-
ter zum optimierten Lernen eingesetzt
wurde, die dabei verwendete Lernform
war aber stark an der Instruktionspsy-
chologie ausgerichtet.

Die instruktionistische Lernphiloso-
phie geht iiberwiegend von einem passi-
ven Lernenden aus, dem didaktisch ge-
schickt aufbereitetes Lernmaterial an-
geboten wird. Die Lehrenden dagegen
sind aktiv und regulieren den Zugang
zum Wissen. In der computerisierten
Form sind die Anwendungen meist so
aufgebaut, dass die Anwender kurze
Lerneinheiten angeboten bekommen
und dann dazu abgefragt werden. Fiir
richtige Antworten gibt es dann ,virtu-
elle* Belohnungen, falsche Antworten
filhren entweder zu einer neuen Abfrage
bzw. Lerneinheit oder zu einem entspre-
chenden Tadel.

Die konstruktivistische Lernphiloso-
phie betont die Bedeutung der Konstruk-
tion von Wissen. Letzteres wird aus die-
ser Sicht nicht einfach vermittelt, son-
dern in den Kopfen der Lernenden her-
gestellt. Damit bekommen diese auch ei-
ne aktive und die Lehrenden eine eher
beratende, unterstiitzende Rolle. Aus der
Perspektive dieses Ansatzes sind also bei
den neuen Medien nicht nur die Inhalte
entscheidend, sondern ebenso die
pidagogischen  Arrangements. Man
spricht deshalb auch weniger von einer
Lernsoftware bzw. einem Lernpro-
gramm sondern vielmehr von Lern-
umgebungen (learning environments),
um deutlich zu machen, dass es beim
konstruktivistischen Lernen auf das Zu-

sammenspiel von Lehrenden, Lernenden
und der Sache selbst ankommt. Kon-
struktivistische Anwendungen sollten
authentisch und situiert sein, multiple
Perspektiven erdéffnen und in einen so-
zialen Kontext eingebettet sein. Diesen
Forderungen liegen die Annahmen zu-
grunde, dass Lernen ein aktiver und kon-
struktiver Prozess ist, das Lernen in
Kontexte und Situationen eingebettet
sein sollte und dass Lernen ein selbstge-
steuerter und sozialer Prozess ist. Gera-
de der letzte Aspekt iiberrascht und stellt
hohe Anforderungen an Lernumgebun-
gen. Innerhalb des konstruktivistischen
Ansatzes gibt es unterschiedliche Stré-
mungen, die jeweils verschiedene Aspek-
te in den Lernarrangements betonen.

So geht das ,geankerte Lernen”
(anchored instruction) davon aus, dass
Wissen ohne Anwendungsbezug da-
durch vermieden werden kann, dass in
Erzdhlungen authentische Problemsi-
tuationen eingebaut werden, um bei den
Lernenden Aufmerksamkeit fiir das Pro-
blem sowie fiir seine Lésung zu erzeu-
gen. Ein typisches Beispiel fur den ,ge-
ankerten® Ansatz sind die Adventures of
Jasper Woodbury. In kurzen Videoge-
schichten wird der Held Jasper mit Pro-
blemen aus dem Alltagsleben konfron-
tiert. In den Geschichten sind Losungs-
ansitze versteckt, die die Lernenden
entdecken und am Ende zur Entwick-
lung einer Ldsung anwenden miissen.
Forschungen haben gezeigt, dass Kin-
der, die mit diesen Ansatz arbeiten,
komplexe Probleme strukturierter und
schneller bearbeiten kénnen als Kinder
aus Kontrollgruppen.

Plus+White 2.

Belsplel aus dem Target-Lernprogramm. Siehe dazu Text auf Seite 7.

Im Ansatz des ,situierten Lernens®
(situated cognition) wird die Einbin-
dung des Lernthemas in reale Kontexte
sowie der Transfer des erworbenen Wis-
sens in Lebenssituationen betont. Meist
wird dieser Ansatz mit der Projektme-
thode verbunden, um den sozialen Zu-
sammenhang von Lernprozessen zu be-
tonen. Ein Beispiel fiir eine hyperme-
diale Lernanwendung, die den Ansprii
chen des situierten Lernens nahe
kommt, ist Winnies Welt - Das griine
Klassenzimmer, eine Entwicklung fiir
den Sachunterricht in der Grundschule
vom Landesinstitut fiir Schule und Wei-
terbildung in Nordrhein-Westfalen. Die
Anwendung an sich kann nach dem in-
struktionistischen Modell verwendet
werden, sie gewinnt jedoch erst ihre Be-
deutung, wenn Kinder mit einem kom-
plexen Problem aus ihrer Umwelt, z.B.
mit Schidlingen im Schulgarten, kon-
frontiert werden und nun mit Hilfe der
Lernanwendung eine angemessene Li-
sung suchen kdnnen, die auf das reale
Problem angewandt werden kann.

An Bedeutung gewinnt der Ansatz
des ,fallbasierten” oder ,expertenun-
terstiitzten Lernens® (cognitive appren-
ticeship bzw. case-based learning). In
beiden Varianten geht es darum, dass
das Wissen zur Lisung eines vorgegebe-
nen komplexen Problems mit Hilfe von
Experten erworben werden kann. Diese
Experten stehen in der hypermedialen
Lernanwendung jederzeit auf Abruf zur
Verfiigung. Die Lernenden konnen
selbst entscheiden, wann ihr Wissen
nicht ausreicht und Experten gefragt
werden sollten. Die Arbeitsgruppe um
den Miinchener Psychologen Heinz
Mandl hat zum Beispiel fiir Medizinstu-
dierende eine fallorientierte Lernum&e—
bung entwickelt, die hilft, das theore-
tisch angeeignete Wissen in diagnosti-
sche Strategien umzuwandeln. Mit den
durch das Programm gegebenen Mog-
lichkeiten, Anmerkungen zur eigenen
Vorgehensweise zu machen und dariiber
zu reflektieren, Kommentare von Ex-
perten einzuholen sowie auf Fehler auf-
merksam gemacht zu werden, soll diese
Fihigkeit hei einer simulierten Diagno-
se gelernt werden, um fiir den Fall ent.
sprechende Therapiemoglichkeiten zu
entwickeln.

Diese kurze Ubersicht soll deutlich
machen, dass es innerhalb des konstruk:
tivistischen Ansatzes zwar unterschied
liche Varianten gibt, die Grundprinzipi
en aber fiir alle leitend sind. Entschei
dend fiir den konstruktivistischen An
satz ist auch, dass Lernanwendungen
selbst nicht unbedingt alle konstruktivi
stischen Kriterien erfiillen miissen, um
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.sinnvoll eingesetzt werden zu koénnen.
Vielmehr miissen sie offen fiir Lernpro-
zesse sein und keine lineare Strukturie-
rung enthalten, die nur ein Lernen von
A nach B, von B nach C usw. zuléisst.

So sind z.B. Computerspiele auch
gut geeignet, um etwa bei Simulationen
selbstentdeckendes Lernen zu ermdgh-
chen. Ein gutes Beispiel dafiir ist etwa
SimCity, ein Simulationsspiel, in dem
man eine Stadt aufbauen muss, dabei je-
doch vielfiltige Faktoren zu berjicksich-
tigen hat (s. Abb. S. 5). Schiilerinnen
und Schiilern kann man in Gruppen et-
wa die Aufgabe geben, Stidte zu kon-
struieren und dabei verschiedene Fakto-
ren unterschiedlich zu gewichten. Aus-
gangspunkt kann dabei die Situation in
der eigenen Stadt sein, in der etwa ein
Neubaugebiet geplant ist. Die Frage wi-
re, wie man dieses Gebiet attraktiv ma-
chen kann und welche Infrastruktur
dafiir entscheidend sein kinnte. Jede
Gruppe kann dabei das Schwergewicht
auf einen anderen Faktor legen: die ei-
nen auf Skologische Aspekte, die ande-
ren auf soziale Aspekte und wieder an-
dere auf Aspekte der Verkehrsanbin-
dung.

In einem anschliefenden Unter-
richtsgesprich werden die Simulations-
szenarien gegeniibergestellt und mitein-
ander verglichen. So konnen Kinder
nicht nur einen Einblick in bedeutsame
Faktoren einer Stadtentwicklung be-
kommen, sie werden auch Spafl an der
Sache haben und hoch motiviert sein,
weil an ein Medium aus ihrer Freizeit -
Computerspiele - angekniipft wird.

Belspiele fiir das Lernen

An zwei weiteren Beispielen méchte ich
die Potenziale des Lernens mit neuen
Medien abschlieBend doch noch aufzei-
gen. Bei dem ersten Beispiel handelt es
sich um den Ansatz des fallbasierten
Lernens, welches besonders von den
lernpsychologischen Arhbeiten von Ro-
GER SCHANK, dem Leiter des Institute for
the Learning Sciences (ILS) der Univer-
sitit von Chicago, inspiriert wurde.
ScHANK geht davon aus, dass das tradi-
tionelle Lernen wenig Maglichkeiten fiir
alltags- und berufsrelevantes Lernen
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gibt. Er favorisiert dagegen ein Lernen,
welches am Umgang mit konkreten Fil-
len ausgerichtet ist.

Die amerikanische Warenhauskette
Target hat ihn beauftragt, eine hyper-
mediale Lernanwendung fiir das Ser-
vicepersonzl des Hauses zu entwickeln,
die in der Beschwerdeabteilung beschéf-
tigt sind (s. Abb. S. 6). Es hatte sich ge-
zeigt, das dieses Personal im Sinne der
Firmenphilosophie nicht angemessen
genug mit den Kunden und deren Be-
schwerden umgegangen sind. Vielfach
gab es spezielle Fille, die nicht alle in ei-
nem Handbuch abgehandelt werden
koénnen, so dass es bei dieser Anwen-
dung eher darum ging, den Lernenden
Prinzipien der Behandlung von Kunden
zu vermitteln. Dies kann etwa in Form
von Rollenspielen geschehen. SCHANKS
Argument gegen das Rollenspiel ist,
dass man dabei Angst hat sich zu bla-
mieren, wenn man etwas falsch machen
wiirde. In einem Computerprogramm
dagegen gibt es niemanden, der einen
beobachtet, so dass das Lernen unvor-
eingenommener geschehen kann.

Die Anwendung fiir Target ist nun so
aufgebaut, dass man in einer Videose-
quenz mit einem sich beschwerenden
Kunden konfrontiert wird, der etwa ei-
nen Ersatz fiir eine Handtasche will, die
durch eine ausgelaufene Zahnpastatube
verunreinigt wurde. Der Benutzer der
Lernanwendung muss nun - hier noch

in Textform - auf die Beschwerde rea-
gieren und bekoramt dazu mehrere Re-
aktionsméglichkeiten — Begriiung und
Verabschiedung, Fragen und AuBierun-
gen - angebolen, aus der eine Antwort
zusammengebaut werden kann. Vergisst
man etwa die Begriifung des Kunden,
weist das Programm einen darauf hin,
dass eine BegriiBung ein wichtiges hofli-
ches Verhalten im Sinne der Firmenphi-
losophie darstellt. Hat man eine richtige
Reaktion gewihlt, dann geht die Videoa-
nimation in dem Fall weiter. Sc¢ kann
der Kunde etwa verlangen, dass er alles
ersetzt bekommt. Die Aufgabe des Bera-
ters ist in diesem Fall, einerseits dem
Kunden so weit wie moglich entgegen zu
kommen, andererseits aber auch nicht
Betriigereien aufzusitzen.

Wei man nicht weiter, dann kann
man entweder im Programm die Prinzi-
pien der Behandlung von Kunden durch-
lesen, sich von Experten beraten lassen
oder den Kunden an den Manager wei-
terreichen, was aber nicht gerne gesehen
wird. Die Riickmeldungen in dem Pro-
gramm sowie die Ratschlige der Exper-
ten sind nicht auf eine Mafiregelung
falschen Verhaltens ausgerichtet, son-
dern geben Hinweise, wie man reagieren
sollte und weiche Prinzipien diesen Reak-
tionen zugrunde liegen. In dieser Anwen-
dung wiirde einem also nicht vermittelt,
wie man sich bei Beschwerden von Kun-
den zu verhalten hat, sondern an einem
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Fall - das Programm bietet unterschied-
Liche Félle an - kann man ohne #ufBlere
Kontrolle sich selbst im Umgang mit
Kundenwiinschen erfahrbar machen. Da-
mit gewinnen die Lernenden einen
groBen Spielraum fiir eigenstiindiges Ler-
nen, und sie lernen an authentischen Fil-
len mit komplexen Problemen umzuge-
hen. Ich denke, dass diese Form des Ler-
nens nicht nur fiir den Bereich der Wei-
terbildung, sondern auch fiir die Schule
eine ganz wichtige Bereicherung ist.

Das zweite Beispiel kniipft an den
konstruktivistischen Ansatz des Ler-
nens von SEYMOUR PAPERT an, der lange
Jahre am Media Lab des MIT in Boston
gearbeitet hat und der die Program-
miersprache LOGO fir Kinder ent
wickelte. In Zusammenarbeit mit der
Spielzeugfirma Lego wurden von ihm
und seinem Team die Lego Mindstorms
konstruiert, programmierbare Lego-
Steine. Ein kleiner Microcomputer in ei-
ner zentralen Lego-Einheit kann mit ei-
nem Computeranschluss (iiber Infrarot)
so programmiert werden, dass mit Ri-
dern Bewegungen ausgefiihrt und auf
Druck- und Lichtsensoren reagiert wer-
den kann (s. Abb. 8. 7). Um diese Ein-
heit herum kann man nun verschiedene
Fahrzeuge bis hin zu einer Basketball-
Wurfmaschine bauen. Die Programmie-
rung der Bewegungen sowie die Reak-
tionen der Sensoren kénnen mit einfa-
chen Symboelen auf dem Computer er-
folgen. So kann man etwa bestimmen,
dass die Fahrtrichtung geiindert werden
kann, wenn ein Bewegungssensor am
vorderen Teil eines Fahrzeugs ein Hin-
dernis oder ein Lichtsensor eine
schwerze Linie meldet.

Was ist nun das Konstruktivistische
an den Lego-Steinen? Fiir PAPERT ist ent-
scheidend, dass Kinder - ab etwa acht
Jahren, auch wenn auf der Verkaufspa-
ckung als Alter zwilf Jahre angegeben
wird - selbst die Méglichkeiten der Pro-
grammierung erkunden. Sie kénnen da-
mit Zusammenhiinge von komplexen Ab-
léufen erkennen und Wissen dariiber er-
werben, wie etwa komplexe Bewegungen
zu konstruieren sind. So stellt sich etwa
die Frage bei der Aufgabe, ein Fahrzeug
Schlangenlinien fahren zu lassen, wie
der jeweilige Motor fiir den Antrieb der
rechten bzw. linken Rider zu program-
mieren ist, wenn keine Lenkung vor-
handen ist. Dieses entdeckende Lernen
ist eines der wichtigsten Prinzipien des
Lernens mit neuen Medien.

Perspektiven

Die Ubersicht konstruktivistischer An-
siitze des Lernens sowie iiber einige For-
schungsergebnisse zum Lernen mit neu-
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en Medien hat deutlich gemacht, dass
wir noch weit davon entfernt sind, ge-
naueres iiber die Optimierung von Lern-
prozessen mit Hilfe von Computern und
Internet zu wissen. Vielmehr ist die an-
fingliche Euphorie einer niichternen
Beurteilung der Méglichkeiten von hy-
permedialen Anwendungen gewichen.
Nichtsdestotrotz sellten die heschriebe-
nen Ansitze weiterverfolgt werden.

Gerade die Differenziertheit der vor-
gestellten Ansdtze sowie die beiden Bei-
spiele sollten deutlich gemacht haben,
dass mit den neuen Medien ein Um-
bruch beim Lernen stattfindet. Der
Schwerpunkt verlagert sich dabei weg
von der Passivitit der Lernenden in ei-
ne Aktivitit, mit der Wissen konstruiert
wird. Entscheidend hierbei sind die
Lernsituationen, die geniigend Freiheit,
aber auch Anregungen und Bezug zum
Leben haben sollten, damit sich das Ler-
nen entfalten kann.

Wenn es gelingt, neben der bisheri-
gen einseitigen Konzentration auf die
Entwicklung optimaler Lernprogramme
bzw. -anwendungen den Blick auch auf
die piidagogische Einbettung zu lenken,
dann kann das Lernen mit neuen Medi-
en auch Erfolg zeigen und durch ent-
sprechende empirische Untersuchungen
besser gestiitzt werden als bisher.
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Links

Institute for the Learning Sciences (University of
Chicago}: http://www.ils. nwu.edu/

LEGO Mindstorms: htip://wunw.legomindstorms.com/

Jasper Woodbury-Projekt: hitp://peabody.vander-
bilt.edu/prajects/funded/jasper/Jasperhome.himl

Prof. Dr. Stefan Aufenanger, geb. 1350, Ist Hochschulleh-
rer fiir Erziehungswissenschaft und Medienpadagogik an der
Universitdt Hamburg.

Die Alpen

CD-ROM des FWU

Stefan Mol

Die Multimedia-Anwendung Dle Alpen ist im
Rahmen des BLK-Modellversuchs SE-
MIS (Schulischer Einsatz multimedialer
interaktiver Systeme) fir den Einsatz in
der Sekundarstufe entstanden. Der Mo-
dellversuch wurde vom FWU (Institut
fiir Film und Bild in Wissenschaft und
Unterricht) gemeinsam mit der Zentral-
stelle fiir Computer im Unterricht in
Augsburg durchgefiihrt,

Unter verschiedenen Fachperspekti-
ven ist das Thema ,Alpen“ fiir die CD-
ROM gesichtet und aufgearbeitet wor-
den. Entstanden ist daraus eine umfang-
reiche Materialsammlung, deren fachbe-
zogener Schwerpunkt eindeutig im Be-
reich Geografie liegt, die aber auch fiir
die Unterrichtsficher Biologie und
Deutsch eine ganze Reihe von Ankniip-
fungspunkten bietet, Moglichkeiten fiir
ficheriibergreifendes Arbeiten bieten
sich hier mehrfach. Als Hauptthemen
hilt die CD-ROM Informationen aus den
Bereichen Geowissen, Topografie, Kli-
ma, Okosysteme, Bevilkerung, Kultur,
Wirtschaft, Verkehr und Tourismus be-
reit.

Als Multimedia-Produkt enthilt die
CD-ROM eine ganze Reihe verschiede-
ner Darstellungsformen: von Texten,
Fotos, Grafiken, Diagrammen und Kar-
ten (hdufig auch als Bild-Text-Kombina-
tion) bis zu Animationen und Video-
clips. Wer in einer ,modernen* Multi-
media-Anwendung fiir die Schule nur
noch Videos und Animationen erwar-
tet, wird auch hier zurecht enttiuscht,
Die verschiedenen Informationen wer-
den im Wesentlichen in statischen For-
men prisentiert.

Die Bedlenung des Programms ist recht ein-
gingig, es wird eine Vielzahl an Maglich-
keiten zur Orientierung geboten, wie
Navigator (Ubersicht und zentraler Zu-
griff auf die Hauptthemen), Glossar und
History-Funktion. Ein Sammelkasten
ermiglicht es, vorhandene Bilder, Texte,
Videos etc. selber zusammenzustellen
und zu prisentieren.

Bis hierher, kann man resiimieren,
handelt es sich hei der CD-ROM um soli-
de Multimedia-Kost. Doch sie bietet mit
ihrer breit geficherten didaktischen Auf
arbeitung weitere interessante Details.
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