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Vorwort

Der Einsatz von E-Learning ist aus der Weiterbildungspraxis der
Unternehmen nicht mehr wegzudenken. Umfragen zufolge nutzt die
Mehrzahl der deutschen Unternehmen technologisch unterstiitzte Lehr-
Lernprozesse bzw. plant deren Einbeziehung in systematische Personal-
entwicklungskonzepte.'

Im Vergleich zu dem Medienhype der Jahrtausendwende, wih-
rend der das Thema E-Learning die Titelbldtter der berufsstandischen
Gazetten fiillte und zum Aufhidnger mehr oder weniger innovativer
Kongresse wurde, ist nun jedoch eine arbeitsame Ruhe eingekehrt: E-
Learning-Technologien sind den Kinderschuhen entwachsen, haben die
durch die Produktpubertit tiberschwianglichen Hoffnungen hinter sich
gelassen und beginnen nun, erwachsen zu werden. E-Learning gilt nicht
mehr als Zauberformel fiir ein spafsvolles Lernen wie von selbst, son-
dern als ein moglicher Weg zur Vermittlung von bestimmten Lernin-
halten und Lernzielen.

Der eingekehrte Realismus kommt nicht von ungefdhr: Der an-
fanglichen E-Bildungseuphorie verfallend, haben Unternehmen hohe
Summen in die Erstellung von Lernplattformen, Web-based-Trainings
und sonstigen E-Learning-Tools investiert, ohne klare Vorstellungen
von dem Nutzen und den Moglichkeiten derartiger Technologien ge-
habt zu haben.

Worin dieser Nutzen besteht, wann es fiir ein Unternehmen
sinnvoll ist, E-Learning einzusetzen, woran die Qualitdt von E-Learning-
Produkten erkannt werden kann, wie sich E-Learning in die Weiterbil-
dung eines Unternehmens integrieren lasst und wie sich — letztlich —
Investitionen retten lassen, das sind die Fragen, denen der Arbeitskreis
E-Learning der DGFP e.V. nachgegangen ist. Die vorliegende Veroffent-
lichung dokumentiert die Diskussionsergebnisse der beteiligten Wissen-
schaftler, Berater und Unternehmenspraktiker und fiihrt die unter-
schiedlichen Sichtweisen und Erfahrungen in produktiver Form zu-
sammen. Mit ihr verfolgen die Autoren eine zweifache Intention:

Zum einen soll diese Veroffentlichung dem theoretisch interes-
sierten Leser einen Finstieg in die E-Learning-Thematik bieten; sie ver-
mittelt einen Uberblick iiber die Begrifflichkeiten und die Zusammen-

' Vgl. KPMG (Hrsg.) (2000), S. 8.
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hénge, die beim E-Learning-Einsatz im Unternehmen vor dem Hinter-
grund der bisher gemachten Erfahrungen zu beachten sind.

Zum zweiten ist sie als Hilfestellung von Experten fiir den Prak-
tiker konzipiert, der sich Gedanken tiber Moglichkeiten und Kosten des
Einsatzes von E-Learning in seinem Unternehmen macht, Investitions-
entscheidungen vorbereitet bzw. bereits getdtigte Investitionen retten
mochte.

Diesen Absichten entsprechend gliedert sich die Veroffentli-
chung in folgende Hauptabschnitte:

Im ersten Abschnitt fithrt Horst Dichanz den Leser in Bedin-
gungsfelder und die konzeptionellen Grundsétze des E-Learnings ein. In
welchem Kontext stehen E-Learning-Entscheidungen? Was ist unter E-
Learning zu verstehen? Was hat es mit dem Lehren beim E-Learning auf
sich und welche Rolle spielen die Umwelt und die beteiligten Akteure?
Diese Fragen werden in Kapitel 1 beantwortet.

Andreas Nirmann, Sandra Rau, Sascha Armutat und Gudrun
Kelp zeigen im Kapitel 2 auf, welche Aspekte in welcher Form bei E-
Learning-Entscheidungen zu beachten sind.

Nele Witte beschreibt in Kapitel 3 die Qualitdtskennzeichen von
E-Learning-Produkten und hilft dem Leser mit Checklisten bei der Qua-
litatsbeurteilung unterschiedlicher E-Learning-Varianten.

Im vierten Abschnitt geht es dann um die unternehmensspezifi-
schen Erfolgsfaktoren beim Einsatz von E-Learning-Produkten, im Ein-
zelnen vorgestellt von Gudrun Kelp, Nele Witte, Andreas Narmann und
Sandra Rau.

Zum Abschluss richtet Sandra Rau den (Aus-) Blick auf die zu-
kiinftige Entwicklung der E-Learning-Produkte.

Allen Autoren sei an dieser Stelle herzlich gedankt fiir ihre enga-
gierte Mitwirkung im Arbeitskreis und ihre schriftlichen Beitrige zu
dieser Veroffentlichung.

Diisseldorf, Februar 2004
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1 E-Learning unter den Bedingungen virtueller Lehr-
Lern-Systeme - ein konzeptioneller Rahmen

von Horst Dichanz

1.1 Einleitung

Nach einer Befragung von 350 fiihrenden Unternehmen in
Deutschland durch die Priv. Fachhochschule Gottingen setzen 88 % E-
Learning-Programme fiir die Fort- und Weiterbildung ihrer Mitarbeiter
ein.’ Ca. ein Fiinftel von ihnen gibt dabei gut 20 % seines Weiterbil-
dungsetats fiir die Software- und Produktschulung und die Weiterbil-
dung in betriebswirtschaftlichen Themen aus.” Dies dokumentiert ein
hohes Engagement und eine grofie Investitionsbereitschaft — einerseits.
Andererseits stimmt die Bilanz der Learntec-Messe 2002 nachdenklich
und wirft erntichternde Fragen auf. ,Tatsdchlich hemmen Sicherheits-
vorkehrungen und eine uniiberschaubare Angebotslandschaft den Spafs-
faktor des Lernens mit neuen Medien erheblich. In die Euphorie um das
,Ee, so der herrschende Eindruck auf der Karlsruher Leitmesse Learntec
2002, hat sich Erniichterung gemischt.”

Dies scheint notig: Denn obwohl der Grofsteil der Manager der
ersten und zweiten Fithrungsebene von Betrieben aus Handel, Herstel-
lung/Produktion, Dienstleistung, Banken, Versicherungen und Tele-
kommunikation erwarten, dass sich kiinftige Arbeitsprozesse durch den
Einsatz des Internets drastisch verdndern, stellen sich nur 44 % darauf
ein, dass sich ihr persénlicher Arbeitsplatz durch IT verdndert.’

Als vor einigen Jahren der Begriff E-Learning in der (Weiter-)Bil-
dungsliteratur auftauchte, konnten nur wenige etwas damit anfangen.
Heute wird das Attribut ,,E” inflationdr verwendet. Auf der CEBIT 2002
findet sich von E-Application tiber E-dministration bis zur , E-valuation”
kein wirtschaftlicher, betrieblicher oder wissenschaftlicher Sektor mehr,
fiir den nicht ein Produkt oder ein Service mit der vielversprechenden
Vorsilbe ,E” angeboten wird. Inzwischen ist auch die — besonders in
deutscher Ubersetzung (E-Erziehung) — vollig unsinnige Wortschopfung
E-Education in der Werbe- und Weiterbildungssprache aufgetaucht.

*Vgl. Schiile (2001), S. 12.
*Vgl. FAZ v. 02.06.2001, S. 2.
* Miihleisen (2002), S. 48.

* Vgl. Zell (2001).
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Das ,,E” steht allgemein und unspezifisch fiir ,elektronisch” und
bezieht sich auf Speicherung, Ubermittlung und Strukturierung von
Daten und Datensdtzen. Der Begriff E-Learning verbindet den Sektor
des Lernens mit dem der Elektronik, der fiir neue Entwicklungen, mo-
derne Angebote, hohe Effizienz und kreative Losungen steht. Damit
verspricht E-Learning vollig neue, moglicherweise bequeme und z. T.
unterhaltsame Formen des Lernens, wie sie sich alle Lerner, aber noch
mehr diejenigen wiinschen, die Lehrarrangements herstellen, also ande-
re lernen machen wollen.

Ein weiterer Grund fiir die hohe Akzeptanz und rasche Verbrei-
tung des Begriffs sind die 6konomischen Erwartungen, die sich mit E-
Learning verbinden. Viele Hardware- und Softwareproduzenten sahen
und sehen im E-Learning — z. T. mit Recht - einen lukrativen neuen
Markt mit interessanten Wachstumsperspektiven. Denn E-Learning
boomt! Nach Angaben der Financial Times Deutschland’ werden im E-
Learning-Geschift zzt. 900 Mio. pro Jahr umgesetzt, fiir das Jahr 2004
werden bis zu 50 Mrd. erwartet — stolze Zusatzraten. Neben zahlreichen
Privatfirmen bieten inzwischen auch viele Hochschulen E-Learning-
Kurse an. In den USA sind es inzwischen fast 50 % der Campus-
Universitiaten, darunter so renommierte Adressen wie Cornell, Penn-
State, Columbia und auch Harvard, die alle iiber ihre E-Learning-
Departments ihr Budget nachhaltig aufbessern wollen und z.T. ihre
Lehre online weltweit vertreiben. Einige Grofsunternehmen — wie z. B.
Daimler/Chrysler, IBM, Siemens, SAP oder die Telekom — haben ihr
Engagement auf dem Sektor der betrieblichen Weiterbildung mit Hilfe
des E-Learning inzwischen so weit ausgedehnt, dass sie eigene virtuelle
Weiterbildungseinrichtungen gegriindet haben, die den vielverspre-
chenden Namen , Corporate University” tragen, obwohl sie — natiirlich —
keine Universitdtsgrade verleihen knnen.

Inzwischen haben die Erwartungen gegeniiber E-Learning, die
Hoffnungen und die Versprechungen, mit Hilfe des E-Learning neue,
leichtere, effektivere und kosteneffizientere Wege des Lernens gefunden
zu haben, héufig jedes verniinftige Mafs tiberschritten. So beschreibt
Gupta in der Financel Times Deutschland die schone neue Welt des E-
Learning:

,Wer sich heute in ein virtuelles Klassenzimmer begibt, erlebt ei-
ne Kombination aus Skript, Vortrag und Grafiken, Ubungen und Tests
inklusive Lernkontrolle. Er kann mit Lernenden chatten und sich durch

¢ Vgl. Financial Times Deutschland 23./24./25.02.2001.
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einen Teletutor online betreuen lassen.” Wer E-Learning anbietet als ein
Instrument, , das beinahe jedem Wunsch nach Qualifizierung gerecht
wird” und in dem ,,15 Minuten E-Learning eine Dreiviertelstunde Pra-
senzunterricht ersetzen’, belegt allerdings, dass er weder eine Klarung
des Begriffs E-Learning versucht hat noch {tiber unterschiedliche Lern-
formen und -niveaus Bescheid weif3, erst recht diirften ihm Ergebnisse
der Lernforschung fremd sein. Denn bis heute liegen tiber Lernerfolge,
die mit Hilfe von E-Learning zu erreichen sind, kaum solide, aus empiri-
schen Untersuchungen gewonnene Erkenntnisse vor. Erst recht sind
Fragen nach Langzeitergebnissen von E-Learning ungeklart.

Dies mogen Griinde dafiir sein, dass die Verbreitung von E-
Learning-Angeboten in Betrieben und Unternehmen letztlich doch ge-
ringer ist als hadufig erwartet. So stellt Littig 2002 in einer nicht repra-
sentativen Umfrage eine deutliche Zuriickhaltung vieler Unternehmen
der Dienstleistungsbranche gegeniiber E-Learning fest: weniger als 50 %
der befragten Unternehmen setzen E-Learning im Betrieb ein. Auch die
erwarteten Wachstumsraten bleiben deutlich hinter vielen Erwartungen
zuriick, weil ,manche Themen mit dieser Methode nicht zu vermitteln
sind”.” Interessant sind die von Littig ermittelten Zukunftsprognosen.
Danach planen 50 % der befragten Unternehmen auch kiinftig keinen E-
Learning-Einsatz, ca. 40 % denken fiir die nédchsten drei Jahre an die
Nutzung.” Die wichtigsten Griinde fiir die derzeitige Nutzung des E-
Learning sind Kosteneinsparungen (33 %) und die Einsparung von Rei-
sezeit (21 %). Interessant ist die Ubersicht iiber die Lernzielbereiche, fiir
die E-Learning genutzt wird. Dies zeigt die folgende Abbildung:

” Financial Times Deutschland 23./24./25.02.2001, S. 4.
* Vgl. Littig (2002), S. 69.
* Vgl. Littig (2002), S. 18.
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Lernziele von E-Learning

Aneignen von neuem
Fachwissen

Auffrischen von
Fachwissen

Selbstmanagement
Selbstorganisation

Aneignen von Flhrungswissen

Verbessern von Teamarbeit und
Zusammenarbeit

79%

72%

Anwender [ Personalleiter |

Stichprobe mit 51 Personalverantwortlichen und 214 Anwendern

Abb. 1 Lernziele von E-Learning"

Es ist folgerichtig, wenn aufgrund dieser Einschédtzungen viele

Personalplaner einen Methodenmix fiir die geeignetste Vermittlungs-

form halten und E-Learning ergédnzend zu anderen Methoden einset-

zen." Im Detail schitzen die Lerner (Anwender) und Personalleiter fol-

gende Funktionen des E-Learning:

" Vgl. Littig (2002), S. 27.
" Vgl. Littig (2002), S. 34.
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Ist geeignet fir die Vermittlung 88%
neuer Informationen |
Ermdglicht die Anpassung an 88%
Ermoglicht die Weiterbildung von mehr 75%
Mitarbeitern als bei konventionellen Methoden | A
Macht bzgl. der entsprechenden 67%
Themenfelder sicherer im Arbeitsall
Ermoglicht das Lernen und die 69%
Einlibung neuer Fahigkeiten
Ist geeignet, Inhalte zu verstehen 53%
und anderen zu erkldren
Ermoglicht die Vermittlung 71%
besonders aktueller Inhalte |
ot Lormen mit Spa?
. . — 63%
Senkt die Kosten fir Weiterbildung
Schafft Lernmotivation 64%
Fordert die Erzeugung weltweiter 83%
Lerngemeinschaften
Lernergebnisse sind unvergleichbar mit 36%
den Ergebnissen von Prasenzseminaren
Anwender Personalleiter

Stichprobe mit 51 Personalverantwortlichen und 214 Anwendern

Abb. 2 Zustimmung aller Befragten zu positiven Statements der

E-Learning-Hersteller”

Nur 20 % der Befragten erwarten eine Kostensenkung durch E-
Learning, 22 % rechnen gar mit einer Steigerung.

Eine vom BiBB durchgefiihrte Untersuchung bestitigt die Ergeb-
nisse von Littig, wie die beiden folgenden Grafiken zeigen:"”

2 Vgl. Littig (2002), S. 51.
" Vgl. Zinke (2002), S. 2.
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E-Learning-Nutzer nach Betriebsgrofe

(in %)
46,3
E-Learning wird weder genutzt noch geplant 82
23
E-Learning ist geplant 18
4,5
] 30,7
E-Learning wird genutzt |0
J— 175
] [ ]

Mitarbeiterzahl <100 <500 >500

Abb. 3 E-Learning-Nutzer nach Betriebsgrofie

Warum E-Learning nicht genutzt wird

Keine Erfahrung im Umgang
mit E-Learning

Zu hohe Kosten

Gefahr fiir Datenschutz

Missbrauch durch Benutzer

Pflege der Inhalte zu aufwindig

Fehlendes Angebot an Software

0 5 10 15 20 25

%
°

Abb. 4 Warum E-Learning nicht genutzt wird
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Interessant ist auch die Feststellung der Befragung, dass die Ent-
scheidung fiir E-Learning personenbezogen fillt. ,Kriterien wie z. B.
Kostendruck, Innovationsdruck, steigende und sich schneller &ndernde
Qualifikationsanforderungen oder Internationalisierung waren keine
signifikanten Merkmale dafiir, ob E-Learning in Unternehmen genutzt
oder nicht genutzt wird.”"

Die Stiftung Warentest stellte in einer Untersuchung von 14 On-
line-Kursen erhebliche Qualititsméngel fest und kritisierte vor allem
fehlende tutorielle Betreuung und schlechte Kurseinheiten. , Auffallend:
Das Lernmaterial blieb oft hinter den Moglichkeiten des Internets zu-
riick. Statt interaktiver Aufgaben kamen allenfalls Multiple-Choice-
Fragen, und die teils mit irritierenden Programmierfehlern ..“." Nach
Einschdtzung der Stiftung Warentest blieb der Lernspafd ,oft auf der
Strecke, weil das Lernmaterial zu langweilig aufbereitet war und das
Versprechen, jeden individuell nach seinen Lernbediirfnissen zu betreu-
en, nicht eingeldst wurde”.”

Trotz der relativ geringen Nutzung und Verbreitung von E-
Learning bringen Suchauftrige mit verschiedenen Such- und Meta-
suchmaschinen bis zu tiber eine Million Treffer! Dies ist ein deutlicher
Hinweis auf Klarungsbedarf! In den folgenden Uberlegungen werden
diese Fragen zu beantworten versucht:

B  Wasist E-Learning?

B Was bedeutet E-Learning fiir die Gestaltung von Lehr-Lern-
Prozessen?

B  Welche Erfahrungen liegen mit E-Learning vor?

B Wieweit und mit welchen Ergebnissen sind E-Learning-
Projekte evaluiert?

B Welche Konsequenzen ergeben sich bei realistischer Be-
trachtung?

¥ Zinke (2002), S. 2.
¥ Stiftung Warentest, 11/2001, S. 17.
* Stiftung Warentest, 11/2001, S. 19.
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1.2 E-Learning: Winsche, Phantasien, Realitaten
1.2.1 Zur Kldrung des Begriffs E-Learning

Noch bevor der Begriff E-Learning populdr war, waren viele Er-
wartungen und Versprechungen mit ihm verbunden. Zunéichst entstan-
den und gemeint als Bezeichnung fiir elektronisch bereitgestellte und
verftigbare Informationen, verbanden sich mit dem Begriff schnell Vor-
stellungen eines besonderen, viele Komponenten umfassenden Lehr-
oder Lernsystems. Friihere, letztlich erniichternde Erfahrungen mit an-
deren lernunterstiitzenden Systemen wie dem Sprachlabor oder der
Programmierten Instruktion scheinen in Vergessenheit geraten zu sein.
Der Begriff E-Learning (auch in den Schreibweisen ,Elearning” u. ,E-
learning”) wurde aus englischsprachigen, vorwiegend amerikanischen
Quellen tibernommen zur Bezeichnung von Formen der elektronischen
Speicherung und Weitergabe von Wissen, wie sie vor allem in Produkti-
onsbetrieben zur Schulung von Betriebspersonal eingesetzt wird. Offen-
sichtlich traf das Kunstwort , E-Learning” auf eine Reihe von Assoziati-
onen und Erwartungen, die es schnell im Bereich von Aus- und Weiter-
bildung, Werbung, Bildungspolitik und schliefSlich in der
Erziehungswissenschaft populdr werden lieflen. Aus dem Bereich der
betrieblichen Weiterbildung breitete sich die Idee des E-Learning — z. T.
im Anschluss an alte Vorstellungen aus der Programmierten Instrukti-
on — rasch in weitere Bereiche der Bildungsdiskussion aus und wurde
immer hdufiger verwendet.

In Deutschland trug der Begriff gleich eine gewisse Metaphorik,
die mit dem Verstandnis und Ansehen neuer elektronischer Medien zu
tun hat: Diesen Medien ging und geht der Ruf voraus, multifunktional
zu sein. Sie sind an vielen Orten einsetzbar, ihre Nutzung ist kaum an
Ort, Zeit und z. B. Dozenten gebunden, hinsichtlich der Menge von Da-
ten ist ihre Speicherkapazitit nahezu unendlich, ihre Funktionen zur
Verwaltung, Ordnung und Umordnung von Daten scheinen unbe-
grenzt. Kurz: Elektronische Medien scheinen iiber Eigenschaften zu ver-
fiigen, wie sie sich viele Produzenten fiir die Schulung und Fortbildung
ihrer Mitarbeiter nur wiinschen konnten: just in time — just in place — just

for you.

Zurzeit lassen sich m.E. drei Bedeutungsrichtungen des All-
roundbegriffs E-Learning ausmachen:

B E-Learning bezeichnet alle moglichen technischen Hilfsmittel
in Verbindung mit verschiedenen Lehr-Lern-Settings an un-

14 © DGFPe.V. - PraxisPapiere 1/2004 - ISSN 1613-2785



terschiedlichen Lernorten, bevorzugt in der betrieblichen
Weiterbildung.

B E-Learning meint unterschiedlichste Internet- und Web-
Technologien, Frames und Programme, die fiir Lernzwecke
angeboten werden.

B E-Learning bezeichnet technisch-pddagogisch strukturierte
Programme, die durch Informationen, Navigationshinweise
und interaktive Elemente unter Nutzung elektronischer Sys-
teme Selbstlernprozesse unterstiitzen.

Gemessen an den Investitionen, die eine personenbasierte Schu-
lung erfordert, eroffnen sich mit E-Learning ungeheure Perspektiven der
Multiplikation, Wiederholbarkeit und Verteilung von Info-Paketen jeder
Art an einzelne Mitarbeiter, ganze Abteilungen oder Filialen, zu jeder
Tages- und Nachtzeit an jeden Platz der Erde. Viele Medien sind nicht
auf die Ubermittlung von Daten in Form von Schrift beschrankt, sie er-
lauben die Ubermittlung von visuellen und auditiven Dateien. Die vie-
len Variationsmoglichkeiten befliigeln die Phantasien der Produzenten
hinsichtlich neuer Formen, Themen und Umfénge von Schulungen fiir
das Produktmanagement. Die Erwartungen eines besonders effektiven
Lernens verbinden sich schnell mit dem Begriff E-Learning, obwohl es
hierfiir keine besonderen Griinde gibt. Die Effektivitdt wird in doppelter
Weise erwartet: Zum einen wird angenommen, die Lernergebnisse
wiirden besonders leicht und schnell, also effektiv erzielt. Zum anderen
erwartet man eine besondere Kosteneffektivitit aus Griinden, auf die
spédter eingegangen wird.

Der Begriff E-Learning ist bis heute nicht klar definiert, die Ten-
denz geht eher in eine inflationédre Richtung. Das Bundesinstitut fiir Be-
rufsbildung betrachtet ihn als , Oberbegriff fiir alle computer- und tele-
gestiitzten Lernformen”, sieht aber auch die Tendenz, ihn nur fiir Inter-
net-gestiitztes Lernen zu verwenden.” Fiir den Hochschulbereich
schlagt Moser folgende Definition vor: ,,Unter Elearning werden struk-
turierte Lernumgebungen bezeichnet, deren Lehr- und Lernangebote

das Internet oder das Intranet fiir das Lernen einsetzen.”"

v Vgl. www.bibb.de, Themensuche E-Learning, 02.02.2004.
' Moser (2002), S. 1.
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Neben den unterschiedlichen Schreibweisen finden sich auch
verwandte Begriffe wie

B  Web-based-Training (WBT)

B  Computer-based-Training (CBT)
B Virtual learning

B Telelearning

B Interaktives Lernen

B Computerunterstiitzter Unterricht (CUU)

Bei vielen dieser Begriffe bleibt unklar, ob damit individuelle
Lernformen oder die fiir Lernzwecke entwickelten Lehrformen, Lehrde-
signs und -arrangements gemeint sind. Die Begriffe verraten nichts dar-
tiber, ob in den Projekten und Produkten eher vorbereitetes Material fiir
die Lehre mit Hilfe elektronischer Medien bereitgestellt wird oder ob
den individuellen Lernern Material zur Erreichung ihrer Lernziele an-
geboten wird.

Auch die Vorstellungen der Wirtschaft sind nicht deutlicher, De-
finitionsversuche von Firmen, die als E-Learning-Produzenten firmie-
ren, keineswegs klarer. ,E-Learning ist ein Ansatz, der verschiedene
Internet- und Web-Technologien nutzt, um Lernprozesse und Kompe-
tenzentwicklungen zu ermoglichen, zu evozieren, zu fordern und/oder
zu moderieren. Mit den neuen netzbasierten Lernsystemen und
-architekturen kann Qualifizierung tiberall ,just in time’, in einem ein-
heitlichen Qualitdtsstandard geliefert werden.”” Nach ausfiihrlicher
Darstellung einer Reihe von Voraussetzungen und Vorbereitungen er-
klart der Autor zum Schluss, eine generelle Empfehlung zur Nutzung
und Anschaffung von E-Learning-Programmen gebe es nicht, moglich
sei nur, ,fiir das jeweilige Unternehmen die optimale Losung zu identi-
fizieren und mit nachhaltigem Erfolg zu implementieren.””

Der Préasident des amerikanischen Grofiproduzenten von Soft-
ware Cisco Systems definiert relativ ehrlich: , There are two fundamen-
tal equaliziers in life — the Internet and education. E-Learning elimina-

¥ Kern (2001), S. 19.
*Vgl. Kern (2001), S. 21.
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tes the barriers of time and distance creating universal, learning-on-
oy . . 21
demand opportunities for people, companies and countries”.

Die verschiedensten Definitionen und Beschreibungen verwen-
den den Begriff E-Learning als Metapher fiir die Individualisierung,
Interaktivitdt, Asynchronitdt, Multifunktionalitat, Effektivitit und Mul-
ticodierung von Lehr-Lern-Prozessen.

Der Arbeitskreis wiahlt in seinem Projekt eine genauere und hof-
fentlich klarere Definition:

Unter E-Learning werden hier Informations- und Lehrsysteme verstan-
den, die dem Lerner (den Lernenden) auf elektronischem Wege Infor-
mationen an jedem Ort und zu jeder Zeit in unterschiedlicher Form be-
reithalten und individuell oder fiir Gruppen zur Verfiigung stellen. E-
Learning-Systeme enthalten neben den zu lehrenden Informationen
selbst Navigationshilfen, Placement-Hinweise (Selbsttests) und Ankniip-
fungspunkte, die es dem Lerner ermoglichen, synchron und asynchron
die E-Learning-Informationen zu nutzen, weiterzufiihren, umzuarbeiten
und zu ergdnzen, um sie damit den individuellen Lernzielen und
-voraussetzungen anzupassen. E-Learning-Systeme konnen als elektro-
nisch gestiitzte Hilfen fiir Selbstlernprozesse verstanden werden.

1.2.2 E-Learning und konventionelles Lernen

Zahlreiche Beispiele aus dem Internet und der Werbung bestati-
gen, dass mit E-Learning haufig Lehrangebote gemeint sind. So versteht
eine Firma unter E-Learning schlicht ein ,medienintegriertes Lernen
und Arbeiten” und bietet ,eine prozessorientierte Gestaltung von me-
diengestiitzten Lern- und Arbeitswelten” an.” Eine andere Firma be-
trachtet E-Learning als ,,die moderne Form des Lernens” und verspricht
im Rahmen ihrer integrierten E-Learning-Losung ein umfassendes An-
gebot an Service, Technologien und Inhalten: ,Mit diesem kompletten
Angebot konnen Sie direkt von den Vorteilen des E-learning profitieren
und werden dabei aus erster Hand mit einem flexiblen Losungsportfolio
beraten. HP Education Services betrachtet E-learning nicht als separates
Modell, sondern bindet diese Leistungen in ein Gesamtbildungskonzept

' Chamber, J. www.cisco.com/warp/pu v. 09.02.2001.
? www.agoradigitale.de /profil /philosophie.html
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ein, in dem auch traditionelle Elemente der Bildung wie z. B. Prasenz-
1423

trainings berticksichtig werden.

Ein Planungspapier der Padagogischen Hochschule Ziirich
macht die Wichtigkeit sorgféltiger konzeptioneller Uberlegungen deut-
lich und tiberzeugt durch genaue Aufgabenzuschreibung der elektroni-
schen Elemente, die die wesentlichen Funktionen einer ,realen” Hoch-
schule abbilden soll.”

Ein umfassendes Verstdndnis von E-Learning findet sich bei der
Fernuniversitdt Hagen. Ihre Leistungen beschreibt die Studentenzeitung
AUDIMAX so: , Komplett virtuell studieren bedeutet an der Fernuniver-
sitdit Hagen, nicht nur das gesamte Lehrmaterial online abrufen zu kon-
nen, sondern auch elektronisch in der Bibliothek stobern zu konnen,
Chats mit Kommilitonen und Betreuung durch die Hochschullehrer.
Selbst Praktika finden im Netz statt, Priifungen funktionieren per Vi-
deokonferenz, Lehre und Forschung stehen im Mittelpunkt.”“*

Die ONLINE-EDUCA 2001, die Internationale Konferenz fiir
technologisch gestiitzte Aus- und Weiterbildung, hat mit gutem Grund
als ihr wichtigstes Ergebnis die Erkenntnis herausgestellt, dass bei den
Online-Angeboten viel mehr als bisher der Lernende und das Lernen
selbst in den Mittelpunkt geriickt werden miissten.” Eine Kommission
der amerikanischen Bundesregierung weist in ihrem Bericht , The Power
of Internet Learning — Moving from Promise to Practise” auf die Not-
wendigkeit hin, statt des Lehrenden, des Klassenzimmers und des Lehr-
planes kiinftig den Lernenden in den Mittelpunkt der Bemiihungen zu
stellen, die die Qualitit des Lernens verbessern sollen.”

Aus den wenigen Daten, die uns zum E-Learning aus Projekten
zum virtuellen Lernen und Studieren an Universitaten, aus der Erwach-
senenbildung und einigen grofleren Betrieben und Unternehmen vorlie-
gen, geht hervor, dass E-Learning-Angebote von Lernenden sehr selek-
tiv genutzt werden: Infopakete, Kataloge, niitzliche Linksammlungen
und Diskussionsforen (Chats) werden relativ regelméfsig genutzt, Hilfs-
und Unterstiitzungssysteme dagegen deutlich weniger. Dies bestédtigen
auch einige sorgfaltige Untersuchungen der Humboldt-Universitdt Ber-
lin.” Ob die Griinde hierfiir in den Lerngewohnheiten der Lerner oder in

2

’ www.hewlett-packard.de /printerfriendly.php.
*Vgl. Moser (2002), S. 1.

* AUDIMAX (2001), Heft 02/03, S. 23.

*Vgl. Stelzl (2001), S.V 1/15.

7 Vgl. BMBF (2001).

* Vgl. Brenstein; Kos (2002).
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der Qualitdt der Angebote liegen, kann noch nicht beantwortet werden.
Zuverlassige weitere Daten z. B. tiber die Akzeptanz, die Lern- oder die
Kosteneffektivitit liegen wegen vieler methodischer Schwierigkeiten
kaum vor; Zahlen aus betriebsinternen Untersuchungen sind schwer
zuganglich, weil die Unternehmen die Untersuchungen nicht hinrei-
chend dokumentieren und 6ffentlich zuganglich machen. Die zentralen
Begriffe Lehren und Lernen werden meist wenig reflektiert genutzt,
haufig vermischt oder gar gleichgesetzt. Was sich im Vergleich zu kon-
ventioneller Lehre auf Seiten der Dozenten und der Lehre tatsdchlich
andert, ob es Verdanderungen auf Seiten der Lerner, der Studierenden
gibt, ist mehr Spekulation als gesichertes Wissen.

Trotz der unsicheren Forschungslage machen die bisherigen Er-
fahrungen eines klar:

Viel mehr als bisher muss der Lernprozess des Lernenden in den
Mittelpunkt der Uberlegungen zur Gestaltung und Organisation von E-
Learning-Software geriickt werden, er ist wichtiger als die Inhalte und
die Systembedingungen. Die unterschiedlichen Funktionen und Aufga-
ben von Lehre und Lernen miissen deutlich unterschieden und bei der
Planung, Implementierung und Evaluation von E-Learning berticksich-
tigt werden.

1.3 Die zwei Seiten des E-Learning: Lehren und Lernen

1.3.1 Das Lernen und die Moglichkeiten der Lehre

Viele Angebote und Beschreibungen von E-Learning wollen
glauben machen, E-Learning habe etwas von ,easy learning”, , entertai-
ning learning” und natiirlich auch von ,effective learning” und sei des-
halb unentbehrlich. Denn neue Lerntechniken sind per se effektiver,
leichter, unterhaltender usw. als das traditionelle Lernen, nur dann sind
sie attraktiv. Im Vergleich zum traditionellen Lernen, das oft als
schweifitreibendes, anstrengendes, langweiliges bis Angst machendes
schulisches Lernen beschrieben wird, muss modernes Lernen leichter,
interessanter, motivierender, unterhaltender und dartiber hinaus noch
effektiver sein. Wer mochte so nicht gerne lernen!
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Diese unrealistische Einschédtzung hat ihre Ursache in zwei ver-
breiteten Defiziten: Sie hdngt zum einen mit einer naiven, alltagstheoreti-
schen Vorstellung von Lernen zusammen, die Lernen als das Umfiillen
von Daten, als die Aufnahme angebotener oder bereitgestellter Infor-
mationen, als digitalisierten Niirnberger Trichter betrachtet. Folgerich-
tig — aber weitgehend falsch — wird Lehren als die Weitergabe von In-
formationen verstanden. Dieser Glaube, diese Hoffnung widerspricht
lerntheoretischen Erkenntnissen, wie sie seit gut 50 Jahren vorliegen.

Das zweite Defizit ist die Annahme, Lernen liefle sich ohne grof3e
Schwierigkeiten und Einschrankungen durch geeignete Lehre veranlas-
sen. Sie ist durch die lernpsychologische Forschung nicht gedeckt. Es ist
der Lerner, der lernt! Die oben skizzierten einfachen Vorstellungen sind
deshalb korrekturbedtirftig.

Wodurch sollte es gelingen, Lernen leichter, unterhaltender, ef-
fektiver zu machen?

Obwohl die Ziele, Inhalte und Lernstoffe im E-Learning haufig
die gleichen bleiben, sollen sich die Lernprozesse durch den Einsatz von
Lernmedien dndern. Dies wurde auch schon bei der Programmierten
Instruktion, den Sprachlabors und anderen technischen Hilfsmitteln der
Unterrichtstechnologie in den 70er Jahren versprochen — wie bekannt
mit méafiigem Erfolg. Auch in der Programmierten Instruktion blieb das
Lernen Aufgabe des Einzelnen. Denn: Lernen ist kein passiver, von au-
Ben durch Dozenten und/oder Lernarrangements anzustofSender und
zu steuernder Prozess, sondern eine individuelle Handlung und aktive
Leistung.

Es gehort zu den schwer zu korrigierenden Alltagstheorien, dass
Lernen im Wesentlichen das Umfiillen von Informationen aus einem
Kopf in einen anderen bedeutet. Diese behavioristische Sicht des Ler-
nens ist zu simpel. Auch die Gleichsetzung von Lehrintentionen und
Lernzielen, generell von Lehre und Lernen ist zwar aus Sicht der Leh-
renden verstdndlich, weil so einfach, dennoch ist sie nicht richtig. Aus
lernpsychologischer Sicht ist es erforderlich, Lehren und Lernen deutlich
voneinander zu unterscheiden. Dies wird in vielen (Fach-)Diskussionen
tiber das E-Learning versdumt, woraus sich Unklarheiten, falsche Er-
wartungen und nicht haltbare Versprechungen ergeben.

Spatestens seitdem der Kognitivismus {iiber die aktive Beteili-
gung des Lerners aufgeklart hat, wissen wir, dass die behavioristischen
Vorstellungen von Lernprozessen weder zur Erkldrung des Lernens
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noch zur Abgrenzung der Moglichkeiten von Lehre ausreichen. Zieht
man konstruktivistische Lerntheorien hinzu, muss Lernen als ein indi-
vidueller, aktiver, von aufien nur begrenzt zugénglicher und steuerbarer
interner personaler Prozess verstanden werden. Auch unter den Bedin-
gungen des E-Learning bleibt der Lernprozess ein individueller, durch
vorkonstruierte Lehrdesigns nur schwer steuerbarer intrapersonaler
Prozess. Dies wird in vielen E-Learning-Angeboten nicht wahrgenom-
men und wenig beachtet. Deshalb sind viele E-Learning-Angebote unre-
alistisch, ungenau, gelegentlich auch nicht ehrlich.

E-Learning unterscheidet sich vor allem durch die Art der Bereit-
stellung und die Verarbeitungsmoglichkeiten von Informationen vom
konventionellen Lernen. Im E-Learning sind die meisten der belehren-
den, lernunterstiitzenden Funktionen an ein System {ibergeben. Sie
miissen von Programmierern vorgedacht und als mogliche Wege des
Lerners konstruiert und in das System eingegeben werden. Alle bisheri-
gen Erfahrungen zeigen, dass die Phantasie selbst bester Lehr-Software-
Designer bei weitem nicht ausreicht, die kreativen Lernwege des einzel-
ner Lerners vorauszusehen und entsprechend vorzubereiten. Wenn {i-
berhaupt, ist dies nur fiir einen relativ schmalen Sektor durchschnittli-
cher Lernaktivititen moglich. Mehr noch: Neuere Untersuchungen un-
terstreichen”, dass Fehler zu machen fiir das Lernen erforderlich ist,
dass Fehler geradezu ein konstitutiver Bestandteil des aufbauenden in-
dividuellen Lernens sind. Fehler vorzukonstruieren ist aber jedem Pro-
grammierer, jedem Software-Programm wesensfremd, ist nicht sein Ziel.
Aber selbst wenn Lerner Fehler machen und ihnen ein Software-
Programm Hilfen zu deren Uberwindung anbietet, — nach den Vorstel-
lungen der Konstrukteure — bleibt es gleichwohl die Entscheidung des
Lerners, ob er diese Hilfe annimmt und wohin sie ihn fiihrt.

Soziologisch-interaktionistische Theorien zum Lernen gehen gar
davon aus, dass Lernen als anthropologische Konstante an Interaktion
und damit an soziale Lernkomponenten gebunden ist, da kommunikati-
onstheoretisch gesehen Lernen ohne die Zuweisung von Bedeutung zu
bestimmten Informationen tiber Wirklichkeit nicht moglich und daher
an Kommunikation gebunden ist.

Medien oder Mediensysteme einschliefslich des E-Learning sind
didaktische Konstruktionen von Lehrenden, die sich von den tatsidchlich
ablaufenden Lernprozessen der Lernenden erheblich unterscheiden
konnen. Auch unter den Bedingungen neuer Medien ist Lernen ein indi-

¥ Vgl. z. B. OECD (2001).
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vidueller Prozess, der innerhalb einer Person ablauft — unsichtbar, kaum
zu steuern, nicht sicherzustellen. Bis heute gibt es keine verldssliche
Moglichkeit, jemanden durch Lehre oder Lehrarrangements lernen zu
machen. Alles, was Vorschule, Schule, Hochschule und (betriebliche)
Weiterbildung tun kénnen, auch was ein Medienarrangement kann, ist,
Lerner neugierig zu machen, sie zu motivieren, ihnen eine anregende
Lernumgebung anzubieten und individuelle Lernunterstiitzungen zu
entwickeln. Wie diese Angebote und Unterstiitzungen genutzt werden,
ist Sache der Lerner.

Wegen der Individualitit der Lernprozesse sind grofie Teile der
Lernprozesse nicht planbar, d. h. auch nur begrenzt medienfihig. Dies
gilt besonders fiir Lernziele hoherer Ordnung (Einsicht, Strukturkennt-
nisse, Charakterbildung, moralische Urteilsfdhigkeit). Sie sind ohne
kommunikative Unterstiitzung nicht zu erreichen, sie entstehen im Dis-
kurs. Die Steuerungsmoglichkeiten eines Lernenden durch multimediale
Lehr-Lern-Systeme sind deshalb prinzipiell begrenzt. ,Lernaktivitdten
lassen sich nicht deterministisch durch Planungs- und Entwicklungsak-
tivititen des didaktischen Designs vorwegnehmen. Statt von intendier-
ten Lehreffekten wére von Erfahrungspotenzialen der Lernangebote

auszugehen.””

1.3.2 Voraussetzungen und Aufbau des Lernens

Im Folgenden geht es um einige lerntheoretische Voraussetzun-
gen der Interpretation von Lernprozessen und ihre Bedeutung fiir die
Konstruktion und das Design von E-Learning. Zu diesem Zweck wer-
den die unterschiedlichen Lernleistungen in einer stufenféormigen Grafik
hierarchisch geordnet und in ihren Leistungen stichwortartig beschrie-
ben. In einer weiteren Spalte wird die Moglichkeit der Mediennutzung
grob zugeordnet, die sich fiir die Erreichung dieser Lernziele eignet. Die
gewdhlten Stufen stellen Beziige zu bekannten Lerntheorien vom Beha-
viorismus bis zu konstruktivistischen Lerntheorien dar, ohne diese aus-
driicklich darzustellen. Die Grafik erldutert drei Zusammenhénge:

B den stufendhnlichen, zunehmend komplexer werdenden
Aufbau der Lernprozesse (linke Spalte),

B die ebenfalls immer komplexer werdenden moglichen Inhalte

* Kerres (2001), S. 65.
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®  und den Umfang moglicher Mediennutzung (mittlere Pfeile).

Lernstufen in intentionalen Lernprozessen

Umfang und Bedeutung des Lernstoffs Anteil der Mediennutzung Mégliche Inhalte

Lernen als individueller Prozess der Interaktion einer Person mit ihrer Umwelt Urteils- u. Zielperspektiven

Selektion und Konstruktion des Wissens kommunikative Strategien

Zielperspektiven

Veranderung des vorhandenen aktiven Wissens .
Strategien

Strategien
Zielperspektiven
Wissenscluster

Information + Erfahrung + Selektion
veréndern vorhandenes Wissen

Systematisiertes u.
gruppiertes Wissen und
Strategien

Information, Erfahrung mit
Verarbeitung und Eingliederung

Datensammlungen,
systematisiertes und
gruppiertes Wissen

Information
und
Erfahrung

Information, Daten,
Ordnungsraster

Informations- Information
aufnahme Daten

Abb. 5 Stufenschema Lernziele

Mit Hilfe der Stufengrafik konnen Lernstufen, mogliche Lern-
ziele und Beziige zur Mediennutzung leichter zugeordnet werden. Da-
bei wird Lernen, wie in der Grafik beschrieben, als ein Prozess der
wachsenden Informationsaufnahme und der Nutzung von Erfahrung
verstanden, wihrend dessen der Lerner zunehmend aktiver sein vor-
handenes Wissen und das neu angebotene Wissen bearbeitet, auswahlt
und in sein vorhandenes Wissen eingliedert. Dieses neue Grundver-
standnis von Lernen bedeutet, dass Lernen nicht mehr nur als das ,Umfiil-
len” von Informationen verstanden werden kann, sondern im weitesten Sinne
als Interaktion einer Person, eines Lerners mit ihrer/seiner Umuwelt verstanden
werden muss.

Ein solches Lernverstiandnis hat weitgehende Folgen fiir das Ver-
standnis von Lehre, fiir ihre Moglichkeiten, Ziele und ihre Arrange-
ments. Nach den bisherigen Erfahrungen und der Analyse zahlreicher
Produkte sind E-Learning-Produkte eine Zusammenstellung von Lehr-
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und Lernpaketen fiir verschiedene Lernbereiche, die zu jeder Zeit und
an jedem Ort verfiigbar sind und dem Lerner elektronisch tibermittelt
werden. E-Learning-Einheiten bieten Einheiten zur Information, Lernhil-
fen, in seltenen Fillen auch Selbsttests und Leistungstests an, die dem
Lerner und anderen eine schnelle und zuverldssige Moglichkeit zur
richtigen Platzierung im Lehr-Lern-Prozess erlauben. Die intendierten
Lernprozesse in E-Learning-Programmen zielen hdufig eher auf einfa-
che, untere Ebenen der Hierarchie von Lernzielen und Denkanspriichen.
Die Nutzbarkeit von mediengestiitzten Lernszenarien nimmt ab mit der
Komplexitit der Lernziele. Ein virtuelles Lehrsystem muss die Tatsache
akzeptieren, dass die Moglichkeiten begrenzt sind, Lerner mit elektroni-
schen Hilfsmitteln durch das Lernsystem zu navigieren und ihre Lern-
prozesse zu beeinflussen, weil alle Lerner ihre eigene (Lern-)Biographie
mit eigenen, spezifischen Lerninteressen mitbringen. Nicht alle Adres-
saten lassen sich bereitwillig auf ein E-Learning-Setting ein. Die bisheri-
gen Erfahrungen zeigen auflerdem, dass langst nicht alle Themen fiir die
Erarbeitung in E-Learning-Settings geeignet sind.” Eine weitere wichtige
Grundbedingung ist die Tatsache, dass bei Gestaltung und Nutzung von
E-Learning-Programmen die Interessen der lernenden Mitarbeiter, die
des Betriebes und die Moglichkeiten des E-Learning keineswegs immer
die gleichen sind.

Betriebe sind aus mehreren Griinden daran interessiert, ihre Mit-
arbeiter just in time in dem erforderlichen Ausmaf, d. h. konkret und
aufgabenbezogen zu schulen. MitarbeiterInnen erfahren fiir sich die
hochste Qualifikation, wenn sie nicht nur arbeitsplatzbezogen und situ-
ativ ausgebildet werden, sondern sich ein strukturbezogenes Wissen
aufbauen konnen. Die individuellen Lernwiinsche zielen eher auf iiber-
geordnete, langerfristige Lernziele. Die Zusammenfiihrung dieser unter-
schiedlichen Interessen in E-Learning-Angeboten kann dazu fiihren,
dass die Weiterbildungswiinsche von Mitarbeitern und Betrieben nicht
in ausreichendem Mafie berticksichtigt werden und die Qualitdt und
Akzeptanz von E-Learning-Programmen beeintrachtigt sind.

Wer unter Beriicksichtigung dieser lernpsychologischen Er-
kenntnisse die Moglichkeiten und Vorteile von E-Learning nutzen will,
sollte einige weitere Bedingungen beachten, die beabsichtigte Lernerfol-
ge zumindest erleichtern. Elektronische Lernsoftware, die gesteuerte
Selbstlernprozesse initiiert und ermoglicht,

* Vgl. Littig (2002).
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sollte eine Auswahl verschiedener Ziele, Inhalte, Lernwege
und Tests fiir das Lernen unterschiedlicher Lerner enthalten,

neben den Informationen iiber den Lernstoff Hinweise iiber
die jeweiligen Lernmethoden und -wege enthalten,

dem Lerner standig Informationen {iber seinen jeweiligen Ort
im Lernprozess anbieten,

dem Lerner die Moglichkeit eines testgestiitzten Selbstplace-
ment bieten,

unterschiedliche Formen der Prasentation der Inhalte benut-

zen,

tiber den engen Lernstoff hinaus Hinweise zu Erweiterungs-
und Vertiefungsmoglichkeiten geben.

Bei Beachtung solcher Grundbedingungen zeigt sich die beson-

dere Leistungsfahigkeit des E-Learning in folgenden Sektoren:

E-Learning nutzt neue, innovative Werkzeuge, um individu-
elle Lernprozesse zu initiieren und zu unterstiitzen.

E-Learning kann der Anlass sein, neue Formen des Lehrens,
des Lernens und der Kommunikation in traditionellen Insti-
tutionen wie Schulen, Verwaltungen und Betrieben zu entwi-
ckeln, zu erproben und einzufiihren.

E-Learning setzt Impulse, neue Strategien der Problemlosung
in unterschiedlichsten Feldern auszuprobieren und zu prak-
tizieren.

Von E-Learning kénnen Anstdfie dazu ausgehen, traditio-
nelle Rollenverteilungen, Hierarchien und Zustdandigkeiten
zu liberpriifen und zu verandern.

Schlieflich ist E-Learning als eine stindige Ubung darin zu
betrachten und zu werten, neue Technologien zweckmafig
zu nutzen und auf diesem Wege Medienkompetenz in wei-
testem Sinne auszubauen. Dies ist sowohl arbeitstechnisch
wie politisch ein Gewinn.
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1.4 E-Learning und erwachsene Lerner
1.4.1 Das Lernen Erwachsener

Erwachsene sind erfahrene Lerner. Dies gilt unabhédngig von der
Tatsache, ob sie Hilfsarbeiten ausfiihren, Facharbeiter oder Computer-
spezialisten sind. Es trifft fiir den Arbeiter in einer Gruppe ebenso zu
wie fiir den Abteilungsleiter oder eine Betriebsinhaberin. Zwar unter-
scheiden sich ihre Erfahrungen nach Inhalt, Bedeutung und Intensitét,
aber alle sind auf ihre Weise erfahren. Dies zu wissen und zu bertick-
sichtigen ist fiir die Designer von E-Learning-Angeboten sehr wichtig.
Sonst kommt es leicht zu Unter- oder Uberforderungen der Adressaten,
der richtige Ton wird verfehlt, es misslingt, einen angemessenen metho-
disch-didaktischen Zugang zu finden. Deshalb miissen die Vorausset-
zungen der Adressaten moglichst genau bekannt sein und als Aus-
gangsniveau verwendet werden. Entscheidend ist es, die Adressaten
richtig anzusprechen, sie neugierig auf die zu lernenden Inhalte zu ma-
chen und sie zur Mitarbeit zu motivieren. Es geniigt auch nicht, die zu
lernenden Informationen zu prasentieren, dies ist hdufig sehr langwei-
lig. Die Lernforschung ist sich dartiber einig: Der entscheidende Schliis-
sel zum erfolgreichen Lernen ist die Motivation des Lerners! Dabei spielen
das Lernklima, eine partnerschaftliche Wissensvermittlung und hin-
reichende Redundanz eine Rolle. Die in der Lehre erarbeiteten Lernar-
rangements sollten auf eine , optimale Diskrepanz zwischen Erwartung
der Lerner und ihrer aktuellen Wahrnehmung in konkreten Situationen
ausgerichtet sein”.” Entgegen zahlreichen Vorstellungen vermogen Er-
wachsene bis ins hohe Alter hinein zufrieden stellende Lernleistungen
zu erbringen.

Fiir das Lernen von Erwachsenen, die ihre eigenen, z. T. jahr-
zehntealten Erfahrungen mit dem Lernen hinter sich haben, bringt das
E-Learning allerdings auch neue Erfahrungen und Verdnderungen mit
sich. Sie sind fiir Erwachsene haufig besonders schwierig, weil sie ihren
bisherigen Erfahrungen entgegenlaufen. Sandbothe macht auf vier sol-
cher Grundschwierigkeiten aufmerksam.

,Im Zeichen des sich gegenwirtig vollziehenden Medienwandels
werden die vier Basisannahmen des geschlossenen Wissensraums, des
Primats der Stimme, der auf Omnipotenz gegriindeten Lehrerautoritit
und der hierarchischen Ordnung des Wissens erstmals nicht nur in der

* Klimsa (1993), S. 41.
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Theorie, sondern vielmehr aus der konkreten Praxis heraus problema-
tisch.“®

Auflerdem fehlen die fiir viele Lernprozesse notwendigen sozia-
len Beziehungen zwischen Lehrenden und Lernern, weil Lernen zwar
ein individueller Prozess ist, der aber nur im sozialen Kontext realisier-
bar ist. Die Bedeutung, die eine tibermittelte Information hat, ist dieser
Information selbst nicht anzusehen, sie wird ihr im sozialen Kontext
(z. B. in einer Gruppe, einer Abteilung, einem Betrieb ...) zugesprochen
bzw. kommunikativ ausgehandelt.

Gleichwohl ist das E-Learning fiir Erwachsene attraktiv. Es er-
laubt, Lernvorhaben unter individuellen Bedingungen zu realisieren.
Dabei sollten sich Lehrende und Software-Designer bewusst sein, dass
die von ihnen entwickelten Methoden und Medien ,,als Konstrukte im-
mer Teilaspekte der Wirklichkeit der Lehrenden — und nicht der Ler-

ner — darstellen”.*

142 Die Bedeutung der Lernumwelten

Zu den wenigen bisher verfiigbaren Forschungsergebnissen tiber
das E-Learning gehoren Untersuchungen zum Computerlernen an der
OHIO-State-University in den USA. Die Forscherin Murphy berichtet,
,we were surprised that students found paper texts easier to understand
and somewhat more convincing.” In der Untersuchung heifst es weiter:
,Given that there is such an emphasis on using computers in classroom,
this study gives educators reason to pause and examine the supposed
benefits associated with computer use in classroom.” Und noch etwas
detaillierter: , There is no reason they (computerized essays, H.D.)
should be harder to understand. But we think readers develop strategies
about how to remember and comprehend printed texts, but these stu-

dents were unable to transfer those strategies to computerized texts.””

Auch der Psychologe Wolfgang Schnotz warnt ausdriicklich vor
einem naiven didaktischen Optimismus, ,der von der Annahme aus-
geht, durch eine Vielzahl von Medien, eine Vielzahl von Prasentations-

formen, durch Nutzung verschiedener Sinnesmodalitdten und durch
eine Vielzahl von Lernaktivitdten liefSen sich generell bessere Lernerfol-

* Sandbothe (2000), S.31-32.
* Sandbothe (2000), S. 31-32.
* www.osu.edu/research/archive/comptext.htm, 29.05.2001.
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ge erzielen. Vor einer solchen unreflektierten Euphorie sei gewarnt.””
Bei einem Vergleich von Lernarrangements mit statisch und animiert
angebotenen Informationen kamen Schnotz u. a. zu einem tiberraschen-
den Ergebnis: ,Die animierten Bilder beeintrachtigten den Wissenser-
werb, indem sie die Anforderungen reduzierten und die Lernenden so
unbeabsichtigt am Vollzug lernrelevanter geistiger Prozesse hinder-

t en 137

Aus den bis jetzt verfiigbaren Forschungsergebnissen und Erfah-
rungen ist folgende Erkenntnis fiir die Produktion von E-Learning-

Materialien grundlegend:

Aus lernpsychologischen und kommunikationstheoretischen
Griinden reicht die mediale Prasentation von Informationen fiir Lern-
zwecke nicht aus. Sie muss zwingend um lernstrategische Hilfen und
Ubungen ergénzt werden. Diese Hilfen und Arrangements sind genauso
wichtig wie die Stoffprasentation. Fiir wenig getibte Lerner sind solche
lernstrategischen Unterstiitzungen, die das Lernen des Lernens zum
Inhalt haben, besonders notwendig.

Mit Schnotz kann man aus den Forschungsergebnissen den all-
gemeinen Schluss ziehen, , dass vielfdltige Formen der Informationspra-
sentation, vielféltige Interaktionsmoglichkeiten usw. keineswegs auto-
matisch zu einem grofieren Lernerfolg fithren. Sie zeigen, dass der Ein-
satz neuer Technologien vielmehr didaktisch und psychologisch sehr
genau reflektiert werden muss.””

Deshalb sollten sich Konstrukteure/Designer von E-Learning-
Software tiber folgende Voraussetzungen klar sein:

B Erwachsene lernen nach den gleichen Bedingungen und
Mustern wie andere Altersgruppen.

B FErwachsene lernen als Individuen.

B Erwachsene Lerner sind keine Lernanfanger mehr. Sie haben
ihre eigenen Lernerfahrungen, ihre Lernbiographien und ihre
individuellen Lernpréferenzen.

B Erwachsene Lerner haben eigene klare Zielvorstellungen.

B Erwachsene mochten besonders effektiv lernen.

* Schnotz (1999), S. 39.
¥ Schnotz (1999), S. 43.
* Schnotz (1999), S. 43.
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Viele der o. g. Erfahrungen beziehen sich auf Angebote, die Inte-
ressenten frei wahlen und bei denen sie sich dafiir oder dagegen ent-
scheiden konnen. Dies ist beim , Edu-Commerce” nicht mehr der Fall.
Bei dieser neuen Variante des E-Learning wird versucht, den Verkauf
von Produkten oder von Service mit Wissenserwerb zu kombinieren.
Eine einfache Form des Edu-Commerce ist z. B. das E-Banking, bei dem
die Banken ihre Geldprodukte verkaufen. Gleichzeitig schulen sie aber
ihre Kunden, zu ihrem eigenen Nutzen, in dem Gebrauch des E-
Banking — ob kostenlos oder kostenpflichtig, ist schwer festzustellen. So
bietet die Dresdner Bank eine ,Lizenz zum Lernen” an, der E-Learning-
Spezialist Digital Spirit aus Berlin einen , Web-Fiihrerschein” fiir seine
Kunden. Auch der Netzwerklieferant Cisco Systems offeriert mehrere
,Elearning-Portale” fiir seine Kunden. ,Die Teilnehmer kénnen dartiiber
zertifizierte Abschliisse erwerben, eine Grundlagenausbildung erhalten
oder an Qualifizierungsmafinahmen teilnehmen.”” Die weltweit agie-
rende Verkaufsborse eBay" bietet ebenfalls ihren Besuchern/Nutzern
ein Schulungsprogramm an, damit das Verkaufs- bzw. Versteigerungs-
programm selbst floriert. Die Programmschulung in , Elearning” erfolgt
kostenlos, damit das Programmziel ,Umsatz” erreicht werden kann!
Allerdings ist dies nicht so einfach. Der Prasident der United States On-
line University, Carlsbad, California, macht auf ein besonderes Problem
aufmerksam:

,Wenn man kurze Lerneinheiten iibers Netz transportiert, muss
man es vorher gelernt haben, prézise zu arbeiten und exakt am Thema

zu bleiben.”“"

Dies leisten die E-Learning-Programme in den seltensten
Fillen. Deshalb fordert der Prasident nachhaltig eine Ausbildung von
Online-Tutoren. Den Teilnehmern wird es tiberlassen, sich zeitunabhin-
gig vor Beginn der Online-Phase das Wissen zu erarbeiten, die Tutoren
stehen dann fiir die Beratung zur Verfiigung — sicher eine ideale Vor-
stellung. Sie weist auf einen weiteren Vorteil des E-Learning hin, ist aber
angesichts der Arbeitsbelastung gerade erwachsener Lerner hdufig eine
naive Vorstellung. ,Wenn die Wissensvermittlung vor einem Seminar

geschieht, haben die Trainer endlich Zeit, mit den Teilnehmern zu trai-

¥ FAZ, 04.10.2001, Nr. 230, S. 30.
* www.ebay.com
* Pichkler (2001), S. 6.
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nieren.”” Fiir lernwillige Teilnehmer bleibt die Frage entscheidend:
,Wie finde ich die Lernprogramme, die ich brauche?""

1.5 Erfahrungen - Forschungen — Empfehlungen

E-Learning wird inzwischen in unterschiedlichen Anwendungs-
bereichen eingesetzt: in der betriebliche Fortbildung sowie der allge-
meinen Weiterbildung (Erwachsenenbildung) in Schulen und Hoch-
schulen. Es wiirde zu weit fithren, Beispiele aus allen diesen Bereichen
vorzustellen und zu diskutieren. Nur aus wenigen dieser Einsatzberei-
che liegen solide empirische Forschungen vor. Trotzdem sollen einige
Beispiele vorgestellt und wenige Forschungsergebnisse dargelegt wer-
den, bevor abschliefiend einige Erfahrungen formuliert werden.

1.5.1 Freie Anbieter

Den Markt der freien Anbieter hat die Stiftung Warentest unter-
sucht und diesen Angeboten generell ein ,schwaches Zeugnis” ausge-
stellt. Vorwiegend unter organisatorischen, finanziellen und z. T. me-
thodisch-didaktischen Gesichtspunkten hat sie 13 Angebote tiberpriift.
Drei von ihnen erhielten das Testurteil ,gut”, eines wurde als ausrei-
chend, zwei als mangelhaft eingestuft, der Rest war Mittelklasse.
,Plotzlich war der Kurs aus den groflen Weiten des Internets ver-
schwunden. Zugangskode ungiiltig, Lernraum weg — und das war nur
der Gipfel einer wahren Pannenserie.”"

Die Stiftung bemingelt vor allem das Fehlen oder die unzurei-
chende Arbeit einer personlichen Betreuung. Nur drei der untersuchten
Kurse kombinierten ihr Online-Angebot mit Prdsenzveranstaltungen.
Auch die Qualitit des Lernmaterials wird kritisiert. , Auffallend: Das
Lernmaterial blieb oft hinter den Moglichkeiten des Internets zurtick.
Statt interaktiver Aufgaben kamen allenfalls Multiple-Choice-Fragen,

und die teils mit irritierenden Programmfehlern ...”*

* Pichkler (2001), S. 7.

* Pichkler (2001), S. 7.

* Stiftung Warentest (2001), S. 15.

* Stiftung Warentest (2001), S. 16-17.
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Die Tester halten fest: ,Die Kommunikation zum Tutor sowie zu
anderen Kursteilnehmern ist fiir den Lernerfolg entscheidend ... Der
Spafs bleibt aber allzu oft auf der Strecke, weil das Lernmaterial zu
langweilig aufbereitet war und das Versprechen, jeden individuell nach

seinen Lernbediirfnissen zu betreuen, nicht eingelost wurde.”*

Wie andere Untersuchungen zeigen die Ergebnisse der Stiftung
Warentest: E-Learning-Kurse zu erstellen ist eine komplexe und schwie-

rige Aufgabe. Sie sollten prinzipiell in Verbindung mit Prdsenzphasen
und/oder Tutorien angeboten werden.

1.5.2 E-Learning an der Fernuniversitat

Eines der am meisten differenzierten und erprobten Beispiele des
E-Learning findet sich in der Fernuniversitdt. Hier wird E-Learning als
Ergdnzung der personalen Lehre oder als neue Form eines medienge-
stiitzten Selbststudiums praktiziert. Diese Erfahrungen sind besonders
gut dokumentiert und evaluiert.

Die Fernuniversitit hat in den letzten fiinf Jahren unter erhebli-
chem Einsatz von E-Learning-Elementen ihr Projekt ,Virtuelle Univer-
sitdt” entwickelt, dessen Ziel es ist, ,alle relevanten Funktionen einer
Universitit am Bildschirm” zu realisieren.” Dies geschieht auf einer Pra-
sentations- und Verwaltungsebene, einer Kommunikationsebene und
einer Kursebene. ,Die angebotenen Kursmaterialien unterscheiden sich
in ihrer Multimedialitit grundlegend von PDEF-Dateien. Die Spanne
reicht von textorientierten Kursen tiber bildschirmorientierte Kurse mit
wenig Text und tiberwiegenden Bildern, Ton, Animation und Videos bis
hin zu hoch interaktiven Kursen mit integrierten Arbeits- und Experi-
mentierumgebungen.”” Nach einer Untersuchung des Zentrums fiir
Fernstudienentwicklung der Fernuniversitidt verteilen sich die bevor-
zugten Kommunikationsformen der Fernstudenten wie folgt:

* Stiftung Warentest (2001), S. 19.
¥ Kaderali (1997), S. 5.
* Kaderali (1997), S. 9.
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Bevorzugte Kommunikationsform der Studenten

81%

| personliches Gespréch

| Prasenzseminar 58%
| Telefonat 51%
| Post | 39%

| E-Mail 38%

| Fax _31%

| Newsgroups ‘2":%

| Chats = 4‘;:%

| Computerkonferenz . 3%7%

| Videokonferenz | I 5%

1%

N=266 Studenten mit wenig Erfahrung [Studenten mit viel Erfahrung|

Abb. 6 Bevorzugte Kommunikationsformen der Fernstudenten”

Insgesamt kann nach fiinf Jahren Erfahrung festgestellt werden,
dass die Vorstellungen einer virtuellen Universitdt deutliche Eingren-
zungen erfahren haben, wahrend auf der anderen Seite die ergdnzende
Nutzung von Online- und Offline-Angeboten in allen Fachern deutlich
zunimmt. Beobachtungen aus den USA lassen erkennen, dass auch hier
auf das textgestiitzte Lernen trotz neuer Medien nicht verzichtet wird,
sondern dass es zunehmende Aufmerksamkeit findet.

Aus psychologischer Sicht weist Friedrich darauf hin, dass sich
viele E-Learning-Produkte zu sehr an traditionellen Lehr-Lern-Situatio-
nen orientieren. Deshalb miisse die Forschung helfen ,to complement —
especially in the case of distance education and other kinds of media-
based guided self-studies — individualized with collaborative kinds of
knowledge acquasition, where co-learners are a kind of data base, help

to elaborate knowledge structure, and give motivational support.””

¥ Vgl. Priimmer; Rossie (2001).
* Kaderali (1997), S. 4.
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Zusammenfassend ist Folgendes festzuhalten:

Welche Erfahrungen und Forschungsergebnisse man auch he-
ranzieht, eines scheint sich weltweit aus den verschiedensten Einsatzfel-
dern von E-Learning zu bestéatigen:

E-Learning-Programme erreichen dann eine hohe Akzeptanz bei
den Adressaten und sind hinsichtlich der Lernziele am erfolgreichsten,
wenn sie textunterstiitzt und tutorenbegleitet eingesetzt werden.

Um dies sicherzustellen, sind eine moglichst genaue Zielbestim-
mung der Lernprogramme und eine Beschreibung der notwendigen
Lernvoraussetzungen erforderlich. Fiir die Konstruktion der E-
Learning-Programme ist es wichtig, genau zwischen den Funktionen
des Lehrens und denen des Lernens zu unterscheiden. Erst wenn es ge-
lingt, mit Hilfe einer geeigneten Lernumgebung und durch niitzliche
Lehrziele die Adressaten zum Selbstlernen zu motivieren, hat E-
Learning eine gute Chance. Denn letzten Endes sind alle E-Learning-
Tools Hilfen und Anleitungen zum Selbstlernen.

1.5.3 Grundsitze zum E-Learning

B Bei keiner Form und Variante des E-Learning lernt der
Mensch im Prinzip anders als bisher. Lediglich die Prasenta-
tionsformen und -bedingungen konnen verandert werden.

B Fir alle Programmplaner, -designer und -anwender ist es ab-
solut grundlegend und essentiell, zwischen den Prozessen
des Lehrens und denen des Lernens zu unterscheiden.

B Kein Lehrprozess, keine Software, kein noch so raffiniertes
sinteraktives” Lernprogramm kann garantieren, dass mit ihm
auch gelernt wird. Insbesondere entzieht sich das, was ge-
lernt wird, weitgehend dem Zugriff, also auch der Planung
des Lehrenden.

B Der grofite Teil dessen, was Menschen in ihrem Leben — be-
ruflich und auflierberuflich — lernen, lernen sie, ohne dass es
gelehrt wird. Das Leben selbst lehrt!

B Lernen ist ein intrapersonaler, interner Prozess, der nicht zu
beobachten, nicht genau zu messen und nur schwer und sehr
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begrenzt zu beeinflussen ist. Das gilt auch fiir (berufliche)
Bildungsprogramme und Lernsoftware.

Betriebe, Institutionen oder Gruppen konnen nicht lernen. Es
sind die einzelnen Personen in ihnen, die lernen und fiir die
Organisation denken und handeln.

Lernen ist nicht gleich Lernen. Die Bestandteile einer Maschi-
ne, den Ablauf eines Produktionsverlaufes oder Fachvoka-
beln zur Bezeichnung bestimmter Produkte zu lernen ist et-
was anderes als die Fahigkeiten eines Mitarbeiters, die Ko-
operationsverldufe in einer Gruppe oder die informellen
Machtverhiltnisse in einem Gremium (Vorstand o. A.) ken-
nen zu lernen. Es gibt sehr einfache Lernaufgaben (Daten und
Fakten lernen) und sehr komplexe Aufgaben (die Betriebssi-
cherheit eines AKW beurteilen, den Borsenverlauf einschit-
zen lernen). Alle diese Lernaufgaben bauen auf vorher Ge-
lerntem, auf vorhandenem und verarbeitetem Wissen auf, er-
fordern bestimmte Voraussetzungen und Fdhigkeiten der
aktiven Wissensverarbeitung. Sie beanspruchen schliefilich
auch unterschiedliche Bereiche des menschlichen Gehirns.

Keine Lehriiberlegungen, kein Lernprogramm, keine E-
Learning-Software kann alle diese unterschiedlichen Ziele
und Formen des Lernens abbilden und berticksichtigen.

Da Lernen ein individueller Prozess der Informationsauf-
nahme und -verarbeitung ist, der auch bei gleichen Zielen
und Inhalten bei unterschiedlichen Personen verschieden
verlaufen kann, ist die Bewusstmachung, Verfolgung und
Gliederung der eigenen Lernprozesse ein wichtiger Bestand-
teil des personlichen Lernens.

Mit E-Learning sind Lehr- oder Informationspakete fiir die
(innerbetriebliche) Weiterbildung gemeint, die den Lernern
(Mitarbeitern) auf elektronischem Wege als Online-Produkte
oder tiber CD-ROM angeboten werden und fiir diese unab-
hingig von Zeit und Ort verfiigbar sind.

Sie enthalten tiberschaubare, gegliederte Einheiten von Sach-
wissen, (Selbst-)Testelemente und Navigationshilfen, die ein
Uberpriifen und Einordnen von Lernergebnissen zulassen.
Ihr Ziel ist es, kurzfristig benotigtes Wissen ,just in time”
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verfligbar und lernbar zu machen. E-Learning will (mento-
riell begleitete) Selbstlernprozesse inhaltlich und methodisch
anregen und stiitzen.

Mit ,Lernenden Unternehmen” sind solche gemeint, in de-
nen die Planung, Koordinierung und Evaluation von (Aus-)
Bildungsprozessen der Mitarbeiter einen Schwerpunkt des
Unternehmensmanagements ausmachen, um die Mitarbeiter
und ihre Tatigkeit im Hinblick auf die Unternehmensziele
und ihre eigenen Beitrdge dazu zu optimieren. Als Schwer-
punkte haben sich bisher herausgeschilt: Unternehmenskul-
tur, Personalmanagement, Menschenfiihrung und Person-
lichkeitsentwicklung.
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2 Entscheidungskriterien fur E-Learning-Projekte in
Unternehmen

von Andreas Niarmann, Sandra Rau, Sascha Armutat und Gudrun Kelp

2.1 Erscheinungsformen des E-Learnings

E-Learning bezeichnet gemafs den Uberlegungen des letzten Ka-
pitels ein Lern- und Informationsangebot, das Lernern elektronisch un-
terstiitzt dargeboten wird. Fiir seine Realisierung steht eine Vielzahl von
Darbietungsformen zur Verftigung. Ein Unternehmen, das E-Learning
einsetzen mochte, muss die fiir den unternehmensspezifischen Bedarf
geeignete Form der elektronischen Unterstiitzung von Lehr-Lern-
Prozessen auswéhlen. Wie dabei vorgegangen werden kann, zeigen die
in den folgenden Abschnitten beschriebenen Uberlegungen.

Anfangs ist es notwendig, sich einen Uberblick {iber die Erschei-
nungsformen von E-Learning zu verschaffen. Die folgende Auflistung
erhebt keinen Anspruch auf Vollstindigkeit, sondern beschreibt einige
besonders wichtige elektronische Unterstiitzungsmoglichkeiten, die
beim E-Learning in der Praxis immer wieder anzutreffen sind.

B E-Mail: E-Mails, also elektronische Briefe, die von einem
Computer zu einem anderen Computer iiber ein Netzwerk
geschickt werden, lassen sich gezielt fiir E-Learning einset-
zen. Ein Lernprozessbegleiter (Tutor) kann zum Beispiel eine
Frage oder eine Problemstellung an die Teilnehmer eines E-
Learning-Ereignisses verschicken. Die Teilnehmer bearbeiten
die gestellte Aufgabe und senden die Antwort zuriick. Auch
andere Unterrichtsmaterialien wie etwa Schriftstiicke, Tabel-
len oder Prasentationen konnen als elektronische Dateien an
die E-Mail angehdngt werden.

B Audioformen: Audioformen des E-Learning sind Produkte, die
vorrangig den Horsinn der Lerner ansprechen. Beispiele da-
fiir sind Tontrager wie Kassetten oder CD-ROMs, der tibers
Radiogeradt ausgestrahlte Schulfunk und der tibers Intranet
oder Internet verbreitete Netzfunk. In einem Web-based-
Training (WBT) oder Computer-based-Training (CBT) ist der
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Audio-Inhalt als Code integriert, der tiber einen allgemein
verfiigbaren oder speziellen Player abgespielt wird.

Visuelle Formen: Die visuellen E-Learning-Formen sprechen
den Seh-Sinn der Lerner an und unterscheiden sich wie die
Audioformen durch das Ubertragungsmedium: Fernsehen
(Schulfernsehen), Business TV (betriebliches Bildungsfernse-
hen {iber ein eigenes Firmen-TV-Netzwerk), TV on demand
(individuell zu bezahlendes Bildungsfernsehen), Video (iiber
Videogerit abzuspielende Lernvideos) und WebCast (per Int-
ranet oder Internet ausgestrahlte Sendungen) sind einige
Formen.

Tele-Konferenz: Eine Tele-Konferenz ist eine virtuelle Bespre-
chung. Die Teilnehmer sind nicht physisch in einem Bespre-
chungsraum anwesend, sondern konferieren von verschiede-
nen Standorten aus iiber eine technische Verbindung mitein-
ander. Die Konferenz kann iiber unterschiedliche technische
Losungen realisiert werden, beispielsweise iiber das Telefon,
eine Videokonferenzschaltung sowie tiber Intranet oder In-
ternet mit einer Desktop-Videokamera (WebCam).

Prisentation und Visualisierung: Software zur Prasentation und
Visualisierung ermoglicht es, Sachverhalte mit Grafiken und
Animationen zu veranschaulichen. Ein Beispiel fiir eine Pra-
sentationssoftware ist MS Powerpoint. Die entsprechenden
Lerninhalte werden dem Lerner in einer festgelegten Sequenz
mit geringen Navigationsmoglichkeiten préasentiert. Die Ein-
bindung von Auditivem und Video ist begrenzt moglich.

Testsoftware: Mit Hilfe von Testsoftware werden dem Lerner
keine zusédtzlichen Informationen vermittelt, sondern ange-
eignetes Wissen wird vertieft oder abgepriift. Testsoftware
kann sich an den Lerner anpassen, indem die Fragen, die
dem Lerner gestellt werden, abhidngig von den gegebenen
Antworten gestellt werden. Testsoftware wird haufig fiir
Zertifizierungen eingesetzt.

Tutorielle Unterweisung/Unterstiitzung: Dieser Begriff wird
unterschiedlich verwendet. Nach Stockl/Mader handelt es
sich bei der tutoriellen Unterweisung um ,eine Kombination
von Prasentations- und Visualisierungssoftware sowie Drill-
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und Testsoftware”.” Das bedeutet, dass zunichst Lerninhalte
prasentiert werden, die dann anschlieffend abgefragt werden.
Ublicherweise bezeichnet der Begriff aber die begleitende
Unterstiitzung des Lerners durch einen Tutor auf elektroni-
schem Wege.

Computer-based-Training (CBT) und Web-based-Training (WBT):
Der Lerner kann auf elektronischem Wege auf die Lernin-
halte zugreifen, beispielsweise via CD-ROM (CBT) oder tiber
das Internet (WBT). CBT kann jederzeit offline im Selbststu-
dium erfolgen. WBT umfasst alle Lernformen, die mit Hilfe
des Internet stattfinden, also Online-Selbststudium ebenso
wie Online-Seminare oder Web-Konferenzen.

Assistenten/Hilfesysteme: Mittlerweile besitzen viele gédngige
Computer-Anwendungen Assistenten oder Hilfesysteme.
Diese Assistenten melden sich, wenn ein Benutzer Probleme
mit der Anwendung hat, und unterbreiten Vorschldge zur
Losung des Problems. Zusétzlich beinhalten sie eine Hilfe-
Bibliothek, in der nach Stichworten gesucht werden kann
und Losungsmoglichkeiten beschrieben werden. Manche Hil-
fesysteme beinhalten auch Beispiellosungen und Basis-
Lektionen zur Handhabung des Programms.

Schwarzes Brett/Newsgroups: Elektronische schwarze Bretter
und Newsgroups dienen im Lernprozess dem asynchronen
Austausch von Informationen, Fragen und Antworten. Man
unterscheidet zwischen betreuten und nicht-betreuten For-
men. Das bedeutet, dass ein Tutor die Newsgroup tiberwacht
und bei Bedarf eingreift.

Chat und Diskussion: In einem Chat oder einer Telekonferenz
werden Mitteilungen in Echtzeit ausgetauscht. Das heifst,
dass die Teilnehmer zur selben Zeit tiber ein Netz verbunden
sind und meist in schriftlicher Form mit Hilfe einer Textbox
oder in miindlicher Form mit Hilfe eines Telefons oder Mik-
rofons diskutieren. Idealerweise gibt es einen Moderator, der
Denkanstofle gibt und falsche Informationen korrigiert.

Application Sharing: Eine Application Sharing Software er-
moglicht, dass ein Teilnehmer seinen Bildschirm mit den an-

* Mader; Stockl (1999), S. 92.
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deren teilt, d. h. den anderen Teilnehmern zur Verfiigung
stellt. Diese wahlen sich auf seinem Computer ein und neh-
men dort Aktionen vor, die alle anderen mitverfolgen kon-
nen.

Virtuelle Projektriume: Mehrere Teilnehmer erhalten Zugang
zu einem virtuellen Raum (multi-user domain) auf einem
Server, in dem Informationen eines Lernereignisses abgelegt
sind. Die Teilnehmer konnen sich iiber Chat austauschen,
Dateien herunterladen oder bearbeiten und zumeist auch
Termine eines gemeinsamen Kalenders verwalten.

Virtuelles Klassenzimmer: Ein virtuelles Klassenzimmer simu-
liert ein reales Klassenzimmer mit Computern, die iiber ein
Netzwerk verbunden sind. Das virtuelle Klassenzimmer er-
fullt unter anderem folgende Funktionen: Darbietung von
Lehrstoff in Présentationsform, Audio-Erlduterungen des
Lehrers (live oder aufgezeichnet), Fragen und Antworten,
Feedback, Kursbeurteilung, Test, schriftliche Kommunikation
der Teilnehmer (Chat), Flipchart. Der Unterricht kann syn-
chron mit allen Teilnehmern stattfinden oder aufgezeichnet
werden und auch spiter individuell von den Teilnehmern
besucht werden. Die Wiedergabe aller Elemente erfolgt tiber
eine Netzwerkleitung.

Kollaborationssoftware: Ein virtuelles Klassenzimmer stellt im-
mer auch Kollaborationsfunktionen zur Verfiigung. Kollabo-
rationssoftware ist aber auch als eigenstiandiges E-Learning-
Produkt erhiltlich. Kollaborationssoftware umfasst in der
Regel Funktionen wie Prasentation, Chat, Whiteboard (Flip-
chart) und File Transfer (Datei-Ubertragung). Manchmal ist
zusdtzlich zur Netzwerkleitung eine Telefonleitung fiir die
Sprachwiedergabe der Teilnehmer erforderlich. Die Funktio-
nen sind weniger umfassend als beim virtuellen Klassen-

zimmer.

Simulationen/Rollenspiele: In einer Simulation wird eine Situa-
tion realitdtsnah simuliert, auf die der Lerner reagieren muss.
Dabei verdndern sich die Szenarien stindig. Beispielsweise
miissen in einem Unternehmensplanspiel am Computer Ent-
scheidungen getroffen werden, um auf Verdnderungen wie
z. B. Wettbewerbsaktivitidten, Borsenentwicklung oder Kos-
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tenentwicklung zu reagieren. Eine Variante der Simulation ist
das Rollenspiel, bei dem der Lerner in eine bestimmte Rolle
schliipfen muss. Rollenspiele konnen nicht nur am PC, son-
dern auch am Telefon stattfinden, wie etwa bei Verkaufs- o-
der Call-Center-Trainings. Der Ubergang zu ,Mikrowelten”
ist flieBend.” In Mikrowelten reagiert der Lerner nicht nur
auf vorgegebene Situationen, sondern er konstruiert sich sei-
ne Szenarien selbst und probiert dann verschiedene Situati-
ons-Veranderungen aus.

Lernmanagement-System: Ein Lernmanagement-System (LMS)
dient der Organisation von Lernereignissen und wird haufig
auch als Lern-Plattform bezeichnet. Ein LMS umfasst in der
Regel folgende Funktionen:

= Kompetenzmanagement mit Lernpfaden

= Test, Bewertung und Aufzeichnung der Kompetenzen des
Lerners

= Diagnose von Lerndefiziten

= Generierung von Vorschldgen fiir die ndchste Lerneinheit
= Teilnehmerverwaltung und Dokumentation

= Verwaltung und Bereitstellung aller Lerneinheiten

= Integration aller unterschiedlichen E-Learning-Formen

Lernportal: Ein Lernportal erméglicht dem Lerner den Eintritt
in seine ganz personliche Welt des Lernens. Uber eine Intra-
net- oder Internet-Seite sind die Lernfunktionen des Unter-
nehmens gebtindelt, die fiir den Lerner relevant sind. Der
Lerner erhélt Zugang zu seinem Lernpfad, zu Kurseinheiten,
zu seiner Lernhistorie, zum Chat oder zur Bilderseite mit
Fotos von Seminaren.

** Mader; Stockl (1999), S. 95.
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Welche dieser Erscheinungsformen des E-Learning gewdihlt
wird, hdangt in hohem Mafle von den Absichten des Unternehmens und
den unternehmensspezifischen Voraussetzungen ab. In jedem Fall ver-
binden sich mit der Neueinfiihrung von E-Learning hohe Anfangsinves-
titionen und Erwartungen an die zu realisierenden Lernerfolge. Darum
ist ein systematisches Vorgehen bei der Entscheidung fiir die unterneh-
mensgerechte E-Learning-Variante ein wichtiger Erfolgsfaktor. Nur
durch die Beachtung der wesentlichen Einflussfaktoren kann ein Return
on Investment sichergestellt werden.

2.2 Der E-Learning-Entscheidungsbaum — ein Uberblick

Beim Einsatz von E-Learning in Unternehmen sind unterschied-
liche Einflussfaktoren zu beachten: Die Zielgruppe der Lerner, die per-
sonlichen Voraussetzungen der Lerner, die Lernziele, die erreicht wer-
den sollen, und die zur Anwendung kommende Technik sind ebenso
wichtig wie die Lernsituation, in der sich der Lerner mit den Inhalten
auseinander setzt, die Lehrinfrastruktur, also die Summe aller zu Verfii-
gung stehenden Lehrbedingungen, sowie unternehmensstrukturelle
und -kulturelle Aspekte.

Von grofler Bedeutung ist die Unternehmensstruktur. Sie um-
fasst sowohl die Positionierung des Unternehmens im Wettbewerb, die
sich in den Strategien und organisatorischen Gegebenheiten Ausdruck
verschafft, als auch die Konfiguration des Unternehmens mit ihren auf-
bau- und ablauforganisatorischen Aspekten, kulturellen Besonderheiten
und personellen Gegebenheiten und wirkt sich sowohl auf die Lernsitu-
ation als auch auf die Lehrinfrastruktur aus. Insbesondere die Ziele des
Einsatzes von E-Learning und die konkreten Lernziele werden durch die
Unternehmenssituation gepragt.

Neben diesen Faktoren sind bei der Zielfindung auch die situati-
ven Rahmenbedingungen wie der Zeitpunkt des Lernens und der Lern-
ort zu beachten.

Diese Einflussfaktoren lassen sich als Kontextbeziige fiir E-
Learning in Unternehmen in ihren Wechselwirkungen folgendermafien
grafisch darstellen:
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Lehrinfrastruktur

Unternehmensstruktur

Abb. 7 Kontextbezug E-Learning

Sie sind zu berticksichtigen, wenn sich ein Unternehmen fiir oder
gegen den Finsatz von E-Learning-Produkten entscheidet.

Wie das praktisch aussehen kann, soll der nachfolgend darge-
stellte Entscheidungsbaum verdeutlichen, der im folgenden Abschnitt
im Uberblick erldutert wird. AnschlieBend wird ausfiihrlicher auf die

einzelnen Entscheidungsschritte eingegangen.

Die allgemeinen strategischen Ziele des Unternehmens bilden
den Rahmen fiir dessen Weiterbildungsstrategie. Ob ein Unternehmen
neue Markte in Asien zu erschliefSen beabsichtigt, durch Mergers & Ac-
quisitions auf bestehenden Absatzmaérkten seinen Einfluss zu vergro-
Bern gedenkt oder durch Intensivierung der internen Ressourcennut-
zung seine Wettbewerbsfahigkeit zu steigern beabsichtigt — aus den
strategischen Zielen ergeben sich immer auch Konsequenzen fiir die
Weiterbildung der Belegschaft, die in einer betrieblichen Weiterbil-
dungsstrategie festgehalten werden sollten.
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Diese betriebliche Weiterbildungsstrategie beinhaltet eine Festle-
gung des Weiterbildungsnutzens, der Zielgruppen und der Aufwands-
ziele.

Aus oben beschriebenen Nutzenzielen lassen sich konkrete Lern-
ziele ableiten: Lernziele aus der Sicht des Unternehmens sowie doku-
mentierte, angestrebte Ergebnisse von Lernprozessen. Diese Lernziele
lassen sich mit den Dimensionen Interaktivitit und Lernzielniveau sys-
tematisch beschreiben und in einem entsprechenden Portfolio verorten.
Die so identifizierten , Lernzielcluster” enthalten Hinweise auf diejenige
E-Learning-Variante, die zur Lernzielrealisierung vom Unternehmen
heranzuziehen ist.

Bei den so identifizierten E-Learning-Varianten ldsst sich unter
Einbeziehung der Zielgruppe genauer bestimmen, welcher Realisie-
rungsaufwand notig ist. Zusammen mit den Aufwandszielen betrachtet,
ist nun eine Entscheidung fiir oder gegen die Verwendung von E-
Learning zur Erreichung spezifischer, strategisch gefolgerter Weiterbil-
dungsziele moglich.

Grafisch zusammengefasst, ergibt sich so der folgende Entschei-
dungsbaum:
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Abb. 8 Entscheidungsbaum
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2.3 Weiterbildungsstrategie und strategische Weiterbil-
dungsziele ableiten

Die strategischen Weiterbildungsziele richten sich nach den
strategischen Zielen des Unternehmens. Darum ist es an dieser Stelle
schwierig, standardisierte Zielvorgaben zu formulieren, die fiir eine
Vielzahl von Unternehmen gleichermaflen giiltig sind. Der Kontext, in
dem sich ein Unternehmen bewegt (Méarkte, Stakeholder, Wettbewerbs-
situation, Branche) spielt bei der Zielfindung eine genauso grofie Rolle
wie die interne Unternehmenskonfiguration.

Fiir den vorliegenden Zusammenhang ist es allerdings wichtig,
allgemeine Zielkategorien zu bilden, die Einfluss darauf haben, rele-
vante Lernziele zu identifizieren und zu realisieren. So gesehen sind fiir
die Planung von strategieorientierter Weiterbildung drei Kriterien rele-
vant: der Weiterbildungsnutzen und die daraus resultierenden Nutzen-
ziele, die Zielgruppen der Weiterbildung und die daraus resultierenden
Zielgruppenziele, der Aufwand der Weiterbildung mit den entspre-
chenden Aufwandszielen.

Der beabsichtigte Weiterbildungsnutzen besteht fiir das Unter-
nehmen zum einen in einer systematischen Personalentwicklung, d. h.
in einer planvollen und gezielten Anpassung der Mitarbeiterpotenziale
an die bestehenden und zukiinftigen Arbeitsanforderungen.” Zum an-
deren kann das Unternehmen versuchen, mit seiner Weiterbildung Per-
sonalmarketingeffekte zu realisieren, um die Mitarbeiter, aber auch
mogliche externe Bewerber von der Attraktivitit des Unternehmens als
Arbeitgeber zu tiberzeugen.

Die Ermittlung der Zielgruppen fiir bestimmte Weiterbildungs-
mafsnahmen ist ein weiterer Bestandteil einer strategischen Weiterbil-
dungsplanung. Es kommt dabei darauf an, zum einen dem vorhandenen
Qualifikationsniveau, zum zweiten den strategischen Qualifikationsbe-
darfen und zum dritten der Zielgruppengrofie Rechnung zu tragen.

Die Bestimmung der Aufwandsziele beinhaltet die Budgetpla-
nung fiir die Weiterbildung. Hier ist zu ermitteln, welche finanziellen
Ressourcen fiir die unterschiedlichen Weiterbildungsmafinahmen im
Unternehmen zur Verfligung stehen.

* Vgl. Becker (2001), S. 2.

© DGFPe.V. - PraxisPapiere 1/2004 - ISSN 1613-2785 45



Die Reihenfolge der Zielfindung variiert von Unternehmen zu
Unternehmen. Oftmals resultieren die Nutzenziele aus den definierten
Aufwandszielen (Budgetvorgaben setzen); in vielen Fillen ergeben sich
die Aufwandsziele aus den Nutzen- und Zielgruppenbestimmungen.
Die Aufwandsziele beinhalten die finanziellen Ressourcen, die ein Un-
ternehmen fiir unterschiedliche Weiterbildungsmafinahmen aufwenden
muss. Dieser Soll-Wert kommt der Budgetvorgabe gleich und dient als
Orientierungsgrofie fiir Weiterbildungsinvestitionen sowohl in Bezug
auf die Konzeption von Weiterbildungsmafinahmen als auch mit Blick
auf die technischen und infrastrukturellen Rahmenbedingungen. Die
Aufwandsziele sind zugleich eine notwendige Voraussetzung dafiir, die
Effizienz der Weiterbildung zu bemessen, weil dadurch eine Beurteilung
des angemessenen Mitteleinsatzes begiinstigt wird. Dazu ist es hilfreich,
wenn in einem Unternehmen ,historische” oder branchenbezogene
Vergleichswerte beziiglich des Mitteleinsatzes zur Verfiigung stehen.
Diese Uberlegungen flieen in die Beurteilung der Realisierungsmog-
lichkeiten mit ein.

Grundsitzlich sind alle Mitarbeiter des Unternehmens die Ad-
ressaten fiir betriebliche Weiterbildungsmafsnahmen. Die Ermittlung der
Zielgruppen fiir bestimmte Weiterbildungsmafinahmen ist ein weiterer
Bestandteil einer strategischen Weiterbildungsplanung. Auf der
Grundlage des strategischen Qualifikationsbedarfs und der Personal-
planung im Unternehmen sind in einem ersten Schritt die Zielgruppen
fiir spezifische Weiterbildungsprozesse zu identifizieren. Es kommt da-
bei zum einen darauf an, dem vorhandenen Qualifikationsniveau Rech-
nung zu tragen. Dieses zielgruppenspezifische Qualifikationsniveau
setzt sich aus unterschiedlichen Grofien zusammen. Dazu gehoren etwa
der Bildungsstand der Gruppenmitglieder oder ihre Fahigkeiten im
Umgang mit unterschiedlichen (auch elektronischen) Lernhilfen. Indi-
rekt werden so auch Einflussfaktoren wie die Motivation, die Fahigkeit
zum selbststindigen Lernen und zielgruppenspezifische Lernzeitnot-
wendigkeiten in die Uberlegungen einbezogen. Zum anderen spielt die
Zielgruppengrofie bei der Planung und Konzeption von Weiterbildung
eine entscheidende Rolle.
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2.4 Lernziele ableiten
241 Lernen und Lernziele

In den vorherigen Kapiteln wurde gezeigt, dass Lernen ,kon-
struktivistisch” aufzufassen ist: Ein Lerner interagiert mit seiner Um-
welt, nimmt dabei Informationen auf und verarbeitet diese Informatio-
nen auf der Grundlage seines Wissens und seiner Erfahrungen. Durch
diese Verarbeitung wird seine vorhandene Wissensbasis umorganisiert
und/oder erweitert. Das Wissen einer Person ist die Voraussetzung fiir
ihr situationsaddquates Handeln. Wer {iber eine ,elaborierte Wissensba-

sis”™ verfiigt, ist auch in unbekannten Situationen handlungsfihig.

Lernen, so viel zeigt diese Zusammenfassung, ist eine hand-
lungsgerichtete Aktivitidt einer Person, die durch Lehrmethoden und
Lehrmedien angeregt und beeinflusst, allerdings in ihrem Erfolg nicht
vorherbestimmt werden kann.

Betrachtet man das Lernen jedoch im betrieblichen Kontext, dann
geht es um konkrete Lernprozesse, deren Ergebnisse dazu beitragen
miissen, klar definierte betriebliche Ziele zu erreichen. Derartige Lern-
prozesse finden planvoll statt. Planvolle Lernprozesse wiederum setzen
eine genaue Beschreibung des erwarteten Lernerfolges voraus. Eine der-
artige Beschreibung des erwarteten Lernerfolges wird in der Literatur
als Lernziel bezeichnet.

Lernziele sind Beschreibungen des erwarteten Lernerfolges bei
planvollen Lernprozessen.

Bei elektronisch unterstiitzten Lernprozessen wie dem E-
Learning haben Lernziele eine herausragende Bedeutung. Nicht jedes
Medium, nicht jede Technologie oder Methode ist gleich gut geeignet,
um Lerner zu unterstiitzen, die beabsichtigten Lernziele zu erreichen.
Das gilt auch fiir die Medien, die Methoden und die Technologien, die
sich mit dem Einsatz von E-Learning im Unternehmen verbinden. Um
diese Uberlegungen zu prazisieren, ist es allerdings vorab notwendig,
genauer auf Arten und Aufbau von Lernzielen einzugehen.

* Dorig (1996), S. 84.
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242 Lernzielarten

Welche Sichtweisen von Lernzielen es gibt, ldsst sich durch die
Komponenten eines einfachen Handlungsmodells genauer bestimmen.

Um in einer bestimmten Weise zu handeln, braucht eine Person
das Wissen, um die Situation, das Problem und die Moglichkeiten der
Problemlosung angemessen zu erfassen. Weiterhin benétigt sie das
(handwerkliche) Kénnen, um die Problemldsung in die Tat umsetzen zu
konnen. Schliefllich muss die Person das Wollen, also die emotionale
Bereitschaft besitzen, um den Schritt hin zum konkreten Problemlo-
sungshandeln zu vollziehen.

Betriebliche
An-
forderungen

gl

Koénnen ——— Wollen

Abb.9  Handlungsmodell

Unterstellt man, dass sich der Erfolg von Lernprozessen in der
Handlungsfahigkeit einer Person dokumentiert, dann lassen sich nach
diesem Modell drei klassische Dimensionen von Lernzielen unterschei-
den:
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B Kognitive Lernziele umfassen solche Ziele, die mit Denken,
Sachwissen und Problemlosen zu tun haben.

B Affektive Lernziele beinhalten die Ziele des Wertens, emotio-
nalen Stellungnehmens und Wollens.

B  Psychomotorische Lernziele umfassen vor allem Ziele mit
muskulérer, physiologischer Ausrichtung.

Lernprozesse sind immer Verdnderungen von Wissen, Wollen
und Konnen, auch wenn die entsprechenden Lernziele nicht immer
gleichwertig verwirklicht werden. Je nach tibergeordneter Zielsetzung
kann das Ziel des Lernprozesses mal dominierend im kognitiven, mal
im affektiven, mal im psychomotorischen Zielbereich liegen, was Kon-
sequenzen fiir die Auswahl der lernprozessunterstiitzenden Medien,
Methoden und Technologien hat.

Lernziele variieren nicht nur hinsichtlich ihrer Bezugsbereiche
(Wissen, Konnen, Wollen). Auch innerhalb der einzelnen Lernzieldi-
mensionen lassen sich Unterschiede feststellen: So ist die Kenntnis eines
Sachverhaltes nicht gleichzusetzen mit der kognitiven Fahigkeit, unter-
schiedliche Sachverhalte miteinander zu verbinden. Ahnliche Beispiele
finden sich auch fiir affektive und psychomotorische Lernziele.

Zudem lassen sich bereichsbezogene Lernziele auch bereichsin-
tern nach Schwierigkeits- bzw. Komplexitatsgraden differenzieren.

Die bereichsinternen Differenzierungen haben unter dem Stich-
wort ,Lernzieltaxonomien” Eingang in die praxisorientierte Literatur
gefunden.

Bloom hat sich intensiv mit den kognitiven Lernzielen auseinan-
der gesetzt und dabei folgende Taxonomie vorgeschlagen, bei der sich
die Lernzielebenen aus der Differenzierung nach einfachen/konkreten
und komplexen/abstrakten Verhaltensformen ergeben:”

* Vgl. Bloom (1976). Vgl. auch die Zusammenfassung von Stangl unter: www.stangl-
taller.at , Arbeitsblitter/ Lernziele/ Taxonomie, 02.02.2004.
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Kognitive Lernziele®
Be- Beschreibung Verhalten Beispiel aus der Praxis
zeichnung

1

Kenntnisse

Verstandnis

Anwendung

Analyse

Synthese

Beurteilung

Erinnern von Einzelheiten,
Begriffen, Fakten etc.

Wiedergabe und Interpre-
tation von Sachverhalten

Ubertragung von Zusam-
menhédngen auf andere Si-
tuationen und Sachverhalte
Aufspaltung von Nach-
richten in einzelne Sach-
verhalte, Entdeckung der
inneren Beziige

Zusammensetzung von Ele-
menten zu einer Theorie,
einem Plan o. A.

Bewertung von Sachver-
halten etc. hinsichtlich ihres
Nutzens fiir bestimmte
Zwecke

Begriffe der Kosten-
rechnung: Kostenarten,
Kostenstellen, Kosten-
trager

Konzept und Bestand-
teile der Plankosten-
rechnung
Durchfiihrung der Plan-
kostenrechnung im
EDV- System

Fehler und dessen Be-
hebung bei der Eingabe
von Daten der Plankos-
tenrechnung im EDV-
System

Erstellung eines eigenen
Bericht-Layouts im Sys-
tem
Verbesserungsvorschla-
ge fiir die Abwicklung
der Plankostenrech-
nung im EDV-System

Abb. 10 Kognitive Lernziele

Krathwohl, Bloom und Masisa entwickelten eine analoge Taxono-

mie der affektiven Lernziele, wobei in diesem Fall der Grad der Interna-

lisierung der Werte das Ordnungsprinzip vorgibt.”

% Vgl. www.stangl-taller.at , Arbeitsblitter/ Lernziele/Taxonomie, 02.02.2004.
¥ Vgl. Krathwohl; Bloom; Masisa (1970).
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Affektive Lernziele®

Be- Beschreibung Verhalten Beispiel aus der Praxis
zeichnung
1 Beachten Sensibel sein fiir die Reali- Der Mitarbeiter liest
tat von Sachverhalten eine Information und
Anweisung zur Quali-
tatssicherung.
2 Reagieren Befolgen von anerkannten Der Mitarbeiter beachtet
Regeln die Regeln der Quali-
tatssicherung bei seiner
taglichen Arbeit.
3  Werten Internalisieren des Wertes Der Mitarbeiter ist nur
eines Sachverhaltes etc. mit seiner Arbeit zu-
frieden, wenn sie hoher
Qualitét entspricht.
4  Strukturier- Organisation von Werten in Dem Mitarbeiter ist die
ter Aufbau ein Ordnungssystem Qualitdt seiner Arbeit
Wertesystem wichtig, denn Qualitat

fordert die Kundenzu-
friedenheit und damit
langfristig den eigenen
Arbeitsplatz.
5  Erfiilltsein Das Verhalten der Person Der Mitarbeiter ist stolz
durch einen  zeigt dessen Wertesystem. auf die Qualitatsfiihrer-

Wert/eine schaft des Unterneh-

Wertestruk- mens im Markt und

tur setzt sich entsprechende
Qualititsziele, um diese
Fiihrung zu erhalten.

Abb. 11 Affektive Lernziele

Die psychomotorischen Lernziele lassen sich, den Ausfiihrungen
von Dave folgend, nach dem Grad der Koordination verschiedener Be-
wegungen beschreiben:”

> Vgl. www.stangl-taller.at , Arbeitsblitter/ Lernziele/Taxonomie, 02.02.2004.
”Vgl. Dave (1968).
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1 Imitation

2 Manipulati-
on

3  Préazision

4  Handlungs-
gliederung

5 Naturalisie-
rung

Nachahmung einer beo-

bachteten Handlung

Umsetzung von Anweisun-
gen

Genaues Handeln mit der
Tendenz, sich vom Modell
abzulosen

Koordination einer Serie

von Handlungen

Automatisierung und rou-
tinemdflige =~ Anwendung
von Handlungen

Ein Mitarbeiter, der den
Umgang mit einem
neuen EDV-System er-
lernt, gibt in einer EDV-
Schulung dieselben Da-
ten in das System ein
wie der Trainer.

Der Mitarbeiter voll-
zieht selbststandig eine
Ubung im EDV-System.
Der Mitarbeiter @ndert
die Abfolge der Feld-
eingaben, da die neue

Abfolge  besser zu
seinem  Arbeitsablauf
passt.

Der Mitarbeiter voll-

zieht verschiedene au-
tomatisierte und manu-
elle Arbeitsabldufe von
der Dateneingabe bis
zur Auswertung und
Kommunikation in der
richtigen Reihenfolge.

Der Mitarbeiter arbeitet
selbststaindig und auf

effiziente Weise mit
dem neuen EDV-
System.

Abb. 12 Psychomotorische Lernziele

Bezieht man diese Ausfithrungen auf die Aussage, dass in jedem

Lernprozess immer alle Lernzieldimensionen verwirklicht werden, dann

lassen sich Lernzieldimensionen und -taxonomien zu einem Lernzielsys-

tem verbinden. Dieses Lernzielsystem muss es ermoglichen, dass ein

Betriebspraktiker identifizieren kann, welche Medien, Methoden und

“ Vgl. www.stangl-taller.at , Arbeitsblitter/ Lernziele/ Taxonomie, 02.02.2004.
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Technologien des E-Learning es unterstiitzen, dass ein Lernziel erreicht
wird. Auf den Ablauf dieser Identifikation wird im Kapitel 2.5 einge-
gangen. Hier soll es darum gehen, ausgehend von den Kriterien Lern-
zielniveau und Interaktivitdt einen entsprechenden Bezugsrahmen zu
schaffen, der dann an anderer Stelle weiter ausdifferenziert wird.

2.5 Lernzielportfolio erstellen
2.5.1 Lernzielniveau einschitzen

Mit Hilfe der Taxonomien ist es moglich, Aussagen {iiber die
Komplexitdt des mit dem Lernziel beschriebenen Verhaltens zu machen.
Dabei gilt der Grundsatz:

Die Komplexitdt wird bestimmt durch den Umfang und die Ver-
netztheit der fiir einen Sachverhalt relevanten Variablen. Je mehr kogni-
tive, affektive oder psychomotorische Teilprozesse an der Realisierung
des beschriebenen erwarteten Verhaltens beteiligt sind und je starker
diese zusammenwirken, umso komplexer ist das zu zeigende Lerner-

gebnis und umso niveauvoller ist das Lernziel.

Diese Zusammenhénge werden am Beispiel der Preisgestaltung

eines Produktes demonstriert:

wenig komplex Rohstoff und Allgem. Daten +++
Preise Betriebsbez. Info
mafsig komplex Personal s. 0. SR
Rohstoff u. Prei- + allg. Info zu
se Personalentw.
komplex Gesamtpreis- s. 0. ++
bestimmung + betriebsspez.
Grundlagen u.
Normen
sehr komplex mogliche Ge- s. 0. + Borsen- u. ++
winnmargen Markteinsch.,
Simulationen
hoch komplex  Globale Markt- s. 0. + Global- +
ein-schdatzung  einsch. + hypo.
Szenarien
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Abb. 13 Beispiel zur Einschidtzung von Lernzielen

Es kommt darauf an, bei den aus betrieblichen Griinden zu ver-
mittelnden Lernzielen den Komplexititsgrad einzuschdtzen und das
Lernzielniveau zu bestimmen.

2.5.2 Lernzieldimension Interaktivitit einschitzen

Interaktivitdt im Zusammenhang mit multimedialen Darstellun-
gen ist wahrscheinlich erstmalig mit der Einfithrung der TV-Fern-
bedienung Mitte der 70er Jahre aufgetreten. Die Kommunikation zwi-
schen dem Gerdt und dem Zuschauer diente allerdings lediglich der
Wahl des Fernsehkanals. Die gerade ablaufende Sendung konnte durch
die Fernbedienung nicht verdandert werden.

Als ,interaktiv” bezeichnet man eine Multimedia-Anwendung
beziehungsweise -Prasentation, wenn der Ablauf durch den Anwender
beeinflusst werden kann — zum Beispiel durch eine Auswahl aus einem
Menti mit verschiedenen Optionen oder durch andere Eingaben, auf die
der Computer dann entsprechend reagiert.”

Der oben aufgefiihrte Terminus Interaktivitdt bezeichnet eine
technische Eigenschaft. Mit dem Ziel, diesen Begriff etwas zu schérfen,
fragt Schmutz”, ob bei der Nutzung einer interaktiven Anwendung
auch Interaktion zustande kommt.

Als Kontrast zu der als technische Bezeichnung vorgestellten In-
teraktivitdt wird an dieser Stelle eine vollstindige Definition des Begrif-
fes , Interaktion” gegeben:

,Als Interaktion bezeichnen wir ein wechselseitiges soziales
Handeln von zwei oder mehr Personen, wobei jeder der Partner sich in
seinem Handeln daran orientiert, dass der andere sich in seinem
Handeln auf das vergangene, gegenwartige oder zukiinftige Handeln
des Ersteren bezieht. Zur Interaktion gehort ferner ein Konsens tiiber ein
gemeinsames unmittelbares Handlungsziel. Interaktion bedarf des
Informiertseins tiber die Intentionen des jeweils anderen. Deswegen
findet in der Regel Kommunikation statt. Auf sie kann aber verzichtet

* Vgl. Spanik; Riigheimer (1993). S. 448.
o Vgl. Schmutz (2000).
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werden, wenn alle Partner hinldnglich tiber die jeweiligen Intentionen

des anderen Bescheid wissen.”*

Der Begriff der Interaktion stiitzt sich also auf eine Definition des
sozialen Handelns, das nach Weber ,ein solches Handeln (ist), welches
seinem von dem oder den Handelnden gemeinten Sinn nach auf das
Verhalten anderer bezogen wird und daran in seinem Ablauf orientiert
ist.”*

Es werden also zwei Aspekte von Interaktivitdt unterschieden.
Beim ersten Aspekt wird die Technik eingesetzt zur Unterstiitzung einer
echten Interaktion im Sinne des sozialen Handelns (z. B. Telefon, Chat-
Rédume und Videokonferenzen). Beim zweiten Aspekt iibernimmt die
Technik die Rolle eines Kommunikationspartners. In diesem Falle kann
bei dem momentanen Stand der Technik von Interaktion, selbst bei Ein-
satz der interaktiven Medien, nicht die Rede sein.

Schmutz kommentiert dies wie folgt: ,Diese Feststellung
relativiert auch die viel diskutierte Annahme, dass der allgmein beklagte
Verlust an Motivation beim Lernen und Lesen mit den interaktiven
Moglichkeiten der Computer aufgefangen werden konnte. Dies diirfte
nur moglich sein, wenn die Produkte intelligent gestaltet sind und
anstatt ,echte” Interaktion zu simulieren, die spezifischen Qualitdten

der technischen Moglichkeiten der Interaktivitit nutzen.””

Im Folgenden wird daher nur der oben erwdhnte zweite Aspekt
der Interaktivitdt betrachtet.

Wie lassen sich diese spezifischen Qualititen der Interaktivitat,
die ein wichtiges Merkmal der Lernprogramme darstellen, nun messen?
Lernumgebungen mit einem hohen Grad an Interaktivitit ermoglichen
es dem Lernenden, seinen Lernprozess ganz gezielt auf seine individu-
ellen Bediirfnisse hin auszurichten. Beispiele fiir Interaktivitdt sind”:

B Einfluss des Lernenden auf die Darbietung der Lerninhalte
(z. B. Moglichkeiten der Navigation, Auswahl aus Mentiis,
Auswabhl eines spezifischen Lerntyps),

* Bahrdt (1990), S. 35.

* Weber (1998).

* Schmutz (2000).

6 www.virtugrade.uni-tuebingen.de/evaluation/interaktivitaet.html.
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B Rickmeldung des aktuellen Leistungsstands (z.B. durch
Multiple-Choice-Tests),

B interaktive Grafiken, die durch Studierende verdndert wer-
den konnen,

B Simulationen, bei denen die Studierenden Ausgangswerte
eingeben konnen,

B Moglichkeit, eigene Bookmarks und Hyperlinks zu setzen,
Notizen zu schreiben etc.

Interaktivitit ist die wichtigste Voraussetzung fiir das selbst ge-
steuerte Lernen, weil dadurch das Steuern erst ermoglicht wird.

Es gibt einen Zusammenhang zwischen der Komplexitit, mit der
die Daten (die Lerninhalte) vorliegen, und dem Grad der Interaktivitét,
mit der diese vermittelt werden konnen. Unter Komplexitét sei hier das
Ausmafs der Vernetzung der Daten untereinander verstanden. Bei ge-
ringer Komplexitit, z. B. einfacher serieller Anordnung der Lerninhalte,
ist auch nur ein geringes Mafs an Interaktivitit moglich. Diese be-
schréankt sich in solchen Féllen auf das Hin- und Her-Springen zwischen
den einzelnen Elementen der seriellen Liste.

Erst bei geniigend hoher Vernetzung der Lerninhalte lassen sich
diese mit einem hohen Grad von Interaktivitdt prasentieren und abru-
fen.

Interaktivitat wird also im Wesentlichen durch die Informations-
flussrichtung und Komplexitat bestimmt. Fiir die Richtung des Infor-
mationsflusses gibt es generell drei, im vorliegenden Zusammenhang
zwei Moglichkeiten. Die Informationen

B werden zwischen Quelle (Lerninhalte) und Empfanger (ler-
nende Person) ausgetauscht.

B  wandern nur von der Quelle zum Empfanger.

Der dritte Fall (Informationen wandern ausschliefslich vom Ler-
nenden zum Lernprogramm) ist fiir unsere Betrachtung uninteressant,
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da die lernende Person keine Informationen aufnimmt, mithin auch

nicht lernt.

Die Struktur der Lerninhalte, d. h. deren Komplexitit, unterteilen

wir fiir die folgenden Betrachtungen in drei Gruppen:

B Daten oder ,reine” Informationen

B aufbereitete Informationen = (1) + hohere Redundanz, inten-

tional, mit hinterlegtem Beziehungsaspekt (was soll mit der

Info geschehen?)

B vernetzte Informationen = (2) + strukturiert abgelegt, struk-

turiert suchbar, aufeinander bezogen

Die Zuordnung des Grades an Interaktivitdt zu einigen Beispie-

len mit unterschiedlicher Komplexitit zeigt Abbildung 15.

wenig interaktiv

maflig interaktiv

interaktiv

sehr interaktiv

hoch interaktiv

Vortrag, Vorle-
sung, Dias, Film
Buch, CBT

WBT, dyna-
misch generier-
ter Inhalt

Virtueller Klas-
senraum

Individualtrai-
ning, Prdsenz-
seminar

Darstellung von
Information

S. 0.

+ Einfluss auf
zeitlichen  Ab-
lauf

S. 0.

+  Berticksich-
tigung des Wis-
sensstands des
Lerners

S. 0.

+ Kommunika-
tion unter Ler-
nern

s.0. + multisen-
sorieller Fokus
auf Individuum

+++

+++

++

++

Abb. 14 Beispiele fiir verschiedene Auspragungsstufen der Interaktivitdt
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2.5.3 Lernzielportfolio bilden und E-Learning-Varianten identifi-
zieren

Ordnet man in einem aus den Kriterien Lernzielniveau und In-
teraktivitdt gebildeten Portfolio die einzelnen Lernziele zu, dann erhalt
man einen Hinweis darauf, mit welchen E-Learning-Varianten die Lern-
ziele zu verwirklichen sind.

Voraussetzung dafiir ist die Uberlegung, dass es unterschiedliche
E-Learning-Varianten gibt, die sich ebenfalls durch die Dimensionen
Lernzielniveau und Interaktivitidt charakterisieren lassen:

E-Learning lédsst sich als Lernhilfe, als Lernmedium, als Lernum-
feld oder als ,Blended Learning” realisieren.”

+

Lernzielniveau

v

Interaktivitat

Abb. 15 Portfolio

Als Lernhilfe wird eine aufbereitete Sammlung von abrufbaren
Sachverhalten (so genannte ,Learning Objects”) verstanden. Lernhilfen
speichern Informationen. Sie sind wenig interaktiv und unterstiitzen die
Vermittlung von in der Regel kognitiven Lernzielen auf einer niedrigen

 Drei Varianten im engeren Sinne — Blended ergibt sich letztlich aus diesen und kon-
ventionellen Methoden.
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Niveaustufe. Beispiele fiir Lernhilfen sind web-basierte Nachschlage-
werke, Datenbanken oder Informations-CD-ROMs.

Lernmedien dienen der gezielten individuellen Wissensvermitt-
lung. Sie speichern didaktisch aufbereitete Sachverhalte, die sich der
Lerner auf Lernpfaden erschliefst und tiber deren Lernerfolge er eine
Riickmeldung bekommt. Lernmedien sind interaktiv zwischen dem U-
ser und dem Programm. Sie eignen sich fiir die Vermittlung von kogni-
tiven, psychomotorischen und teilweise auch affektiven Lernzielen auf
einem mittleren Niveau. Typische Beispiele fiir Lernmedien sind CBTs,
WBTs und computerunterstiitzte Simulationen.

Als Lernumfeld soll hier ein virtueller Bereich fiir virtuelle, kol-
lektive Lernprozesse bezeichnet werden. Die Lernprozesse sind hoch
interaktiv und ermoglichen durch die virtuelle Zusammenarbeit die
Vermittlung von kognitiven, affektiven und psychomotorischen Lern-
zielen auf mittlerem bis hoherem Niveau. Ein Beispiel fiir ein Lernum-
feld ist ein Webzugang, von dem aus die Lernenden nicht nur Lernhil-
fen und Lernmedien abrufen konnen, sondern auch untereinander und
mit einem Tutor kommunizieren kénnen. Dieser Austausch kann so-
wohl asynchron (z. B. {iber Diskussionsforen) als auch synchron (z. B.
tiber virtuelle Klassenrdume und Chatraume) stattfinden.

Keine E-Learning-Variante im eigentlichen Sinn ist das Grup-
penlernen, das gemeinsame Lernprozesse im Face-to-Face-Kontakt vor-
aussetzt. Lernziele auf hochstem Niveau lassen sich ausschliefilich tiber
derartige Varianten initiieren, wobei Lernhilfen, Lernmedien und einem
virtuellen Lernumfeld dabei eine unterstiitzende Bedeutung zukommen
kann. Haufig wird hier von ,Blended Learning” oder Verbund-Lernen
gesprochen.
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Abb. 16 Portfolio Lernziele

Ein Beispiel soll das mit diesem Portfolio zum Ausdruck Ge-
brachte demonstrieren:

Ein Unternehmen entscheidet sich dafiir, die Fithrungsnach-
wuchskrifte einem systematischen Entwicklungsprogramm zu unter-
ziehen. Beabsichtigt wird dabei zweierlei: Zum einen soll es darum ge-
hen, den Nachwuchsfiihrungskriften einen Eindruck vom Geist des
Unternehmens zu geben, ihnen die Werte und Normen der Organisation
zu vermitteln. Zum anderen ist es intendierte Absicht, die Nachwuchs-
fithrungskréfte mit den wesentlichen Aspekten des Unternehmens (z. B.
dem Aufbau) vertraut zu machen.

Wird diese Zielvorstellung auf die oben dargestellte Lernzielsys-
tematik tibertragen, zeigt sich, dass es zum einen um kognitive Lernziele
auf den Stufen 1 und 2 geht: Die Nachwuchsfiihrungskrafte sollen die
wenig vernetzten Informationen iiber das Unternehmen kennen und
gegebenenfalls in ihren Zusammenhingen verstehen. Zum anderen geht
es um affektive Lernziele auf den Ebenen 4 und 5, die sich, da es um die
Ubernahme und Integration von Werten geht, durch eine hohe Interak-
tivitdt und hohe Komplexitit auszeichnen.
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Nun wére zu fragen, welche Moglichkeiten bestehen, diese Lern-
ziele durch E-Learning zu unterstiitzen. Antworten darauf enthélt das
Kapitel 2.6.

2.6 Realisierungsaufwand abschatzen

Die E-Learning-Varianten unterscheiden sich hinsichtlich ihrer
technischen Realisierungsmoglichkeiten.

Die technischen Realisierungsmoglichkeiten lassen sich nach
dem Interaktivitdtsniveau folgendermafien systematisieren:
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Abb. 17 Technische Realisierungsmoglichkeiten

Lernhilfen lassen sich z. B. realisieren

B als elektronisch vorliegende Printmedien, unter anderem in
Datenbankform, die ein Distance Learning on demand er-
moglichen,

B als ,Mini-WBTs”, die bei Bedarf direkt aufgerufen werden
konnen und kontextbezogen genau die gewiinschten Infor-
mationen liefern.

Folgende Rollen sind zur Realisierung dieser Variante notwen-
dig:
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B Autoren: Diese Rolle kann meist von den Trainern selbst -
bernommen werden. In vielen Fillen ist es allerdings sinn-
voll, die Inhalte didaktisch und ,,optisch” aufbereiten zu las-
sen, weil sich z.B. ein Seminar nur schwer 1:1 in einem
Printmedium abbilden lédsst. Sollen die oben angesprochenen
,Mini-WBTs” erstellt werden, ist in den meisten Fillen eine
Weiterbildung der Trainer/Autoren angebracht, um das ent-
sprechende Tool zur Erstellung dieser Inhalte zu beherr-
schen.

B Techniker werden fiir das korrekte Einbinden der Mini-WBTs
in die Anwendung benotigt. Bei Bedarf stehen sie auch fiir
die eventuell notwendigen Konvertierungen der Printformate
zur Verfligung.

Lernmedien lassen sich als CBTs, WBTs, Business TV und asyn-
chrone E-Trainings realisieren. Letztere bezeichnen beispielsweise Dis-
kussionsforen im Internet, bei denen der User auf gespeicherte Beitrdge
anderer Diskussionsteilnehmer (Tutoren, andere User) reagiert. Folgen-
de Rollen zur Realisierung dieser Variante sind notwendig:

B Autoren: Auch in diesem Fall konnen, mit sehr viel stiarkeren
Einschrankungen als bei den Lernhilfen, die Trainer einge-
setzt werden. Die Autoren erstellen ein sehr detailliertes
Drehbuch oder Skript, das den Realisierern als Grundlage fiir
die technische Umsetzung dient. Die neuen Anforderungen
an die Autoren sind hier zum einen die , Sprache” der Reali-
sierer und zum anderen die didaktischen Moglichkeiten der
Neuen Medien. Die Realisierer brauchen genaue Angaben
dariiber, wie die Autoren sich das Endprodukt vorstellen.
Dazu miissen die Angaben der Autoren so verfasst sein, dass
sie ohne Missverstandnisse umgesetzt werden kénnen.

B Tutoren stehen den Lernenden als Unterstiitzung zur Verfii-
gung. Neben den fachlichen Anforderungen miissen die Tu-
toren mit den einzusetzenden Techniken vertraut sein. Dies
heifit z. B., dass sie wissen, wie der Zugang zu den Diskussi-
onsforen erreicht wird, wie Diskussionsbeitrdge in Foren ein-
gestellt werden oder wie auf eingestellte Beitrdge reagiert
wird. Fiir eine individuelle, asynchrone Betreuung ist der
Umgang mit einem E-Mail-System unumgénglich.

© DGFPe.V. - PraxisPapiere 1/2004 - ISSN 1613-2785 63



B Realisierer

= Im Bereich CBTs/WBTs arbeiten meistens Programmierer
im Multimedia-Umfeld, die nach den Angaben des Dreh-
buches die Inhalte umsetzen. Die Anforderungen an diese
Programmierer hdngen sehr stark von der gewiinschten
Qualitdt des Endproduktes ab. Dies kann von relativ ein-
fachen Powerpoint-Darstellungen bis zu sehr aufwandi-
gen Flash-Animationen reichen.

= Moderatoren im Bereich Business TV setzen z. B. in einem
Studio die Inhalte nach einem Drehbuch um. Sie werden
unter anderem von Kameraleuten unterstiitzt.

B Techniker werden hier ebenfalls fiir das korrekte Einbinden
der Lernmedien in die jeweilige Webumgebung benotigt.
Eine zusitzliche Aufgabe im Bereich der Lernmedien kann
z.B. das Umwandeln von Business-TV-Produktionen in
Streaming Media Formate sein, damit diese tiber das Inter-
net/Intranet verteilt werden konnen.

Lernumfelder lassen sich aber auch als synchrone E-Trainings auf
der Grundlage einer entsprechenden technischen Plattform organisie-
ren. Dazu gehoren etwa virtuelle Klassenrdume oder Chats, also alle
hoch interaktiven Realisierungsformen (Interaktion User — User oder
User — Tutor).

Folgende Rollen sind zur Realisierung dieser Variante notwen-
dig:

B Autoren: Fiir diese gelten zusdtzliche Anforderungen, die
durch den hoheren Grad an Interaktivitdt bedingt sind. Die
verschiedenen Moglichkeiten der Interaktivitit miissen be-
reits in den Drehbiichern beriicksichtigt werden.

B Tele-Tutoren sind Trainer und/oder Tutoren (s.o. bei Lern-
medien) mit einer Zusatzausbildung, die es ihnen ermdoglicht,
in virtuellen Umgebungen richtig zu reagieren. So ist in ei-
nem Prédsenzseminar z. B. durch regelmifligen Sichtkontakt
einfach zu tiberpriifen, ob die Teilnehmer den Ausfithrungen
des Trainers auch folgen. In einem virtuellen Klassenraum ist
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dies ungleich schwieriger, da dieser Sichtkontakt nicht be-
steht. Aus diesem Grund muss der Tele-Tutor durch geeig-
nete Mafinahmen in regelméfiigen Abstidnden testen, ob die
Teilnehmer noch ,,bei der Sache” sind.

B Realisierer: wie oben.

B Techniker: wie oben.

Blended Learning lésst sich als Face-to-Face-Training mit Unter-
stiitzung durch Lernhilfen, Lernmedien und/oder ein Lernumfeld reali-
sieren. Zusédtzlich zu den oben beschriebenen Rollen sind folgende Rol-
len zur Realisierung dieser Variante notwendig:

B Prisenztrainer: Das Blended Learning zeichnet sich durch den
optimalen Mix von Prdsenz- oder Face-to-Face-Training mit
den oben beschriebenen Lernhilfen, Lernmedien und/oder
Lernumfeldern aus. Idealerweise handelt es sich bei dem Pra-
senztrainer und dem (Tele-)Tutor um dieselbe Person. Dann ist
ein kontinuierlicher Ubergang zwischen den Prisenzphasen
und den virtuellen Phasen gewéhrleistet und die Umstellung
tiir die Teilnehmer ist am geringsten.

2.7 Entscheidung tber die Realisierung

Mit der Wahl der notwendigen Realisierungsmoglichkeit ist es
im ndchsten Schritt moglich, zu einer Einschidtzung der Einfithrungs-
und Umsetzungskosten fiir das E-Learning im Unternehmen zu kom-
men.

Die Preise sind abhédngig von den Anbietern von E-Learning-
Produkten und von dem Umfang der zu erwartenden Nutzung. Es ist in
jedem Fall sinnvoll, sich hier Kostenvoranschlige von mehreren
Dienstleistern einzuholen.

Der identifizierte erwartete Realisierungsaufwand ist nun
abgleichbar mit den zuvor festgesetzten Aufwandszielen. Mit dem Ver-
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gleich von Plan-Aufwand und erwartetem Aufwand besitzt man eine
realistische Entscheidungsgrundlage fiir die Einfiihrung des E-Learning.
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3 Qualitat von E-Learning-Produkten —
eine Beurteilungshilfe

von Nele Witte

3.1 Qualitatsanforderungen an E-Learning-Produkte

Der Markt hat bereits eine Vielzahl von mehr oder weniger guten
Produkten hervorgebracht. Aufgrund mangelnder Qualitdtsstandards
liegt es alleine in der Hand der Entscheider in den Unternehmen, die
qualitativ besten Produkte zu identifizieren. Anhand eines einfachen
Modells sollen die relevanten Dimensionen erklirt werden, die Qualitét
ausmachen. Aufbauend auf diesem Qualitidtsverstiandnis wird den Ent-
scheidern eine konkrete Hilfestellung in Form von individualisierten
Checklisten zur Auswahl des geeigneten Produktes®® angeboten, um
Produkte vergleichbar zu machen.

Der Begriff ,Qualitdt” wird in der heutigen Zeit inflationédr ge-
nutzt. Es gibt in den meisten Unternehmen ein Qualititsmanagement,
Qualitatszertifikate jeglicher Art oder z. B. Qualitdtsnormen fiir Prozesse
und Produkte. Jeder spricht von Qualitdt, doch bei ndherer Betrachtung
meint jeder etwas anderes damit. Ein Unterschied im Verstandnis ist die
Perspektive der Qualitdtsbeurteilung. Ein Anbieter von Lernarrange-
ments versteht unter Qualitit etwas anderes als ein Lerner, Trainer oder
die Personalabteilung. Am Markt herrscht Konsens dariiber, dass Qua-
litat tiberlebenswichtig fiir die Anbieter ist. Doch viele Fragen sind un-
beantwortet: Welche Mafsstibe setzt man an? Welche Perspektive der
Beurteilung soll der Betrachter einnehmen? Und schliefilich: Was macht
die Perspektive aus?

Laut ISO 9000f ist Qualitit ,,die Gesamtheit von Merkmalen einer
Betrachtungseinheit beztiglich ihrer Eignung, festgelegte und vorausge-
setzte Erfordernisse zu erfiillen”. Anders formuliert: Qualitit ist die U-
bereinstimmung zwischen den vorher festgelegten Anforderungen und
den festgestellten Eigenschaften.

Diese Definition bedeutet im Klartext vor allem eines: Qualitét ist
relativ! Konsumenten haben unterschiedliche Anforderungen an ein E-
Learning-Produkt, so dass die Qualitidtsbetrachtung fiir jeden Entschei-
der anders ausféllt. Auch hier ist die Perspektive die Basis in der Be-

* Natiirlich bieten diese Checklisten auch eine Hilfestellung bei Auftrigen fiir die Ent-
wicklung von Lernmedien.
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wertung. Im folgenden Modell werden nun die relevanten Dimensionen
fiir Unternehmen und Lerner vorgestellt, die die Anforderungen an ein
Produkt ordnen.

W Kontextbedingungen

<— Anwendung Unternehmen

/
Lerner

‘ Anforderungen

Definition

N

Erreichbarkeit

I

Abb. 18 Qualitdtsanforderungen an E-Learning-Produkte

Im Vordergrund steht der Kunde, der ein E-Learning-Produkt
aus zwei Perspektiven beurteilt: Aus der Sicht des Personalentwicklers,
der Reprédsentant des Unternehmens ist, und aus der Perspektive des
letztendlichen Lerners. Beide Perspektiven sind fiir die Auswahl des
richtigen Produktes von Bedeutung. Zum einen haben beide unter-
schiedliche Anforderungen an das Produkt und zum anderen verfolgen
sie unterschiedliche Ziele mit E-Learning oder Weiterbildung im Allge-
meinen®® Der Personalentwickler sucht z. B. einen kostengiinstigen
Englischkurs fiir alle Mitarbeiter, der Lerner hingegen wiinscht sich ei-
nen Englischkurs mit seinem personlichen Fachwortschatz fiir seine
spezifischen Anwendungssituationen. Oder der Personalentwickler
mochte, dass bestimmte Mitarbeiter einen Kundenservice-Kurs im vir-
tuellen Klassenraum mit nachhaltigem Erfolg absolvieren. Die Lerner
hingegen haben kein Interesse am Thema, sondern moéchten nur via
Chat mit den Kollegen personliche Erfahrungen austauschen.

* Zur genaueren Erliuterung lesen Sie bitte das Kapitel 2.4 {iber betriebliche und Indivi-
dualziele.
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Diese Ziele sind fiir die Entscheidung tiber Qualitdt grundle-
gend, denn sie stellen die Basis fiir die genannten Anforderungen an das
spitere Produkt dar. Und eben der Grad der Ubereinstimmung von
Produkteigenschaften und Anforderungen macht die Qualitat aus.

Neben den Zielen sind zusitzlich die Kontextbedingungen mafi-
gebend — sowohl fiir die Qualitdt des Produktes als auch fiir die erfolg-
reiche Implementierung von E-Learning. Diese Kontextbedingungen
sind jedoch fiir jede Situation und fiir jedes Unternehmen unterschied-
lich. Dazu gehoren u. a. Prozesse, die die Einfithrung begleiten, wie:

B die Forderung der Akzeptanz von E-Learning durch in-
ternes Marketing,

B die Bereitschaft zur Weiterbildung der Mitarbeiter,

B das Verstindnis der Vorgesetzten fiir Weiterbildungs-
mafinahmen,

B  der Umgang mit Computern,

B die Unternehmenskultur etc.

Diese Kontextbedingungen sind enorm wichtig fiir den Erfolg
von E-Learning. Die Aufgabe der Analyse der elementaren Bedingun-
gen sowie die Einleitung geeigneter Mafinahmen liegt im Verantwor-
tungsbereich der Abteilung, die mit der Einfithrung von E-Learning
betraut wurde.

Zusammenfassend betrachtet beschreibt das Modell also, dass
die Qualitdt vom Kontext, von den eigenen Zielen und der individuellen
Perspektive sowie deren Wechselwirkungen abhéngt. Die Produktqua-
litdt hangt somit von der Ubereinstimmung der individuellen Anforde-
rungen mit den Eigenschaften des Produktes ab. Es ist nicht sinnvoll,
Bewertungsfaktoren zu pauschalieren, weil Unternehmen {iiber unter-
schiedliche Profile verfiigen. Die Arbeit, die relevanten Aspekte inner-
halb des beschriebenen Rahmens zu identifizieren, liegt also bei der ver-
antwortlichen Person. Sind diese Aspekte identifiziert, konnen die Krite-
rien fiir die Beurteilung des Produktes gefunden werden. Da dies ein
komplexer Prozess ist, der den direkten Vergleich mehrerer Produkte
erschwert, wird eine Strategie vorgeschlagen, die sich bereits in vielen
Féllen bewihrt hat: die Erstellung einer situationsspezifischen Checklis-

© DGFPe.V. - PraxisPapiere 1/2004 - ISSN 1613-2785 69



te. Durch die Auswahl der geeigneten Kriterien im ersten Schritt und
deren Bewertung im zweiten Schritt konnen die Produkte auf ihre Qua-
litdat hin objektiv verglichen werden.

Im Rahmen dieses Kapitels wird ein Katalog an Produktkriterien
vorgestellt. Dem Verantwortlichen bleibt es iiberlassen, weitere Krite-
rien zu ergdnzen, um die aus den Unternehmens- und Weiterbildungs-
zielen resultierenden Anforderungen an das Produkt zu definieren. Die
komplette Liste erlaubt dem Verantwortlichen einen Vergleich unter-
schiedlicher Produkte und eine anschliefende Auswahl des fiir das Un-
ternehmen geeigneten Produktes.

3.2 Qualitatscheck fur E-Learning-Produkte in der Praxis

Nachdem nun der Rahmen des Begriffes , Qualitdt” verankert ist,
folgt die praktische Durchfithrung einer qualitativen Bewertung. Eine
gute Moglichkeit, sich einen objektiven Uberblick iiber Produkte oder
Dienstleistungen zu verschaffen, ist der Vergleich anhand einer Check-
liste, die festgelegte Kriterien umfasst. Der umfassende Kriterienkatalog
im Kapitel 3.3 dient zur Auswahl geeigneter Bewertungskriterien und
nicht der vollstindigen Ubernahme. Zur besseren Orientierung im Kri-
terienkatalog wurde eine zweifache Gliederung durchgefiihrt. Zum ei-
nen wurde nach der Methode unterschieden. E-Learning-varianten-
spezifische Kriterien sind also nur unter der jeweiligen Variante zu fin-
den — demzufolge gibt es eine Checkliste pro Variante. Zusatzlich gibt es
eine allgemeingiiltige Checkliste, deren Kriterien auf fast alle E-
Learning-Produkte und Dienstleistungen anwendbar sind. Zum anderen
wurden die Kriterien folgenden Kategorien zugeordnet:

B formale Aspekte
B Technik
B Ergonomie und Benutzerfreundlichkeit

B Didaktik und Inhalte
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Die Beurteilungskriterien der Kategorie ,formale Aspekte” die-
nen der Uberpriifung von rechtlichen und formalen Aspekten wie Li-
zenzbestimmungen, Copyright, Kontaktierbarkeit, Etabliertheit des An-
bieters, Quellenangaben oder Lernzielangaben.

Technik-Kriterien sollen sicherstellen, dass das E-Learning-
Produkt gut zur vorhandenen oder fiir die Zukunft gewtiinschten tech-
nologischen Ausstattung des Unternehmens passt. Zusitzlich sind hier
Kriterien genannt, die die Benutzerfreundlichkeit von technischer Seite
fordern. Sie betreffen z. B. die Installation, Systemvoraussetzungen, Si-
cherheit oder Antwortzeiten.

,Ergonomie und Benutzerfreundlichkeit” beschaftigt sich u. a.
mit der Darstellung der Informationen, den Hilfefunktionen und der
Navigation. Die elektronische Prédsentation grofier Textmengen ist nur
sinnvoll, wenn sie benutzerfreundlich gestaltet ist und zusétzliche
Griinde wie Verfuigbarkeit, Aktualitdt, Kosten und Recherchebedarf ge-
gen eine alleinige Veroffentlichung als Druckwerk sprechen.

Die Kategorie Didaktik und Inhalte deckt u. a. den Bereich der
Zielgruppenorientierung, Lernkontrolle oder Motivation ab.

Ziel des Qualititschecks ist, dass der Personalverantwortliche ei-
ne klare Entscheidung treffen kann. Die Checklisten wurden so konzi-
piert, dass eine quantitative Bewertung eines Produktes vorgenommen
werden kann. Das Produkt mit dem hochsten Absolutwert ist somit am
geeignetsten fiir das jeweilige Vorhaben — bietet also laut Definition die
hochste Qualitdt. Der Absolutwert eines Kriteriums errechnet sich wie
folgt aus der gewichteten Bewertung des Kriteriums:

1. Zunichst wird die Relevanz festgelegt, inwieweit dieses Kri-
terium fiir das Produkt wichtig ist. Dafiir gibt es die folgende
Abstufung: Wichtige Kriterien werden mit ihrer einfachen
Punktzahl in die Bewertung aufgenommen. Bei absolut not-
wendigen Kriterien wird die Bewertung mit der Zahl 2 mul-
tipliziert.

2. Dann wird das Produkt auf einer Skala von 5 (hervorragend)
bis 1 (mangelhaft) bewertet. Der Wert beschreibt, inwieweit
das Produkt dem Kriterium entspricht.
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Beispiel: Ein E-Learning-Produkt erhélt fiir das Kriterium ,Ziel-
gruppe ist in der Produktbeschreibung ausgewiesen” eine ,4“, da In-
formationen zur Zielgruppe vorhanden sind, jedoch die Beschreibung
der genauen Anforderungen an den Lerner fehlt. Angaben zum Back-
ground wie  fiir IT-Fachkrifte” und des Levels wie ,Fortgeschrittene”
sind vorhanden, jedoch gibt es keine Angaben {iber erforderliche
Kenntnisse und Fahigkeiten (z. B. Java). Dieses Kriterium wurde vorher
vom Personalverantwortlichen als absolut notwendig eingestuft, was
bedeutet, dass die Bewertung mit 2 multipliziert werden muss. Also
bringt das untersuchte Kriterium dem Anbieterprodukt 2 x 4 = 8 Punkte
ein. Werden alle Punkte der ausgesuchten Kriterien addiert, ergibt sich
eine Messzahl fiir die Qualitdt, den Eignungsgrad des Produktes. Die
Zahl ermoglicht auch einen Vergleich unterschiedlicher Produkte. Der
Vergleich fiir Anwendungen in unterschiedlichen Unternehmen ist auf-
grund der unternehmensspezifischen Auswahl der Kriterien aber nicht
moglich.

Diese Methode hat den Vorteil, dass die Bewertung standardi-
siert fiir alle Vergleichsprodukte vorgenommen wird. Eine Begriindung
tiir oder gegen ein Produkt ist leicht nachvollziehbar.

Der folgende Tabellenauszug dient als Beispiel fiir die Anwen-
dung der nachfolgend beschriebenen Checklisten:
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Kriterium Bedeutung Bewertung Anmerkung

1 = wichti 1 5
Formale Aspekte 2 = sehr wgichti trifft nicht zu trifft zu
Die fachlichen In- Wichtige Refe-
halte werden korrekt renzen fehlen
und umfassend ver- 2 1 2 3 45 6
mittelt.
Beztige zu gebrauch- -
lichen Ordnungssys-
temen sind herge- 2 1.2 3 45 4
stellt.
Angaben zum Copy- -
right sind vorhan- 1 1 2 3 4 5 5
den.
Die Lizenzbestim- Unverstand-
mungen  enthalten liche Lizenzbe-
zum Mehrbenutzer- 1 1 stimmungen
2 3 4 5 1

betrieb und zum
Verleih klare Aussa-
gen.

3.3 Checklisten fur die variantenbezogene E-Learning-
Qualitat

Die nachfolgend beschriebenen Checklisten geben den State of
the art der aktuellen Qualitatsbeurteilung wieder. Aufgefiihrt sind be-
wusst mehr Kriterien als man fiir die Bewertung von Produkten beno-
tigt; es kommt darauf an, die unternehmensspezifischen Kriterien zu
identifizieren.

3.3.1 Allgemeine Qualitatscheckliste fiir E-Learning-Produkte

Die Kriterien der allgemeinen Checkliste sind fiir alle E-
Learning-Varianten giiltig. Zumeist handelt es sich um produktbezoge-
ne Kriterien, die eine Allgemeingiiltigkeit besitzen. Spezifische Anforde-
rungen sind zu ergénzen.
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1.5

1.6

1.7

Bedeutung

1 W1cht1

trlfft nicht zu

Formale Aspekte

Die fachlichen Inhalte werden korrekt und umfassend
vermittelt.

Verwendetes Sprachniveau und Jargon passen zum
Unternehmen/zu den Lernern

Die Texte sind stilistisch, orthographisch und gramma-
tikalisch korrekt. Die Interpunktion ist regelgerecht.
Der Anbieter ist bereits linger erfolgreich im Markt
etabliert und renommiert.

Kontaktpersonen fiir das Unternehmen und den Lerner
fur Fragen zu Technik, Inhalten, Vertrieb etc. sind na-
mentlich genannt und erreichbar.

Beziige zu gebrduchlichen Ordnungssystemen sind
hergestellt.

Angaben zum Copyright sind vorhanden.

1 2
1 2
1 2
1 2
1 2
1 2
1 2
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1
1 = wichtig 1 5
2 = sehr wichtig | trifft nicht zu trifft zu

Auf verwendete Quellen wird entsprechend hingewie-
1.8 sen.

Das Datum der letzten Aktualisierung ist vermerkt, die
1.9  Aktualisierung ist als solche erkennbar.

Die Lizenzbestimmungen enthalten klare Aussagen
1.10 zum Mehrbenutzerbetrieb und Verleih.
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2.1

2.2

23

24

25

2.6

2.7

Die Systemvoraussetzungen und -einschrankungen
sind deutlich beschrieben.

Es ist keine unerwiinschte Erweiterung der System-
landschaft notwendig.

Es ist keine unerwiinschte zusitzliche Hard- oder
Software-Installation notwendig.

Videosequenzen koénnen mit ausreichender Auflésung
flieend wiedergegeben werden

Text und/oder Ton lassen sich optional auswéhlen.

Die Anwendung ist ohne Eingriff in die Systembereiche
des Betriebssystems lauffahig.

Wo lokale Installation notwendig ist, sind alle System-
anderungen dokumentiert und eine Deinstallations-
routine ist vorhanden.
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Technik

trlfft nicht zu
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1 2
1 2
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Bedeutung

1 w1cht1g
= sehr wichtig trlfft nicht zu trifft zu

Die Moglichkeit der Serverinstallation ohne Notwen- 1 5 3 4 5
2.8 digkeit separater Client-Installationen ist gegeben.

Anwendungen, die der schnellen Auskunft dienen,
2.9 sind auf kurze Ladezeiten hin optimiert.

Wo lange Antwortzeiten nicht zu vermeiden sind, wird
2.10 der Nutzer durch Warnhinweise unterrichtet.

Speichern nutzerspezifischer Einstellungen, Daten und
211 Erweiterungen ist in separaten und geschiitzten Benut- 1 2 3 4 5

zerprofilen moglich.

Grofle Bilddateien sind vor dem Herunterladen als
2.12 , Thumbnails” einsehbar.

Sicherheitsaspekte, gerade im Hinblick auf Plug-Ins,
213 sind berticksichtigt.

Die Moglichkeit eines Download des gesamten Paketes
2.14 zur Offline-Nutzung wird unterstiitzt.
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Bedeutung

1 w1cht1g
= sehr wichtig trlfft nicht zu trifft zu

Ergonomie und Benutzerfreundlichkeit

Das Gesamttextvolumen der Publikation ist klar er-
3.1 kennbar. 1 2 3 4 5

Einsatz von unterschiedlichen Darstellungsformen wie
3.2 Text, Grafik, Audio etc. ist sinnvoll, bietet angemessene 1 2 3 4 5

Abwechslung, lenkt aber nicht von den Inhalten ab.

Metainformationen wie Autoren, Version, evtl. Zu-
3.3 sammenfassung, Quelle, Anderungsdatum lassen sich

von tiberall einsehen, ohne dass dazu die aktuelle Seite

verlassen werden muss.

Text lasst sich markieren, kopieren und in anderen
34 Anwendungen verarbeiten.

Die Einheiten zusammengesetzter Dokumente lassen
3.5 sich selektiv (zum Drucken, Abspeichern, Versenden 1 2 3 4 5

etc.) adressieren.

Alle durch Links verbundene Dokumente lassen sich in
3.6 einem Druckauftrag ausdrucken.
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Bedeutung

1 w1cht1g
= sehr wichtig trlfft nicht zu trifft zu

Es herrscht Konsistenz beziiglich Layout, Schriftart und 1 5 3 4 5
3.7 Formatierung.
Bildschirmseiten, die eine bestimmte Informationsebe-
3.8 ne darstellen, sind als solche bzgl. Design (Layout, Far- 1 2 3 4 5
be, Schriftarten) erkennbar.
Groflere Textmengen verwenden gut lesbare Zeichen-
3.9 sitze; kleine hervorzuhebende Texteinheiten konnen 1 2 3 4 5
eine individuelle Typografie aufweisen.
Die Bildschirmfenster erscheinen niemals ,vollge-
3.10 schrieben”. Das Scrollen von Text wird weitgehend 1 2 3 4 5
vermieden.

311 Pro Thema steht ein Textfenster zur Verfligung.

Der Gebrauch von Abkiirzungen ist auf die umgangs-
3.12 sprachlich bzw. im Fachgebiet tiblichen beschrankt.

Das Erlernen fremdsprachlicher Fachtermini wird
3.13 akustisch unterstiitzt.
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Bedeutung

1 w1cht1g
= sehr wichtig trlfft nicht zu trifft zu

Selten benutzte Abkiirzungen und Fachtermini werden
3.14 mit Hilfe eines Lexikons oder Glossars erldutert. Ein 1 2 3 4 5
Glossar ist benutzerspezifisch erweiterbar.
Verweise werden tiberlegt und sparsam eingesetzt. Die
3.15 Semantik der Verweise ist veranschaulicht (typisierte 1 2 3 4 5
Verweise).
Querverweise im Text sind als Hyperlinks kenntlich
3.16 gemacht.
Hyperlinks zu bereits besuchten Seiten sind als solche
3.17 zu erkennen.
Die individuellen Navigationspfade werden in einer
3.18 Historie vollstandig festgehalten und konnen vorwarts 1 2 3 4 5
und riickwérts nachvollzogen werden.
Konfigurierbare Lesezeichen und Notizblockfunktio-
3.19 nen stehen dem Nutzer zur Verfiigung.
Videosequenzen werden nur dort verwendet, wo man
3.20 von ausreichender Auflosung, flieBender Wiedergabe 1 2 3 4 5
und sinnvollem Einsatz ausgehen kann.
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Bedeutung

1 w1cht1g
= sehr wichtig trlfft nicht zu trifft zu

Klangphdnomene sollten nicht nur textuell oder gra-
3.21 fisch beschrieben, sondern auch als Klangdokumente 1 2 3 4 5

verfligbar sein.

Lautstarke und Klang sind frei regelbar (und somit
3.22 auch abschaltbar).

Fiir die Bedienung sind keine DV-technischen Spezial-
3.23 kenntnisse erforderlich.

Die Anwendung kann von jeder Stelle aus jederzeit
3.24 beendet und wieder an derselben Stelle begonnen wer- 1 2 3 4 5

den.

Die Benutzungsoberfldche ist an gingigen Graphical
3.25 User Interface-Standards orientiert.

Die Navigation ist auch ohne vorherige Schulung oder
3.26 Konsultation von Hilfetexten moglich.

Mausfunktionen sind auch mit Tastaturkombinationen
3.27 ausfiihrbar.

Icons und Schaltflichen verwenden plausible Meta-
3.28 phern.
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Bedeutung

1 w1cht1g
= sehr wichtig trlfft nicht zu trifft zu

Die Steuerelemente unterstiitzen den Lerner sinnvoll 1 5 3 4 5
3.29 und sind einfach in der Handhabung.

Géangige Funktionen von Standardsoftware sind, so-
3.30 weit tibertragbar, in die Benutzeroberfldche integriert:

Navigationstools in Hypertexten

Steuerungselemente fiir Audio- und Videosequen-

zen 1 2 3 4 5

Speichern benutzerspezifischer Einstellungen

Dateioperationen

Suchfunktionen

Maustastenbelegung

Funktionstastenbelegung
Steuerelemente finden sich immer an der gleichen

3.31 Stelle und haben im gesamten Programm dasselbe Er- 1 2 3 4 5
scheinungsbild.

OO

OoOoOooao

3.32 Interaktive Elemente sind als solche zu erkennen. 1 2 3 4 5
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3.33

3.34

3.35

3.36

BIc

3.38

3.39

Bedeutung Bewertung

1
1 = wichtig 1
2 = sehr wichtig | trifft nicht zu

Die Aufteilung des Bildschirms ist {ibersichtlich. 1 2 3 4

In standardisierten Bereichen ist immer die gleiche Art

von Informationen zu finden.

Die Farbgestaltung beeintrachtigt nicht die Lesbarkeit

von Texten und die Nutzbarkeit von Bildinformatio- 1 2 3 4
nen.

Die Farbensymbolik ist konsistent. 1 2 3 4

Bedienungslogik und Bedienelemente werden in einer
Online-Hilfe erldutert.

Hilfetexte sind separat auszudrucken. 1 2 3 4

Hilfetexte sind als Hypertexte gestaltet, kontextsensitiv
und mit einem Index versehen.
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Kriterium Bedeutung Bewertung Anmerkung

1 = wichtig 1 5
2 = sehr wichtig | trifft nicht zu trifft zu

Didaktik und Inhalte

Inhalte sind zielgruppenorientiert formuliert. 1 2 3 4 5
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3.3.2 Qualitdtscheckliste fiir die E-Learning-Variante Lernhilfe am Beispiel Webbook

Anmerkung

1 wichtig
= sehr wichtig trlfft nicht zu trifft zu

Formale Aspekte

Die Aktualitdt des Wissens ist durch stdandige Aktuali-
1. sierung gewdihrleistet. Wissensbasen werden regelma- 1 2 3 4 5
8ig von Experten aktuell gehalten.

Technik
siehe allgemeine Qualitatscheckliste
2.
Ergonomie und Benutzerfreundlichkeit
Eine hypertextbasierte Publikation verfiigt tiber ein
3.1 leistungsfahiges, moglichst intuitiv zu bedienendes 1 2 3 4 5

Orientierungssystem.
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Bedeutung

1 w1cht1g
= sehr wichtig trlfft nicht zu trifft zu

Eine grafische Visualisierung des Informationsraums
3.2 steht immer zur Verfiigung und erlaubt den direkten 1 2 3 4 5
Zugriff auf die Informationseinheiten. (Sitemap)
Such-Verfahren unterstiitzen Schlagwort- und Freitext-
3.3 suche, erweiterbar durch boolsche Operatoren und 1 2 3 4 5
Wildcards.
Die Anwendung der Suchwerkzeuge ist in einer aus-
3.4 fiihrlichen Hilfefunktion an Beispielen veranschaulicht.
Die gefundenen Suchergebnisse werden in Form eines
3.5 Rangings (Trefferqualitdt) dargeboten.
Die Eingabe der Suchoptionen kann auch in Form einer
3.6 umgangssprachlichen Frage erfolgen.
Die neue deutsche Rechtschreibpriifung ist berticksich-
3.7 tigt.
Eine fehlertolerante Verarbeitung der Suchanfrage wird
3.8 berticksichtigt (medizinisches Beispiel: Magenulcus/
Magenulkus, Oedem/ Odem, Carcinom/Karzinom
etc.).
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Bedeutung Bewertung

1
1 = wichtig 1
2 = sehr wichtig | trifft nicht zu trifft zu

Animationen und Videoclips werden dort eingesetzt,
3.9 wo Sachverhalte besser als mit Texten und Fotografien 1 2 3 4 5
vermittelt werden.

Didaktik und Inhalte

Individuelle Einstellungen sind nicht gerdtegebunden.
41

Mit max. drei Aktionen ist der User bei der gewtinsch-
4.2 ten Information. (3-Klick-Pramisse)

Werbung verhindert nicht eine schnelle Orientierung.
43
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3.3.3 Qualitdtscheckliste fiir E-Learning-Variante Lernmedien am Beispiel WBT

Bedeutung Anmerkung

_

Formale Aspekte
Die Inhalte werden der Zielgruppe angemessen prasen-
1.1 tiert.
Personliche Meinungen der Autoren sind als solche
1.2 kenntlich gemacht.
Fachautoren, Herausgeber, Zeitangabe, Versionsnum-
1.3 mer sind benannt und dokumentiert.
Zitate und herangezogene externe Quellen sind als sol-
1.4 che kenntlich gemacht.
Die Aktualitdt des Wissens ist — durch Neuauflagen oder
1.5 standige Aktualisierung — gewdhrleistet. Wissensbasen 1 2 3 4 5
werden regelméfiig von Experten aktuell gehalten.
Bei Verlagsprodukten geht der Herausgabe ein Review-
1.6 Verfahren (intern oder extern) voraus.
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Bedeutung

1 w1cht1g
= sehr wichtig trlfft nicht zu trifft zu

Verlagsprodukte sind in Katalogen des Buchhandels 1 5 3 4 5
1.7 verzeichnet und mit einer ISBN-Nummer versehen.

Technik

Bei Erstbetrieb wird die vorhandene Hard- und Software
2.1 gecheckt und Feedback bzgl. fehlender Komponenten 1 2 3 4 5

gegeben.

Mehrbenutzerbetrieb auf Multi-User-Betriebssystemen
2.2 ist berticksichtigt.

Eine tiber die Norm hinausgehende Hardwareausstat-
2.3 tung (z. B.: Grafikkarte) ist kein Hindernis fiir eine opti- 1 2 3 4 5

male Prédsentation.

Die Anwendung ist direkt vom Datentrdger ohne Setup-
2.4 Routine lauffahig.

25 Deinstallation ist moglich und fehlerfrei. 1 2 3 4 5
Die Anwendung erfordert nach der Installation keinen

2.6 System-Neustart oder manuelle Konfigurationsanderun- 1 2 3 4 5
gen.
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Bedeutung

1 w1cht1g
= sehr wichtig trlfft nicht zu trlfft zu

Die Anwendung ist stabil, robust gegen Bedienungsfeh-
2.7 ler, zuverléssig und performant.
Zur Laufzeit ermittelte benutzerspezifische Daten wer-
2.8 den in regelméfigen Abstinden automatisch gesichert.
Es sind Schnittstellen zur Einbindung in komplexe Sys-
2.9 teme definiert. Diese sind ausreichend dokumentiert.
Ergonomie und Benutzerfreundlichkeit
Es besteht ein verniinftiger Kompromiss zwischen Be-
3.1 dienungskomfort, Asthetik und Laufzeitverhalten, unter 1 2 3 4 5
Berticksichtigung realistischer Transferraten.
Ein Download einzelner in sich geschlossener und bear-
3.2 beitbarer Module ist moglich.
Sinnvolle Kombinationen von Online- und Offline-
3.3 Elementen im Sinne einer Reduzierung der Kommuni-
kationskosten sind im Rahmen der inhaltlichen Mog-
lichkeiten unterstiitzt.
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Bedeutung

1 w1cht1g
= sehr wichtig trlfft nicht zu trlfft zu

Wo das zeitweise Verlassen einer Internet-basierten
3.4 Publikation vorgesehen ist, wird darauf hingewiesen,
wie man wieder zum Ursprungsdokument zurtickkeh- 1 2 3 4 5
ren kann. Ein Riicksprungsteuerelement ist permanent
vorhanden.
Die zu einer definierten Internet-basierten Publikation
3.5 gehorigen Seiten heben sich in ihrem Layout klar sicht-
bar von anderen, nicht zugehorigen Seiten ab, um die 1 2 3 4 5
Gefahr unbemerkten Verlassens der Publikation zu ver-
ringern.
Fiir die einzelnen Texteinheiten (Kapitel) sind die ent-
3.6 sprechenden Seitenanzahlen angezeigt.
Eine hierarchische Gliederung weist eine nachvollzieh-
3.7 bare Nummerierung der Einzeldokumente auf.
Eine hypertextbasierte Publikation verfiigt iiber ein leis-
3.8 tungsfahiges, moglichst intuitiv zu bedienendes Orien- 1 2 3 4 5
tierungssystem.
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Bedeutung

1 w1cht1g
= sehr wichtig trlfft nicht zu trifft zu

Eine grafische Visualisierung des Informationsraums
3.9 steht immer zur Verfiigung und erlaubt den direkten 1 2 3 4 5

Zugriff auf die Informationseinheiten (Sitemap).

Such-Verfahren unterstiitzen Schlagwort- und Freitext-
3.10 suche, erweiterbar durch boolsche Operatoren und 1 2 3 4 5

Wildcards.

Die Anwendung der Suchwerkzeuge ist in einer aus-
3.11 fiihrlichen Hilfefunktion an Beispielen veranschaulicht.

Die gefundenen Suchergebnisse werden in Form eines
3.12 Rangings (Trefferqualitdt) dargeboten.

Die Eingabe der Suchoptionen kann auch in Form einer
3.13 umgangssprachlichen Frage erfolgen.

Die neue deutsche Rechtschreibpriifung ist beriicksich-

3.14 tigt.
Eine fehlertolerante Verarbeitung der Suchanfrage wird
3.15 berticksichtigt (medizinisches Beispiel: Magenulcus/ 1 2 3 4 5

Magenulkus, Oedem/ Odem, Carcinom/Karzinom etc.).
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BEdeutung

1 w1cht1g
= sehr wichtig trlfft nicht zu trifft zu

Die Farb- und Detailtreue fotografischer Darstellungen

3.16 wird bestimmten Mindestanforderungen gerecht, die
durch die bei der Zielgruppe vorhandene technische 1 2 3 4 5
Ausstattung erfiillt sind. Trotz hierdurch bedingter
Kompromisse sind die Abbildungen aussagekréftig.
Eine ,Zoom”-Funktion bringt echte Zusatzinformation

3.17 und beschrankt sich nicht auf eine Vergroberung der 1 2 3 4 5
Bildauflosung.
Bilder sind mit einer eindeutigen Kennung versehen, die

3.18 kontextunabhéngig ist, Verweis auf Aktualitdt ist vor- 1 2 3 4 5
handen.
Animationen und Videoclips werden dort eingesetzt, wo

3.19 Sachverhalte besser als mit Texten und Fotografien ver- 1 2 3 4 5
mittelt werden.
Als reines Gestaltungselement werden Animationen und

3.20 Videoclips wohldosiert innerhalb eines schliissigen De-
signkonzepts verwendet, wo Motivation und Spannung 1 2 3 4 5
erzeugt werden sollen. Sie storen weder den Programm-
ablauf noch unterbrechen sie Lerneinheiten.
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BEdeutung

1 w1cht1g
= sehr wichtig trlfft nicht zu trifft zu

Filméhnliche Vor- und Abspanne sind abschaltbar und 1 5 3 4 5
3.21 koénnen tibersprungen werden.

Es besteht die Moglichkeit, die Videos vor dem Abspie-
3.22 len auf Festplatte zu laden.

Musikeinlagen in elektronischen Publikationen werden,
3.23 wie andere gestalterische Stilmittel, nur dort eingesetzt,

wo sie motivieren, ohne abzulenken, und wo sie als

dramaturgische Effekte die Konzentration férdern.

Vorgelesene Inhalte lassen sich optional als Klartext am
3.24 Bildschirm einsehen und sind Bestandteil der Suchkrite-

rien. , Bereits gehorte” Abschnitte sind im Textbild als

solche erkennbar.

Inhalt, Zielgruppe und didaktische Vorgaben bestimmen
3.25 die Auswahl der Prasentationsmodalitédten.

Bei Sequenzen, die vom Benutzer rezeptive Aufnahme
3.26 verlangen, wird der ungefdhre erforderliche Zeitauf- 1 2 3 4 5

wand vor dem Aufruf der Sequenz quantifiziert.

Den Benutzern wird zu Beginn der Anwendung vermit-
3.27 telt, welchen Prisentationsformen sie begegnen werden.

1 2 3 4 5
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Bedeutung

1 w1cht1g
= sehr wichtig trlfft nicht zu trifft zu

Die Gliederung in aktive (Browsing, Simulation, Lerndi-
3.28 alog) und rezeptive (Abspielen von Tondokumenten,
Videos oder tonbildschauartigen Prdsentationen, Lesen 1 2 3 4 5
von Text) Kommunikationselemente ist innerhalb der
Anwendung klar erkennbar.
Das Starten einer lingeren rezeptiven Sequenz erfolgt
3.29 aktiv durch die Benutzer und kann jederzeit abgebro-
chen werden. Insbesondere sind mehrere Wiederauf- 1 2 3 4 5
setzpunkte vorhanden, ab denen der Benutzer Teile der
Sequenz wiederholen lassen kann.
Der Wechsel zwischen aktiven und rezeptiven Sequen-
3.30 zen erfolgt im Rahmen eines fiir den Benutzer plausiblen 1 2 3 4 5
Drehbuchs oder einer logischen Abfolge.
Die ergianzende Prédsentation von Information (z. B. ge-
3.31 sprochener Text zu einer Animation) wird zur Erh6hung 1 2 3 4 5
des Verstandnisses eingesetzt.
Je hoher der Interaktionsbedarf, desto notwendiger ist
3.32 die Anlehnung an GUI-Konventionen.
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Bedeutung

trifft zu

1 w1cht1g
= sehr wichtig trlfft nicht zu

Selten benoétigte Funktionen sind tiber die Standardme- 1 5
3.33 niileiste oder tiber Zusatzfenster abrufbar.

Vorhandensein eines gedruckten Handbuchs ist kein
3.34 Qualitatskriterium an sich. Wo eines existiert, ist es ver-

standlich und ansprechend gestaltet, gut strukturiert mit 1 2

Inhaltsverzeichnis und verfiigt {iber ein Stichwortregis-

ter.

Didaktik und Inhalte
Das Lernpensum ist inhaltlich und beziiglich einer zeitli-
4.1 chen Abschdtzung klar umrissen, der Lernstoff ist mo- 1 2
dular gegliedert.
Trainingssitzungen koénnen unterbrochen und wieder-
4.2 aufgenommen, aber auch vorzeitig beendet werden. Ein
Wiederaufsetzpunkt nach einer Unterbrechung ist leicht
ansteuerbar.
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Bedeutung

1 w1cht1g
= sehr wichtig trlfft nicht zu trifft zu

Der Grad zweckmafliiger Selbststeuerung ist von der
4.3 Zielgruppe abhéngig. Fiir Anfanger wird eine , guided
tour” mit geringem Selbststeuerungsbedarf angeboten.

Der Grad zweckmafliiger Selbststeuerung ist auch vom
4.4 Inhalt abhdngig. In Lernsystemen, in denen fiir das Ver-

stindnis der Inhalte eine strenge sachlogische Folge be-

steht, darf die Selbststeuerbarkeit nicht dazu fiihren,

dass die Sequenz der Wissenselemente unmerklich ver-

lassen wird.

Es besteht die Moglichkeit, den Grad der Selbststeue-
45 rung vorzugeben und wéihrend der Benutzung die

Kompetenz zur Selbststeuerung schrittweise auf- oder

abzubauen.

Die Lernziele werden fiir einzelne Lernabschnitte genau
4.6 angegeben.
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Bedeutung

1 w1cht1g
= sehr wichtig trlfft nicht zu trifft zu

Da neu zu erwerbendes Wissen erst durch Integration
4.7 mit vorhandenem Wissen seine Bedeutung erlangt, sind
Informationen zu Basiskonzepten, auf denen der Lern- 1 2 3 4 5
prozess aufbaut, iiber eine Hypertextumgebung erreich-
bar.
Da sich Lernstrategien abhingig von Vorwissen, indivi-
4.8 duellen Priferenzen sowie Lernzielen unterscheiden,
lassen sich dieselben Inhalte auf unterschiedlichen We-
gen erschliefSen (Grad der Adaptivitit).
Lerndialoge umfassen:
4.9 1 2 3 4 5
geschlossene Fragen
Multiple-Choice-Aufgaben
Objektmarkierungen
Drag-and-Drop-Ubungen
Simulationen
offene Fragen
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1 w1cht1g
= sehr wichtig

trlfft nicht zu

trifft zu

Die Systemauswertung von Freitexteingabe ist robust
4.10 gegeniiber orthographischen Varianten und unterstiitzt

Synonyme.

Die Bewertung offener Antworten erfolgt hinreichend
4.11 korrekt.

Die Bewertung von Benutzerantworten ist konstruktiv,
4.12 d. h., es wird eine Erlduterung angeboten.

Testinhalte orientieren sich am vermittelten Wissen un-
4.13 ter Berticksichtigung hochstmoglichen Praxisbezuges.

Eingegebener Text ist vor der Auswertung durch das
4.14 System korrigierbar (erst editieren, dann abschicken).

In den Lernvorgang eingebettete Problemlosungsaufga-
4.15 ben sind geeignet, das erworbene Wissen anzuwenden

(Transfer) und somit zu verfestigen.
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Bedeutung

1 w1cht1g
= sehr wichtig trlfft nicht zu trifft zu

Bei Wissensabfragen wird folgenden Aspekten Rech-

- nung getragen: 1 » 3 A .
positive Verstarkung

Abwechslung

Staffelung von Losungshinweisen

korrektive Riickmeldungen mit Vertiefungsmoglich-
keit

sintelligente” Fragenpréasentation auch in Abhéngig-
keit vom bisherigen Antwortverhalten

O Uberspringen von Fragen

Oo0Ooao

O

Abwechslung bei der Lernkotrolle als motivierender
4.17 Faktor wird beachtet.

Vier bis acht Antwortalternativen bei Multiple-Choice-
4.18 Aufgaben sind vorhanden.

Fragenprasentation wahlweise auch nach dem Zufalls-
4.19 prinzip als ,Quiz”.
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Bedeutung

1 w1cht1g
= sehr wichtig trlfft nicht zu trifft zu

oo Fragen kénnen tibersprungen werden. 1 2 3 4 5

Es besteht die Moglichkeit, die richtige Losung abzuru-
4.21 fen.

4.9 Eine Staffelung von Losungshinweisen ist vorhanden. 1 2 3 4 5

Riickmeldungen sind korrektiv und mit Vertiefungs-
4.23 moglichkeit.

404 Die erwarteten Vorkenntnisse sind klar beschrieben. 1 2 3 4 5

405 Die Zielgruppe ist klar definiert. 1 2 3 4 5

Es sind realistische Arbeitszeiten zur Orientierung vor-
4.26 gegeben.

4.7 Die Lernziele sind in ausreichender Weise angegeben. 1 2 3 4 5

Angaben tiber den Einsatz als Ergdnzung oder Unter-
4.28 richtsersatz sind plausibel.
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Kriterium Bedeutung Bewertung Anmerkung

1 = wichtig 1 5
2 = sehr wichtig | trifft nicht zu trifft zu

Es werden textliche und grafische Riickmeldungen des

4.29 Lernfortschritts gegeben. t2 3 4 5
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3.3.4 Qualitatscheckliste fiir E-Learning-Variante Lernumfelder am Beispiel Kollaboration

Bedeutung

2 = sehr wichtig

Formale Aspekte

Der Anbieter sowie seine fachlichen Qualifikationen
1.1 sind dokumentiert.

Die Aktualitat des Wissens ist durch Weiterbildung der
1.2 Lehrenden gesichert.

Referenzen anderer Kunden sind vorhanden und ein-
1.3 sehbar.

Die Inhalte werden der Zielgruppe angemessen pra-
14 sentiert.

Teilnehmerzahlen und Lizenzvereinbarungen konnen
1.5 flexibel gestaltet werden.

1 2 3 4 5

Technik

Mehrbenutzerbetrieb auf Multi-User-Betriebssystemen
2.1 istberticksichtigt.
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Bedeutung Bewertung Anmerkung

1 = wichtig 1
2 = sehr wichtig | trifft nicht zu trifft zu

Die Anwendung ist stabil, robust gegen Bedienungs-
2.2 fehler, zuverlédssig und performant

Zur Laufzeit ermittelte benutzerspezifische Daten wer-
2.3 den in regelméfligen Abstinden automatisch gesichert.

Es sind Schnittstellen zur Einbindung in komplexe Sys-
24 teme definiert. Diese sind ausreichend dokumentiert.

Ein Download einzelner in sich geschlossener und be-
2.5 arbeitbarer Module ist moglich.

Vorgelesene Inhalte lassen sich optional als Klartext am
2.6 Bildschirm einsehen und sind Bestandteil der Suchkri-

terien. ,Bereits gehorte” Abschnitte sind im Textbild als

solche erkennbar.

Zusétzliche Funktionen (beim WebConferencing z. B.
2.7 Whiteboard, Chat und File-Transfer) sind vorhanden, 1 2 3 4 5

benutzerfreundlich und niitzlich.

1 2 3 4 5

28 Vertrauliche Daten sind zugriffsgeschiitzt. 1 2 3 4 5
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Bedeutung Bewertung Anmerkung

1 = wichtig 1
2 = sehr wichtig | trifft nicht zu trifft zu

Ergonomie und Benutzerfreundlichkeit

Funktions- und Steuertasten ermoglichen ziigige
3.1 Wortmeldung, schnelles Versenden von 1 2 3 4 5
Textmeldungen, etc.

Erneuter Einstieg in die Anwendung bei technischem
3.2 Abbruch ist einfach und schnell.

Didaktik und Inhalte

Das Lernpensum ist inhaltlich und zeitlich klar umris-
4.1 sen, der Lernstoff ist modular gegliedert.

Der Grad zweckmaifliger Selbststeuerung ist von der
4.2 Zielgruppe abhingig.

1 2 3 4 5

43 Gruppenarbeiten werden gefordert und betreut. 1 2 3 4 5

Der individuelle Lerner wird vom Trainer motivierend
4.4 im Lernprozess begleitet.
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Bedeutung Bewertung

1 = wichtig 1
2 = sehr wichtig | trifft nicht zu trifft zu

Bei z.B. hdufiger Abwesenheit nimmt der Trainer
4.5 Kontakt zum Lernenden auf.

Es besteht die Moglichkeit, den Grad der Selbststeue-
rung vorzugeben und wihrend der Benutzung die
Kompetenz zur Selbststeuerung schrittweise auf- oder
abzubauen.

1 2 3 4 5

4.6

Die Lernziele werden fiir einzelne Lernabschnitte
4.7 genau angegeben.

Neu zu erwerbendes Wissen erlangt erst durch Integ-
4.8 ration mit vorhandenem Wissen seine Bedeutung. Da-

her sind Informationen zu Basiskonzepten, auf denen

der Lernprozess aufbaut, integriert.

Da sich Lernstrategien abhidngig von Vorwissen, indi-

viduellen Priferenzen sowie Lernzielen unterscheiden, 1 2 3 4 5
49 wird der Lehrprozess angepasst.

Lernkontrolle umfasst verschiedene Konzepte, die
4.10 Gruppen und Einzelarbeiten abwechseln.
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411

412

4.13

4.14

4.15

4.16

4.17

108

Bedeutung

1 = wichtig

1

Bewertung

2 = sehr wichtig | trifft nicht zu

Lernkontrollen variieren.

Die Bewertung von Benutzerantworten ist konstruktiv,
d. h., es wird eine Erlduterung angeboten.

Testinhalte orientieren sich am vermittelten Wissen
unter Berticksichtigung hochstmoglichen Praxisbezu-
ges.

Der eingegebene Text ist vor der Auswertung durch
das System korrigierbar (erst editieren, dann abschi-
cken).

In den Lernvorgang eingebettete Problemlosungsauf-
gaben sind geeignet, das erworbene Wissen anzuwen-
den (Transfer) und somit zu verfestigen.

Konkrete Beispiele und Fallbeispiele erleichtern das
Erlernen neuer Konzepte.

In die Lernumgebung integrierte Wissensabfragen ge-
ben dem Lernenden Riickmeldung iiber den Lernfort-
schritt.
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Die Wissensiiberpriifung orientiert sich an realen Prii-
4.18 fungsmodalititen und -sequenzen.

Bei Wissensabfragen wird folgenden Aspekten Rech-
4.19 nung getragen:

1 = wichtig

positive Verstarkung

Abwechslung

Staffelung von Losungshinweisen

korrektive Riickmeldungen mit Vertiefungsmog-
lichkeit

,intelligente” Fragenprasentation auch in Abhén-
gigkeit vom bisherigen Antwortverhalten
Uberspringen von Fragen

Aktivierende (z. B. spielerische) Elemente verhindern
4.20 das Aufkommen von Monotonie.
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Bedeutung Bewertung

1

2 = sehr wichtig | trifft nicht zu
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Anmerkung
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421

422

4.23

4.24

425

426

4.27

110

Bedeutung Bewertung

1 = wichtig

1

2 = sehr wichtig | trifft nicht zu

Dramaturgische Elemente werden motivationsférdernd
eingesetzt (Einbettung in Rahmenhandlung, Simulati-
on, Rollenspiel, Spannungselemente, Cartoons, Humor,
rhetorische Fragen). Die Wahl dieser Elemente erfolgt
in Anlehnung an das Kommunikationsverhalten der
Zielgruppe.

Angabe der Schiilerzahl pro Tutor

Es sind realistische Arbeitszeiten zur Orientierung vor-
gegeben.

Die Zielgruppe ist klar definiert.

Die erwarteten Vorkenntnisse sind klar beschrieben.

Einzelergebnisse sind aufrufbar tiber eine Schiilerko-
dierung, wenn sie nicht einzeln zugeschickt werden.

Berechnung der Schiilerplatzierung ist — sofern vor-
handen — anonym.

© DGFPe.V. - PraxisPapiere 1/2004

- ISSN 1613-2785

trifft zu

Anmerkung




Bedeutung Bewertung Anmerkung

1 = wichtig 1
2 = sehr wichtig | trifft nicht zu

Angaben iiber den Zusammenhang von Methoden,
4.28 Inhalten und Zielen sind logisch.

429 Kooperation unter den Lernern wird gefordert. 1 2 3 4 5

430 Die Lernziele sind in ausreichender Weise definiert. 1 2 3 4 5
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4 Erfolgsfaktoren fur die erfolgreiche Umsetzung von
E-Learning

4.1 FUhrungs- und Weiterbildungskultur

von Gudrun Kelp

In der Wissensgesellschaft des Medienzeitalters sind Leben, Ge-
sellschaft und Wirtschaft einem stetigen und schnellen Wandel unter-
worfen. Die Verdnderungen beeinflussen private und berufliche Tatig-
keiten und fordern von jedem Einzelnen Flexibilitat, Weiterentwicklung
und standige Weiterbildung.

Lernende Organisation, Wissensmanagement, Erfahrungsaus-
tausch, learning on demand sind diesbeziiglich Schlagworte, die im
Hinblick auf die Weiterentwicklung der Geschiftsprozesse und der in-
ternen Weiterbildung haufig verwendet werden.

Dabei wird manchmal vergessen, dass dafiir nicht zu unterschat-
zende Verdnderungen hinsichtlich Weiterbildungsstruktur und -kultur
auf Unternehmen zukommen. Waren es frither meistens die Prasenz-
trainings, die Mitarbeiter fiir ihre Tatigkeit qualifiziert und die personli-
che Kompetenzentwicklung gefordert haben, so bietet der Technikfort-
schritt der heutigen Zeit eine Vielfalt von Methoden, die es Lernern er-
moglichen, ihr Wissen zu erweitern.

Bereits das Fazit des ersten Kapitels zeigt, dass die unterschiedli-
chen Lernmoglichkeiten und die Vielfalt an Inhalt nicht zwangsldufig zu
Interesse bei dem Lerner, zum anschlieflenden Lernen und letztlich zu
Lernerfolg und der darauf folgenden Umsetzung des Gelernten in der
taglichen Berufspraxis fithrt. Das Umfeld und die Lernkultur in einem
Unternehmen spielen eine grofle Rolle im Hinblick auf Lerngewohnhei-
ten und Nutzung des Angebots seitens der Mitarbeiter.

Lernkultur wird von Kirchhofer definiert als , Systeme von Ta-
tigkeiten, mit dem individuelle oder kollektive Subjekte die geistige An-
eignung sozialer Wirklichkeiten vollziehen. Das System, seine Formen
und Normen, bildet sich in den gemeinsamen Handlungs- und Erfah-
rungszusammenhéangen selbst heraus. Es kann sich formelle Regeln und
explizit formulierte Normen geben, die einer stindigen formellen und
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informellen sozialen Kontrolle unterliegen, damit sie nicht als Begren-

zung und Beschrankung des Systems und der Individuen wirken.””

Die Einfiihrung von E-Learning-Angeboten und dadurch auch
des problemorientierten Lernens am Arbeitsplatz stellt Unternehmen
und Mitarbeiter vor die Herausforderung, das bisher geltende Ver-
standnis hinsichtlich Lernangebot und Nutzungsmoglichkeiten zu revi-
dieren und den neuen Anforderungen anzupassen. Da eine Anderung
bzw. der Aufbau einer Lernkultur nicht ,,verordnet” werden kann, miis-
sen Unternehmen entsprechende Rahmenbedingungen und Anreizsys-
teme schaffen die fiir das selbst gesteuerte, mediengestiitzte Lernen for-
derlich sind.

Ein hilfreicher Schritt in diese Richtung stellt die friihzeitige Ein-
bindung der Mitarbeiter in die Planung und Gestaltung der neuen Wei-
terbildungswelt dar. Eine Analyse des tatsdchlichen Bedarfs ist, wie be-
reits in den vorhergehenden Kapiteln beschrieben, eine absolute Not-
wendigkeit vor der Umgestaltung des Weiterbildungsangebotes. Die
Ziele und Griinde der Umstellung von Weiterbildungsangeboten sollten
den Mitarbeitern ebenfalls transparent gemacht werden. Spezielle Pra-
sentation der neuen Angebote, internes Marketing und spezielle Schu-
lungen im Umgang mit den neuen Medien eignen sich gut zur Be-
kanntmachung der neuen Weiterbildungsmoglichkeiten. Es muss ge-
waihrleistet sein, dass die Teilnehmer sich in der neuen Weiterbildungs-
welt zurechtfinden und zu der Notwendigkeit des Lernens die notige
Motivation und der Spafy an Neuem dazu kommen.

Viele Untersuchungen erkennen als einen Schwachpunkt neuer
Weiterbildungsmethoden das , Alleinlassen” der Teilnehmer. Selbst
methodisch und didaktisch perfekt geplante und umgesetzte multime-
diale Lernwelten sind von geringem Nutzen, wenn die Lerner sich darin
nicht richtig orientieren konnen und in dieser Situation keine professio-
nelle Hilfe bekommen. Die Inhalte miissen so aufbereitet sein, dass der
Lerner einen direkten Nutzen fiir sich und seine Téatigkeit erkennen
kann, aber auch Spafs am Lernen hat. Ein Tutor kann dafiir sorgen, dass
Teilnehmer motiviert werden, sich trotz Anfangsschwierigkeiten wei-
terhin mit den multimedialen Medien zu beschiftigen. Herausfinden
von Hemmschwellen, Schwierigkeiten im Handling der Programme
oder der Technik, fehlende Selbstlernkompetenz und Motivation sind
die hauptsdchlichen Aufgaben fiir den Tutor. Das Beseitigen dieser

" Kirchhofer (1998).
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Schwierigkeiten durch gezielte Kommunikation mit den einzelnen Teil-
nehmern stellt die Tutoren vor neue Herausforderungen.

Einige Firmen haben vor das Lernen mit neuen Medien ein Pro-
gramm zur Selbstbestimmung des Lerntyps geschaltet. Dieses ist zum
einen dafiir da, Lerner wieder dafiir zu sensibilisieren, wie sie selbst am
besten lernen konnen, andererseits werden die Lerner anhand eines
teilweise bekannten Themas an multimediale Programme und selbst
gesteuertes Lernen herangefiihrt.”" Die Schulung einer groeren Gruppe
und deren Einsatz als Multiplikatoren ist ebenso wichtig wie Promotion
und Forderung der neuen Weiterbildungskonzepte durch Vorgesetzte
und Unternehmensfithrung.

Ein ebenso wichtiges Thema stellt die Integration des Lernens in
den Arbeitsalltag dar. Im klassischen Fall waren Arbeit und Weiterbil-
dung getrennt. Weiterbildung fand meistens in Prdsenzseminaren, los-
gelost vom Arbeitsalltag und meistens auflerhalb der Firmen statt.
Durch den Einsatz multimedialer Medien in der Weiterbildung haben
Teilnehmer den Vorteil, die benotigten Informationen bzw. Lerninhalte
,on demand” abrufen zu konnen. Der Nachteil dabei ist, dass die Ar-
beitsprozesse in vielen Firmen Lernen am Arbeitsplatz nicht unbedingt
vorsehen. Den Mitarbeitern die Moglichkeit des Lernens bei konkretem
Bedarf zu ermoglichen, bedeutet demzufolge auch, die Prozesse umzu-
gestalten und die Arbeitspldtze mit der entsprechenden Technik auszu-
statten. Um eine sinnvolle Kombination von Arbeiten und Lernen zu
erzielen, ist allerdings die Unterstiitzung von Fithrungskriften und
Kollegen erforderlich — die Haltung , Lernen ist auch Arbeit” ist in man-
chen Unternehmen durchaus noch nicht selbstverstandlich.

Bekanntmachung der neuen Moglichkeiten, prominente Forderer
und internes Marketing sind zwingend notwendig, um die Integration
von E-Learning-Anwendungen und problemorientiertes Lernen am Ar-
beitsplatz in einem Unternehmen zu etablieren.

" z. B. CBT/WBT ,Erfolgreich lernen” der Firma Viwis GmbH (www.viwis.de)
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4.2 Internes Marketing und der Umgang mit
Verweigerern

von Nele Witte

Die Einfithrung von E-Learning bedeutet einen Verdnderungs-
prozess im Unternehmen. Prozesse, die jeden Mitarbeiter individuell
betreffen, stofien hdufig auf interne Barrieren. Das interne Marketing
dient der Personalabteilung als Hilfsmittel, um die Einfiihrung von E-
Learning mit und nicht gegen die Mitarbeiter durchzusetzen. Denn nur
bei der notigen Akzeptanz durch die Mitarbeiter kann E-Learning sich
rentieren.

Internes Marketing versteht man grob gefasst als die interne
Kommunikation einer neuen Leistung fiir den Kunden Mitarbeiter. Im
vorliegenden Fall bezieht sich die Leistung auf die Umstellung von Pra-
senzseminar auf E-Learning. Der Mitarbeiter sollte in diesem Fall E-
Learning als Verbesserung ansehen. Jedoch trifft dies selten zu. Negative
Einstellungen basierend auf ,Horensagen”, mangelnde PC-Kenntnisse
oder gelernte Trainerorientierung kénnen eine Verweigerungshaltung
des Mitarbeiters auslosen. Das interne Marketing beginnt mit der
Kommunikation iiber Wahrnehmung und Diskussion von Befiirchtun-
gen, arbeitet die individuellen Vorteile heraus und signalisiert die Be-
reitschaft, Hilfe durch die einfithrende Abteilung zu erhalten.

Das interne Marketing sollte von der einfithrenden Abteilung -
bernommen werden. Wie die meisten neuen Aktivitdten sollte das inter-
ne Marketing durch das Management unterstiitzt und geférdert werden.
Der Grad der Einbindung der Unternehmensleitung héngt jedoch ent-
scheidend vom , Produkt” der jeweiligen internen Marketingmafinahme
ab. Sie ist besonders bei der Einfiihrung von E-Learning wichtig, da das
Unternehmen und seine Weiterbildungskultur als Ganzes betroffen
sind. Um Konsistenz und Effizienz in Bezug auf die bestehenden Perso-
nalsysteme und Weiterbildungsstrategien zu gewdhrleisten, sollte
auch — sofern die Einfithrung von E-Learning nicht in deren Bereich
fallt — die Personalabteilung einbezogen werden.

Eine Moglichkeit, internes Marketing zu betreiben, ist die Orien-
tierung an gangigen Marketingtools. Am Beginn sollte eine Marktseg-
mentierung’® stehen, mit der die Zielgruppen bestimmt werden. Im

” Vgl. www.brandon-hall.com: What works: Strategies for Increasing E-Learning Usage,
30.10.2002.
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Kontext des internen Marketing bedeutet dies, interne Unterstiitzer und
Verhinderer zu identifizieren, mit denen dann zielgerichtet kommuni-
ziert wird.

Beispielhaft soll hier anhand des 4P-Ansatzes (Product, Price,
Place und Promotion) ein internes Marketing” fiir die Einfiihrung von
E-Learning skizziert werden:

® Das ,zu verkaufende Produkt” bilden in diesem Fall die posi-
tiven Finstellungen und Verhaltensnormen, die zur Akzep-
tanz von E-Learning als Weiterbildungsform Voraussetzung
sind. Dabei ist es besonders wichtig, dass eine Einstellungs-
dnderung nur dann entstehen kann, wenn Befiirchtungen
widersprochen werden kann und sie durch schliissige und
reelle Argumente widerlegt werden konnen. Eine tibertriebe-
ne Verkaufsshow bewirkt genau das Gegenteil.

B Der Preis ist das, was die internen Kunden der Marketingbe-
mithungen (also die Mitarbeiter) investieren sollen, wenn sie
sich auf das ,Produkt” einlassen. Dabei geht es oft weniger
um reelle Kosten als um den psychologischen Aufwand, der
mit der Einstellung auf neue Werte und Handlungsweisen
verbunden ist. In diesem Sinne kann der ,Preis” u. U. zu ei-
nem entscheidenden Hindernis bei der Umsetzung der inter-
nen Marketingaktivititen werden. Deshalb sollte bereits im
Vorhinein die Akzeptanz ausgelotet werden. Zudem kdnnen
weitere Kosten durch die Forderung der Akzeptanz entste-

hen”™.

Beispiele hierzu konnen Servicehotlines und PC-
Grundlagenschulungen sein. Einen weiteren Preis, den die
Mitarbeiter neben der eventuellen Einstellungsdnderung
zahlen miissen, ist die Anderung der Lernstrategie. War vor-
her die Weiterbildung trainerorientiert, so ist E-Learning ein
selbst gesteuerter Lernprozess. Diese Umstellung birgt die
Verdanderung von erlernten Handlungsweisen in sich. Das
interne Marketing sollte diese Kosten der Mitarbeiter beach-

ten und wenn moglich Unterstiitzung leisten.

B Der Begriff ,Place” sollte in diesem Zusammenhang besser
durch ,Distribution” ersetzt werden. Es geht dabei um die
Kanile, durch die das interne Produkt E-Learning eingefiihrt

“www.themanagement.de , Marketing /InternesMarketing (Recklies), 05.05.2001.
" www.learning-channel.com /shortcuts/learn7.htm, 11.11.2002.
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werden soll. I. d.R. handelt es sich um Meetings, Einfiih-
rungsveranstaltungen, Rundschreiben etc. Die verschiedenen
Varianten des E-Learning bediirfen eventuell verschiedener
Distributionskanile.

®  Auch der Begriff ,Promotion” ist hier besser als ,, Kommuni-
kation” zu verstehen. Es geht dabei um die Bestimmung der
Medien”, mit denen die interne Marketingbotschaft trans-
portiert werden soll, insbesondere um schriftliche und
miindliche Kommunikation mit den Mitarbeitern. Eine tiber-
triebene Promotion birgt allerdings die Gefahr, dass Mitar-
beiter ihre Einstellung nicht dndern, sondern manifestieren,
da sie den Promotionsaussagen, die sich mit den Befiirchtun-
gen beschiftigen, keinen Glauben mehr schenken”.

Eine Studie” mit mehr als 100 Probanden im Bereich der Ein-
stellung zu E-Learning brachte folgende Ergebnisse:

23 % der Mitarbeiter waren bereits motiviert, die neue Form des
Lernens zu testen. 13 % der Mitarbeiter waren durch keine Motivation
von auflen dazu zu bewegen, ihre negative Einstellung gegenitiber E-
Learning zu dndern. Diese Mitarbeiter zeigten analog bereits im Pra-
senzseminar keine Motivation und kénnen generell als Verweigerer von
Weiterbildungsmafinahmen nicht effizient miteinbezogen werden. Der
Rest von 63 % ist der relevante Teil fiir das interne Marketing. Diese
Gruppe betrachtet die Einfithrung von E-Learning skeptisch. Griinde
dafiir konnen u. a. mangelnde PC-Kenntnisse, schlechte Erfahrungen
mit E-Learning-Programmen, Vorurteile, starre Programme etc. sein.
Hier kann ein gezieltes internes Marketing nach einer Marktsegmentie-
rung eine vielversprechende Mafsnahme sein, um E-Learning erfolgreich
einzufiihren.

“www.maxwelltrain.com /PDFs /Web%20based %20training%20-%20marketing.pdf,
11.11.2002, geschrieben November 2001.

76Vgl. www.brandon-hall.com: What works: Strategies for Increasing E-Learning Usage,
30.10.2002.

7 Unveroffentlichte Studie der Autorin, Juli 2002.
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4.3 Trainerkompetenz

von Andreas Nirmann und Sandra Rau

Der Weiterbildungsbedarf in Unternehmen steigt bestandig. Dies
betrifft alle Branchen und Unternehmensgrofien. Der Grund fiir diesen
zusédtzlichen Weiterbildungsbedarf besteht nicht nur in der immer gro-
eren Wissensmenge, die in immer kiirzeren Zyklen vermittelt werden
muss, sondern auch darin, dass in einer Zeit, in der massiver Personal-
abbau betrieben wird, der Abfluss des Know-hows durch die verblei-
benden Mitarbeiter — so gut es eben geht — aufgefangen werden muss.
Durch Globalisierung, technischen Fortschritt und Kundenorientierung
sind breiteres aktuelles Wissen und grofiere Sozialkompetenz notwen-
dig geworden. Obwohl das Wissen schneller veraltet und mehr Fahig-
keiten erlernt werden miissen, um im Wettbewerb bestehen zu konnen,
wird die Zeit, die ein Mitarbeiter in einer Schulung verbringen kann,
immer knapper.

Das Lernen im Seminar muss also zukiinftig noch mehr durch
Lernen am Arbeitsplatz ergdnzt werden. Aus diesem Dilemma gibt es
nur einen Ausweg: den zusétzlichen und verstarkten Einsatz elektroni-
scher Medien zur Vermittlung und zum Austausch von Wissen. Dies
kann aber nur dann effizient funktionieren, wenn der Lernstoff (Con-
tent) zielgruppengerecht und ansprechend aufbereitet ist, eine optimale
Verzahnung aus Prasenztraining und E-Learning stattfindet (Blended
Learning) und die Lernenden durch (Tele-)Tutoren oder E-Tutoren be-
gleitet werden.

Durch diese Verdnderungen kommen eine ganze Reihe von neu-
en Anforderungen hinzu, die eine Trainingsabteilung erfiillen muss,
wenn sie ihre Dienstleistungen zeitgemafs erbringen will. Dies hat auch
fur die Rolle des Trainers eine Reihe von Konsequenzen, die dieses Ka-
pitel ein wenig beleuchten soll.

Die Qualitdt des Trainers ist entscheidend fiir den (Miss-)Erfolg
von Weiterbildungsmafinahmen, dies gilt selbstverstandlich auch fiir
die E-Learning- oder Blended-Learning-Anteile. Doch was macht die
Qualitét eines Trainers aus? Anhand welcher Aufgaben wird der Trainer
tiberhaupt beurteilt? Was dndert sich fiir einen Trainer mit der Einfiih-
rung von E-Learning oder Blended Learning?

Der Trainer, der in Personalunion alle anfallenden Aufgaben von
der Konzeption iiber Realisierung, Durchfiihrung, Verwaltung und
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Nachbetreuung einer Schulungsmafinahme wahrnimmt, ist selten ge-
worden. In der Praxis werden die unten beschriebenen aufgabenorien-
tierten Rollen hdufig von unterschiedlichen Personen ausgefiihrt.

Der Trainer als Dozent und Fachexperte

Er ist verantwortlich fiir Struktur und Inhalt eines einzelnen
Kurses, eines Seminars oder eines umfassenden Trainingsprogramms.
Er kiimmert sich um Recherche und Inhaltserstellung und kann fachli-
che Fragen beantworten oder Antworten beschaffen. Er verfasst die
Lernziele, die Ubungen, die Testfragen und das Glossar. Seine Aufgabe
ist auflerdem die Didaktik und Vermittlung der Inhalte. Es ist bereits
eine schwierige und herausfordernde Aufgabe, ein gutes Prasenzsemi-
nar abzuhalten, sich auf die Teilnehmenden einzustellen und die zu
vermittelnden Inhalte in ansprechender und effizienter Weise zu pra-
sentieren. Dies werde bei E-Learning, so eine hdufige Formulierung,
,erschwert” dadurch, dass nun die Neuen Medien eingebunden werden
miissten. Es gibt aber auch eine andere Sicht der Dinge: zur Bewéltigung
eines ,alten” Problems gibt es nun eine ganze Reihe von neuen elektro-
nischen Hilfswerkzeugen, um dieses Problem anzugehen. Die Kunst
besteht darin, nicht gedankenlos alle vorhandenen Tools einzusetzen,
nur weil es sie gibt, sondern die Problemstellung unter Berticksichti-
gung der modernen Tools neu zu betrachten. Die Erfiillung der oben
erwdhnten Aufgaben wird auch in Zukunft von Trainern erwartet.

Der Trainer als Autor oder Programmierer

Die technische Umsetzung der Inhalte ist Aufgabe des Autors,
gegebenenfalls unterstiitzt durch Programmierer, Grafiker, Kameraleu-
te, professionelle Sprecher etc. Der Autor muss eine bestimmte Autoren-
software beherrschen und deren Optionen und Erweiterungsmoglich-
keiten kennen. Er erstellt den Text, bindet andere Elemente wie interak-
tive Grafiken und Auditives ein und fiigt alles zu einem Ganzen
zusammen. Er unterbreitet dem Fachexperten oder Trainer Ideen, wie
einzelne Flemente realisiert werden konnen. Die giiltigen Standards
muss er dabei beriicksichtigen. Um mit den Neuerungen im IT-Bereich
und den hdufigen Upgrades Schritt zu halten, miisste sich ein Trainer,
der gleichzeitig als Autor agiert, stindig fiir ein oder mehrere Werkzeu-
ge weiterbilden und wiirde dariiber seine eigentliche Aufgabe der
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Durchfithrung von Schulungsmafinahmen und die Vermittlung von
Wissen und Fahigkeiten zeitbedingt vernachldssigen.

Der Trainer als Tutor

Er sorgt fiir die Betreuung der Teilnehmer vor, wahrend und
nach der Schulungsmafinahme mit Hilfe von neuen und , alten” Medien
wie E-Mail, Chat, Foren, Online-Projektraumen, Telefon, Fax etc. Dabei
hilfreich sind hohe Sozialkompetenz, Moderationsfdhigkeiten, techni-
sche Gewandtheit im Umgang mit elektronischen Hilfswerkzeugen und
gangigen Internet- und Biiro-Anwendungen sowie Erfahrungen mit
Beratung und Prozessbegleitung. Beispielsweise muss ein Tutor im Chat
den Chat eroffnen und ein kooperatives Klima herstellen, den Ablauf
des Chat strukturieren, bestimmte Themen abarbeiten, die Zeit einhal-
ten, Fragen beantworten oder weiterleiten, die Teilnehmer ,bei der
Stange halten”, eine ausgewogene Beteiligung aller Teilnehmer férdern,
Stimmungen erfiihlen, den respektvollen Umgang der Teilnehmer un-
tereinander gewihrleisten, Missverstdndnisse kldren, motivieren etc.

Der Trainer als Teilnehmeradministrator

Er ist zustandig fiir die Einladung, Anmeldung und Abmeldung
der Teilnehmer, stellt Teilnahme-Bescheinigungen und Zertifikate aus,
pflegt Teilnehmerdaten wie Name, Adresse etc. und kiimmert sich um
Reisearrangements fiir Prasenzveranstaltungen.

Der Trainer als technischer Experte

Aufgabe dieser Funktion ist es, die technische Infrastruktur be-
reitzustellen und zu pflegen. Die Integration verschiedener Systeme wie
beispielsweise eines Learning Management Systems mit Virtual Class-
room, CBTs und Kollaborationstools muss verwirklicht werden. Weitere
Tatigkeiten sind Administration von Servern, Installation von Pro-
grammen, Zugangsverwaltung der Anwender, technische Unterstiit-
zung der Lerner etc.
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Durch diese Beschreibung der Rollen wird deutlich, dass sich ein
guter ,Trainingsmitarbeiter” auf bestimmte Aufgaben spezialisieren
muss, um eine nachhaltige Qualitdt zu gewéhrleisten. Ein Trainer im
klassischen Sinne nimmt hédufig gleichzeitig die Rollen des Fachexper-
ten, des Dozenten und des Tutors wahr.

Ein aktuelles Beispiel fiir einen Versuch, das gerade beschriebene
Problem anzugehen, sind die Aktivitdten des Telekom Training Centers
(TTC). Im vergangenen Jahr wurden im Rahmen von Weiterbildungs-
mafinahmen ca. 18.000 Teilnehmertage mit Hilfe eines virtuellen Klas-
senzimmers absolviert. Dies sind zzt. zwar nur 5 % der insgesamt abge-
wickelten Teilnehmertage (ca. 350.000), aber dieser Anteil steigt stetig.
So werden z. B. gerade e-Classroom-Projekte fiir mehrere tausend Teil-
nehmer vorbereitet. An der Bewiltigung dieser Aufgaben arbeiten im
Produktionsbereich des TTC 25 Mitarbeiter, von denen eine ganze Reihe
als , Teletutoren” bzw. ,E-Tutoren” ausgebildet sind.
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Wenn sich Trainer nicht selbst mit der technischen Umsetzung
der Seminare auseinander setzen, so miissen sie doch iiber ein grund-
satzliches Verstandnis dieser Techniken verfiigen, um entsprechende
Drehbticher mit Regieanweisungen verfassen zu konnen. Im Drehbuch
gibt der Trainer den Programmierern vor, wie er sich einen Kurs oder
ein Seminar im Endergebnis vorstellt. Dazu muss er in der Lage sein,
Antworten auf Fragen wie beispielsweise die folgenden zu geben:

B Wie soll die Struktur des Inhalts umgesetzt werden (Aufbau
der Site-Map und Auswahlmentis)?

B Wie soll der Lerner durch den Kurs navigieren konnen?

B Welche Hilfen (Glossar, Zusammenfassungen, Inhaltsver-
zeichnis, Tutor) soll der Lerner wie erreichen kénnen?

B Wo soll Text, wo Audio, wo Grafik unterstiitzend eingesetzt
werden?

B Wie werden Texte verstiandlich und fiir den Bildschirm ge-
eignet formuliert?

B  Wie soll sich ein interaktives Element verhalten?

B Welche Lernkontrollen unterstiitzen die Einiibung des Lern-
stoffs?

B Wie sollen die Antworten gewichtet und ausgewertet wer-
den?

B Bei welchen Prozentzahlen ist das Klassenziel erreicht?

B  Wie werden die Ergebnisse in die Lernhistorie tibernommen?

Wird der Trainer als Sprecher, Moderator oder Prasentator in ei-
ner Lerneinheit eingesetzt, so sollte dem Einsatz ein Moderations- und
Kameratraining mit einem erfahrenen Moderator und/oder ein Besuch
eines professionellen Business-TV-Studios vorangehen.

In Anbetracht der oben aufgefiihrten Punkte miissen vor der Ein-
fithrung von E-Learning und der Konzeption von Schulungsmafinah-
men eine ganze Reihe von z. T. ,alten” Fragen wieder gestellt und vor
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dem verdnderten Hintergrund neu beantwortet werden. Eine kleine

Sammlung von moglichen Fragen ist:

Wie lernen Erwachsene mit den neuen Medien?
Wie funktioniert Distance Learning?

Wo sind die Grenzen bei der Vermittlung fachlicher, metho-
discher und sozialer Lerninhalte?

Wie lassen sich die ,Neuen Medien” mit einer didaktisch
sinnvollen Ausrichtung einsetzen?

Wie werden virtuelle Trainings vorbereitet und durchge-
fihrt?

Was aktiviert und motiviert die Lernenden?

Wie sieht ein optimaler Medien- und Methodenmix in der
Praxis aus?

Auf die Beantwortung dieser Fragen kann hier, allein aus Platz-

griinden, nicht eingegangen werden. Es gibt viele neue Forschungser-

gebnisse speziell aus den letzten ca. 10 Jahren, die die Grundlagen des

effektiven Lernens und Lehrens betreffen, aber zu grofien Teilen noch

gar nicht in die Entwicklung von Lern- und Lehrmaterialien einflieflen.

Erfolgt der Einsatz der Trainer im Rahmen einer betrieblichen

Weiterbildung, so wird der oben angefangene Fragenkatalog nochmals

erweitert um Fragestellungen, bei denen die ganzheitliche Sicht aus der

Perspektive des Unternehmens im Mittelpunkt steht. Anmerkung: diese

Uberlegungen miissen viel weiter vorne stehen, auf jeden Fall vor

Uberlegungen zur Realisierung!

124

Welche Strategien und Konzepte verbergen sich hinter Beg-
riffen wie Lern-, Wissens- und Skill-Management oder einer
Corporate University?

Wie erstellt man eine Kosten-/Nutzen-Rechnung (den Busi-
ness Case) fiir Blended Learning?

Warum sind Unternehmens-, Lern- und Vertrauenskultur so
wichtig?

© DGFPe.V. - PraxisPapiere 1/2004 - ISSN 1613-2785



B Welche Rolle spielen Fithrungs- und Kontrollverhalten, An-
reiz- und Belohnungssysteme?

®  Wie konnen Lernbedarf und Lernerfolg ermittelt werden?
B  Was bedeutet E-Learning in ISO-zertifizierten Unternehmen?
B Welche rechtlichen Aspekte miissen berticksichtigt werden?

B Was sagen Datenschutz und Betriebsrat dazu?

Dem Einsatz eines E-Tutors in einem Unternehmen gehen hau-
fig, zumindest noch heutzutage, grofiere Verdnderungen voraus: Die
Einfithrung von E-Learning und Wissensmanagement ruft nicht nur
Begeisterung, sondern bei vielen Beteiligten auch Befiirchtungen, Angs-
te und Widerstdnde hervor. Der E-Tutor sieht sich hier mit neuen Rollen
und Aufgaben konfrontiert: der Rolle des Beraters, Moderators und Pro-
zessbegleiters. Dies bedeutet, die Beteiligten miissen die Bedeutung von
Lern- und Unternehmenskultur und die Wichtigkeit entsprechender
Anreiz- und Belohnungssysteme erkennen. Kooperation und Teament-
wicklung sollten auf dem Lehrplan stehen sowie Interventionsmethoden
im Umgang mit Angsten, Widerstanden und Konflikten.

Das Lernen selbst ist — auch im Falle von E-Learning — immer
noch Aufgabe der Lernenden. Die Aufgabe eines (E-)Tutors ist es, die
Lernenden zu unterstiitzen und anzuleiten unter optimaler Ausnutzung
der Moglichkeiten, die sich mit den Neuen Medien bieten.

4.4 Content, Contentpflege und Contentmanagement-
systeme

von Andreas Nirmann

Was ist ein Contentmanagementsystem (CMS)? Ein CMS ist ein
System, das in digitaler Form die interaktive Erstellung, den Abruf und
das Editieren von Informationen und/oder Wissen erleichtert. Dabei ist
idealerweise das Format der Inhalte irrelevant, d. h., sowohl fiir die Er-
stellung stehen die entsprechenden Tools bereit, die z. B. einfachen Text
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oder multimediale Animationen erzeugen, als auch fiir die Ausgabe
stehen die passenden Routinen zur Verfiigung, die dafiir sorgen, dass
die Inhalte auf unterschiedlichen Browsern und auf unterschiedlichen
Gerédten ausgegeben werden konnen.

Wie spielt ein CMS in einer Lernumgebung mit anderen Syste-
men zusammen? Die ,Architektur” einer Lernumgebung kann, je nach
Bedarf des Unternehmens, aus mehreren Software-Installationen beste-
hen, die verschiedene Funktionen tibernehmen. Diese Softwarepakete
sind:

B das Lernmanagementsystem (LMS), in dem die Lernerdaten
administriert werden und das den Zugang zu den Kursen
und Seminaren ermoglicht. D.h., LMS verwalten Lerner,
Lehrer und Kurse bzw. Seminare — nicht die Inhalte.

B das Contenmanagementsystem (CMS), in diesem Zusam-
menhang hdufig als LCMS bezeichnet (LCMS = Learning
Content Managementsystem). Oft wird unter einem LCMS
auch ein System verstanden, in dem ein CMS mit obigem
LMS integriert ist. Die erstellten Lernobjekte werden von den
Autoren mit zusitzlichen Daten versehen (Metadaten). Mit
Hilfe dieser Daten kann z.B. innerhalb des CMS von den
Lernenden oder von weiteren Autoren nach Lernobjekten ge-
sucht werden. In diesem Bereich konnen bestimmte
Workflows (Entwicklung, Aktualisierung u.a.), die den
Content betreffen, angelegt und den Nutzern (u. a. Autoren)
angeboten werden. Hier werden auch Statistiken tiber die
Nutzung der Lernobjekte bereitgehalten.

B Der Delivery Service tibernimmt die Darstellung und Pra-
sentation der Lernobjekte. Diese ist z. B. abhédngig von den
Praferenzen des Lernenden (die wiederum im Profil der Ler-
nenden gespeichert sind) oder auch davon, von welchem Ge-
rit aus der Lernende die Inhalte abruft. Dies kann der Rech-
ner am Arbeitsplatz sein, aber auch ein kleiner mobiler Com-
puter (PDA, Personal Digital Assistant). Fiir den Letzteren
missen die Inhalte anders aufbereitet werden, da die zur
Verfiigung stehende Bildschirmfldche deutlich kleiner ist.

B Der Business Service ist dann interessant, wenn eine Einbin-
dung der Weiterbildungsaktivitdten in das ERP-System des
Unternehmens gewdiinscht ist (ERP = Enterprise Ressource
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Planning) oder wenn die Weiterbildungsabteilung als Profit-
center organisiert ist und auch am externen Markt agiert.

Als ein Beispiel dafiir, dass Contentpflege und Contentmanage-
ment elementar wichtig fiir den Erfolg des Einsatzes von E-Learning
sind, betrachten wir eine Vertriebsabteilung eines Unternehmens, des-
sen Produkte sich schnell und hiufig andern.

Je schneller die Vertriebsmannschaft mit den Eigenschaften der
neuen Produkte vertraut gemacht werden kann, desto eher konnen die
Mitarbeiter damit zu ihren Kunden und umso mehr Produkte konnen
verkauft werden.

Welches sind nun (bzgl. CMS) die Voraussetzungen dafiir, dass
dieses Vorgehen erfolgreich ist?

Im Wesentlichen sind es drei Punkte, die zu beachten sind:
1. Einfache und schnelle Erstellung des Contents

2. Granularisierung des Contents (Lernobjekte/Learning Ob-
jects/LO)

3. Wiederverwertbarkeit und Einbindung der LO in Kurse
(Schnittstellen).

Die Moglichkeit, Inhalte auf eine einfache Weise geeignet herzu-
stellen, fithrt dazu, dass auch Nicht-Experten in Sachen Programmie-
rung und Web-Design bei der Erzeugung von Content sinnvoll unter-
stiitzen konnen. In unserem Beispiel konnen also einige Vertriebsmitar-
beiter, die fachlich auf das neue Produkt geschult wurden, als
Multiplikatoren die Inhalte elektronisch aufbereiten, ohne an aufwandi-
gen technischen Schulungen teilnehmen zu miissen.

Die Granularisierung der Inhalte in Lernobjekte ist eine Forde-
rung, die u. a. auch die Contentpflege erleichtert. Ist die Grofie der ein-
zelnen Lernobjekte richtig gewdhlt, so miissen bei einer anstehenden
Aktualisierung nur einige wenige Module gedndert oder angepasst
werden. Ein weiterer Vorteil ist die erhohte Flexibilitat. Mit Hilfe der

Lernobjekte konnen auf relativ einfache Weise Kurse fiir unterschiedli-
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che Lerngruppen erzeugt werden. So benétigen z. B. altgediente
Vertriebler einen anderen Set von Lernobjekten als Anfanger oder Ein-
steiger. D. h., mit Lernobjekten ldsst sich das Prinzip der Lieferung von
Lerninhalten just-in-time und just-enough realisieren. Ein weiterer Aspekt
der Flexibilitit des Einsatzes von Lernobjekten ist die personalisierte
Darstellung und Zusammensetzung von Kursen.

Dies fiihrt dann im néchsten Schritt schon zum Blended Lear-
ning. Selbstverstandlich konnen diese Lernobjekte auch aus einem Pra-
senztraining bestehen oder aus einer Sitzung in einem virtuellen Klas-
senraum. Den Erstellern von Lernsoftware wird durch den Einsatz von
Lernobjekten ein sehr hohes Maf§ an gestalterischer Freiheit gegeben.
Die Kunst besteht nun darin, mit dieser Freiheit so umzugehen, dass
didaktisch sinnvolle Module entstehen.

Bei der Erstellung der Lernobjekte miissen bestimmte Standards
eingehalten werden. Dies betrifft insbesondere die sog. Schnittstellen.
Mit Hilfe dieser Schnittstellen lassen sich zwischen den Lernobjekten
Informationen austauschen (z. B. mit welchem Erfolg der Lernende die
vorangegangenen Lerneinheiten absolviert hat). Ebenso wird iiber sol-
che Schnittstellen auch mit dem LMS kommuniziert, wo die tibergeord-
neten Daten ausgewertet werden.
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5 Ausblick

von Sandra Rau

5.1 Trends und Entwicklungen

Die beobachtbaren Trends im Bereich E-Learning erhalten in
grofiem Mafse den Anstofs von technologischen Entwicklungen und
Marktverdnderungen, Verdnderungen an den Arbeitspldtzen und Hoch-
schulen. Wichtige lernpsychologische Erkenntnisse sind den Produkt-
entwicklern von E-Learning-Produkten zwar bekannt, dennoch gab es
keine bahnbrechenden Entwicklungen, die E-Learning erfolgreicher o-
der nachhaltiger machen als klassisches Prasenzlernen. Ein Grund hier-
tiir ist sicherlich die Tatsache, dass sich die E-Learning-Produktentwick-
lung an der Nachfrage des Marktes und den erzielbaren Erlosen bei
gleichzeitiger Kostenreduzierung orientieren muss. Beispielsweise ist
eine noch bessere Unterstiitzung des Lerners durch den personlichen
Zuschnitt eines E-Learning-Produktes zwar wiinschenswert und tech-
nisch weitgehend auch moglich, sie ist aber noch zu kostspielig. Zusitz-
lich dndert sich der Lernbedarf eines Mitarbeiters stindig. Kaum ein
Unternehmen wire in der Lage, grofle andauernde Weiterbildungs-
Investitionen in den einzelnen Mitarbeiter zu titigen. Wie bereits in den
vorhergehenden Kapiteln herausgestellt, gewihrleistet ein qualitativ
hochwertiges E-Learning-Produkt nicht allein den Lernerfolg, da der
Lernvorgang im Gehirn des Lerners vollzogen wird. Im Folgenden wer-
den deshalb selektiv einige Entwicklungen dargestellt, die fiir E-
Learning-Produkte relevant sind.

5.2 Technologische Trends

Eine Entwicklung ist das so genannte ,,Ubiquitious Computing”
oder auch Mobiles Lernen. Es steht fiir die kabellose Ubertragung von
Informationen per Infrarot, Radiofrequenzen und UMTS in Verbindung
mit mobilen Endgerdten wie Handy oder Personal Organizer. Diese
Technologie wird bereits fiir E-Learning eingesetzt. Mobile Medien ma-
chen den Lerner unabhingig vom Standort — das Lernen wird {tiberall
moglich. Kritiker bezweifeln, dass sich Mobiles Lernen durchsetzen
wird und tiberhaupt sinnvoll ist. Die mobilen Endgeréte bieten sehr we-
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nig Platz fiir Informationen und Grafiken sind schlecht darstellbar. Dies
erfordert vom Lerner zusitzlich zur Gehirnleistung auch noch die kor-
perliche Anstrengung der Augen. Die Unabhingigkeit vom Standort ist
vielleicht fiir ein Unternehmen von Vorteil, aber nicht unbedingt wiin-
schenswert fiir den Mitarbeiter. Zunehmend ist die fiir die Firma ver-
wendete Reisezeit eines Mitarbeiters unbezahlte Arbeitszeit, soll aber
trotzdem mit Mobilem Lernen nutzbringend fiir das Unternehmen ver-
wendet werden.

Produkte mit so genannter intelligenter Software oder kiinstli-
cher Intelligenz sind nicht neu. Wissenschaftler versuchen schon lange,
intelligente Roboter zu entwickeln, die handeln, wie ein Mensch es in
bestimmten Situationen tun wiirde. Im E-Learning-Bereich simuliert
man mit Hilfe dieser Technologie einen Lehrer oder Experten, der spezi-
fisch auf einen Lerner eingehen kann und immer dann prasent ist, wenn
der Lerner ihn braucht. Da die Vorgdnge im Gehirn eines Lerners nicht
bekannt sind, ist die Vorwegnahme der moglichen Reaktionen aber nur
begrenzt moglich.

Eine Entwicklung zeichnet sich etwas deutlicher ab: die Ver-
schmelzung von Fernsehen, Telekommunikation und Computeranwen-
dungen. Es ist davon auszugehen, dass Bildungsprogramme tibers In-
ternet ausgestrahlt werden, sobald ausreichende Bandbreiten zur Verfii-
gung stehen. Dann ist es auch moglich, entsprechende Programme an
Schulen, Unternehmen, Haushalte etc. zu verkaufen.

Virtuelle Umgebungen (3-D-Umgebungen) sind bereits so weit
entwickelt, dass sie fiir Bildungszwecke einsetzbar sind, bedeuten aber
einen sehr hohen Kostenaufwand fiir ein Unternehmen.

Mit Spracherkennungs-Technologie haben wir alle schon Erfah-
rungen sammeln konnen, beispielsweise beim automatischen Beant-
worter der deutschen Bahn. Leider ist diese Technologie noch nicht aus-
reichend entwickelt. In der Regel versteht das System den Sprecher nicht
und kann deshalb nicht die gewiinschten Informationen liefern. Prinzi-
piell macht es diese Technologie aber dennoch mdoglich, Anwendungen
durch Sprachbefehle zu benutzen.

Mit Hilfe von Automated Language Translation (Automatische
Ubersetzung) konnen internationale Kurse gehalten und Original-
Informationen und -Dokumente verwendet werden, die jeder Teilneh-
mer in seiner eigenen Sprache empfiangt. Im E-Learning-Bereich wird
Spracherkennung vor allen bei Sprachcomputern zur Erlernung von
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Fremdsprachen eingesetzt. Wer Sprachcomputer kennt, kennt auch ihre
Grenzen. Da jede Botschaft zusitzlich zur Wortbedeutung, die selbst
bereits vielfdltig sein kann, eine Kontextbedeutung und eine Senderbe-
deutung hat, die ein Sprachcomputer nicht berticksichtigen kann, ist ein
Computer immer nur in der Lage, wortgemdfs zu tibersetzen. Kontext
und Senderintention gehen verloren.

Knowledge Management (Wissensmanagement) Systeme sind
zwar technologisch ausgereift, werden aber noch selten zu Lehrzwecken
genutzt als vielmehr zum Datenmanagement. Sie konnen beispielsweise
im Service-Bereich als Problemlosungsassistenten eingesetzt werden.
Eine Datenbank verwaltet alle Probleme und zugehorigen Losungen.
Mit Hilfe eines ins System integrierten Entscheidungsbaumes wird das
Problem festgestellt und die richtige Losung dazu gefunden. Die kun-
denspezifische Entwicklung dieser Systeme ist nach wie vor mit hohen
Kosten verbunden.

Im Zuge des wissenschaftlichen Fortschritts im Bereich der
kiinstlichen Intelligenz ist zu erwarten, dass intelligente Roboter zu-
kiinftig auch zu Lehrzwecken eingesetzt werden. Die Roboter erkennen
beispielsweise menschliche Lernvorgange und reagieren individuell auf
den Lerner. Ansitze diesbeziiglich sind in so genannten intelligenten
Tutorensystemen bereits verwirklicht.

5.3 Entwicklungen des Marktes

Die generellen Entwicklungen im Weltmarkt sind auch im E-
Learning-Markt zu beobachten. Wenn von , E-Learning-Markt” gespro-
chen wird, sind die Teilnehmer damit gemeint. Die Anbieter von E-
Learning-Produkten lassen sich wie folgt unterscheiden:

B Hersteller von Software und Hardware
B Dienstleister im kreativen Bereich (Autoren, Grafiker etc.)
B Dienstleister im technischen Bereich (Support, Hosting etc.)

B Dienstleister im Beratungsbereich (Strategien, Implementie-
rung von E-Learning-Projekten)
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Auf der Nachfrage-Seite stehen wie bereits erwdhnt folgende
Kaufer:

B private und staatliche Unternehmen samtlicher Grofsen
B  Hochschulen und Institute

®  Grund- und weiterfithrende Schulen

B private Haushalte

B Vorschulen und Kindergéarten

B gemeinniitzige Einrichtungen.

Bereits diese Auflistung zeigt, dass auf beiden Seiten des Marktes
Akteure mit hochst unterschiedlichen Interessen agieren. Der noch junge
E-Learning-Markt war in den letzten Jahren sehr volatil und dement-
sprechend anfillig fiir Krisen. Als Teil des New-Economy-Phdnomens
ging es zundchst steil bergauf, dann kam fiir viele Unternehmen der jahe
Absturz. Wer sich nicht rechtzeitig durch gute Produkte, Marken- oder
Preisstrategie sowie gutes Kreditmanagement bei den Banken Wettbe-
werbsvorteile gesichert hatte, war in Schwierigkeiten. Mittlerweile hat
die stattgefundene Konsolidierung und damit auch die Konzentration
den E-Learning-Markt stark verandert. Die erfolgreichen finanzstarke-
ren Unternehmen haben die kleineren Unternehmen gekauft, nicht im-
mer zugunsten des Angebotes auf dem Markt. In Zukunft entscheidet
der Aktienmarkt, welche E-Learning-Angebote auf dem Markt vertreten
sind.

Der Markt ist tibersichtlicher, die Teilnehmer auf beiden Seiten
sind reifer geworden. Die Anbieter {iben sich in verhaltenem Marketing
und vermeiden unseridse Ubertreibungen, die Kaufer zeichnen sich
durch zunehmende Medienkompetenz und Urteilskraft aus.

Auf der Kduferseite haben sich die Anforderungen und Leistun-
gen der Schulungsabteilungen gedndert. Leistungen, die sie nicht selbst
ohne grofieren Aufwand erbringen konnen und die keinen unterneh-
mensspezifischen Nutzen haben, werden aufier Haus in Auftrag gege-
ben. Das trifft insbesondere fiir Leistungen von Autoren, Programmie-
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rern und Server-Administratoren zu, die inzwischen auf dem Welt-
markt, insbesondere in Indien, gut und giinstig eingekauft werden kon-
nen. Der hohe Entwicklungsaufwand fiir qualitativ hohe E-Learning-
Produkte wird dadurch reduziert. Die Gefahr besteht, dass eigene Kom-
petenzen unternehmensintern nicht aufgebaut werden, eine Abhingig-
keit vom Angebot auf dem Markt entsteht. Der Markt und die Outsour-
cing-Vertrdage entscheiden zunehmend tiber das betriebliche Bildungs-
angebot, nicht so sehr die Personalentwicklungspline.

E-Learning-Angebote mit Zertifizierungsmoglichkeit sowohl im
universitdren als auch im betrieblichen Bereich gewinnen international
an Bedeutung. Dadurch erhofft man sich eine hohere Qualitdt der Lern-
inhalte und neue Einkommensquellen. Anbieter vermarkten attraktive
E-Learning-Angebote an Unternehmen mit dem Versprechen, so die
besten Arbeitskrafte anlocken zu konnen.

Fiir attraktive E-Learning-Angebote, die dem Lerner einen per-
sonlichen Nutzen bringen, ist der Lerner dann auch bereit, sich in Ei-
geninitiative in der Freizeit, manchmal sogar auf eigene Kosten um eine
addquate Weiterbildung zu kiimmern. Diese Verlagerung in den priva-
ten Bereich des Lerners ist eine weitere Entwicklung, die den Lerner
direkt betrifft. Lernen ist zwar miihsam, aber ,angesagt”. Es bilden sich
virtuelle Lerngemeinschaften, mit denen sich der Lerner identifiziert —
wie frither mit der Schulklasse. Noch umgibt E-Learning die Aura des
Besonderen, vielleicht Privilegierten, doch technologische und politische
Bemiihungen arbeiten darauf hin, E-Learning der ganzen Bevolkerung
zuganglich zu machen.

Der Arbeitnehmer ist von allen Verdnderungen am Arbeitsplatz
betroffen, die sowohl durch die neuen technologischen als auch die
wirtschaftlichen Bedingungen verursacht sind. Zusatzlich dndern sich
die Anforderungen an die Arbeitnehmer standig durch kontinuierliche
Prozessoptimierungen. Produktlebenszyklen und die Reaktionszeit fiir
Kundenwiinsche werden kiirzer. Auch ist es iiblich geworden, dass ein
Arbeitnehmer seinen Beruf mehrfach wihrend des Arbeitslebens wech-
selt. Dabei sind jedes Mal neue Qualifikationen notwendig, die sich der
Arbeitnehmer schnell und immer selbststindiger aneignen muss. Elekt-
ronisches Lernen kann dynamisch und schnell die richtigen Lerninhalte
zur Verfiigung stellen, und so den Arbeitnehmer in seinem Bestreben
unterstiitzen, auf dem neuesten Stand der fiir ihn relevanten Entwick-
lungen zu bleiben.
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Glossar
Adaptivitat

Application Service Provi-
der oder Application Service
Providing (ASP)

Asynchrones Lernen

Autorensystem (authoring
tool)

Blended Learning

CBT/WBT: Computer- bzw.

Web-based-Training

Chat

Client-Installation

Client-Server-Technologie

bezeichnet die Anpassungsfahigkeit von
Unterstiitzungsangeboten an die Bediirf-
nisse unterschiedlicher Lerner in einer
spezifischen multimedialen Lernumge-
bung.

Mit ASP wird die Nutzung von Program-
men im Internet ermoglicht. Wahrend der
Nutzung fallen Gebiihren an, die zeitab-
héngig sind.

Jede Lernform, die zeitlich unabhéngig
von der Lernveranstaltung stattfindet;
wird auch in Zusammenhang mit Lernen
gebracht, bei dem die Interaktion verzo-
gert stattfindet, beispielsweise bei einem
Kurs zum Thema Korrespondenz.

softwaretechnisches Entwicklungswerk-
zeug fiir die Erstellung und Wartung in-
teraktiver Anwendungen wie Lernpro-
gramme

sinnvolle Verbindung von Online-Lernen
und klassischem Prédsenztraining in einem
Konzept, auch bezeichnet als Hybrides
Lernen

Unter CBT werden zzt. computergestiitzte
Offline-Lernangebote zusammengefasst
(meist CD-ROMs), ein WBT enthélt immer
Online-Komponenten (Intranet, Internet).

bietet die Moglichkeit einer synchronen
Kommunikation zwischen Teilnehmern
und Tutoren. Der Chat kann moderiert
sein, was bedeutet, dass der Moderator die
Fragen der Chatteilnehmer sammelt und
der Gruppe zur Verfiigung stellt.

das Speichern von Programmen und Zu-
satzsoftware auf den PCs der Benutzer; bei
manchen E-Learning Modulen notwendig
fiir die fehlerfreie Funktionalitit

Daten und Programme werden in einem
Computer-Netzwerk ausgetauscht und
gemeinsam genutzt. Der sog. Server orga-
nisiert dabei die Arbeit des Netzes und
verfligt tiber alle erforderlichen Program-
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CMS/Content Management
System

Content

Cookie

Diskussionsbeitrage

Diskussionsforum

Distance Learning

Drag and Drop

E-Learning

me und Daten. Unter der Kontrolle des
Servers wird an allen Arbeitsstationen
(Clients) auf diese Programme und Daten
zugegriffen.

bezeichnet das Arbeitsmittel zur Erstel-
lung und Verwaltung von Content.

Damit wird bei multimedialen Anwen-
dungen der Inhalt bezeichnet. Dieser kann
beispielsweise in Form von geschriebenem
oder gesprochenem Text, Videos, Anima-
tionen, Fotos und Grafiken dargeboten
werden.

,Keks”; Hilfsdatei von Browsern wie In-
ternet Explorer oder Netscape Navigator.
Webserver schreiben Cookies auf die
Festplatte des Benutzers und teilen z. B.
eine Identifikationsnummer zu. Wenn der
Nutzer diese Seite das nachste Mal aufruft,
kann das Cookie ausgelesen werden und
dient dem Webserver zur Identifizierung
des Online-Besuchers, aber auch zu weit-
reichenderen Zwecken, z. B. zur Erfor-
schung des Nutzerverhaltens.

einzelne Inhalte eines Diskussionsforums,
die je nach Forum thematisch oder zeitlich
gegliedert sein konnen

Internet-/Intranet-Plattform, die von Teil-
nehmern untereinander oder zum Infor-
mationsaustausch mit den Tutoren ge-
nutzt werden kann. In einigen Fillen ist
gemeinsames Arbeiten an Dokumenten
moglich

Lehr-/Lernarrangements, bei denen Leh-
rende/Lernende ortsunabhéngig agieren
konnen

,Ziehen und fallenlassen”; grafisch orien-
tierte Arbeitstechnik, bei der Elemente
durch Bewegen auf der virtuellen Oberfla-
che des Desktops bearbeitet werden. Z. B.
werden Dateien in andere Verzeichnisse
kopiert oder Worter an andere Textstellen
verschoben.

Unter E-Learning wird hier ein Informati-
ons- und Lehrsystem verstanden, das dem
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E-Learning-Standards

Face-to-Face-Training (F2F)

FAQ (Frequent Asked
Questions)

Help-desk

Hyperlink

Interaktion

Lerner (den Lernenden) auf elektroni-
schem Wege Informationen an jedem Ort
und zu jeder Zeit in unterschiedlicher
Form bereithélt und individuell oder fiir
Gruppen zur Verfiigung stellt.

Grundlage, um verschiedene Lernpro-
gramme tiiber eine Lernplattform zu ver-
walten und bestimmte tibergreifende
Funktionen nutzen zu kdnnen. Bekanntes-
te Standards sind AICC, LOM, IMS,
SCORM.

auch classroom training oder instructor-
led-training genannt, bezeichnet die Ver-
mittlung von Wissen im klassischen Sinne,
von Angesicht zu Angesicht im traditio-
nellen Klassenraum.

Sammlung von haufig gestellten Fragen
inklusive der entsprechenden Antworten

Wissensbasierte Datenbank, die ein Call
Center bei der Beantwortung eingehender
Fragen unterstiitzt. Aufierdem werden
haufig bei Kunden auftretende Probleme
verfolgt und analysiert.

ein Wort oder eine Grafik in einem HTML-
Dokument, markiert durch Farbe, Un-
terstreichung oder beides, das mit einem
anderen Dokument in Beziehung steht.
Das Wort oder die Grafik reprasentieren
einen verborgenen Text, der besagt, wo
ein anderes Dokument zu finden ist. Der
Klick auf die Grafik oder das unterstriche-
ne Wort 6ffnet das entsprechende Doku-
ment.

Als Interaktion bezeichnen wir ein
wechselseitiges soziales Handeln von zwei
oder mehr Personen, wobei jeder der
Partner sich in seinem Handeln daran
orientiert, dass der andere sich in seinem
Handeln auf das vergangene,
gegenwartige oder zukiinftige Handeln
des Ersteren bezieht. Zur Interaktion
gehort ferner ein Konsens tiber ein
gemeinsames unmittelbares
Handlungsziel. Interaktion bedarf des
Informiertseins tiber die Intentionen des
jeweils anderen. Deswegen findet in der
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Interaktivitat

Kollaboratives Online-Ler-
nen

Lernhilfe

Lernmedien

Konstruktivistisches Lernen

Lernplattform (Learning
Management System — LMS)

Regel Kommunikation statt. Auf sie kann
aber verzichtet werden, wenn alle Partner
hinldnglich tiber die jeweiligen
Intentionen des anderen Bescheid wissen.
(Hans Paul Bahrdt, Schliisselbegriffe der
Soziologie. Eine Einfithrung mit Lehrbei-
spielen, 4. Aufl., Miinchen: C.H. Beck,
1990, p. 35)

beschreibt die Wechselwirkung von Ler-
ner und Lerngruppe/System.

Technologien, die Personen ortsunabhan-
gig miteinander verbinden, damit sie mit-
einander interagieren konnen. In diesem
Kontext ist Lernen nicht planbar.

Unter Lernhilfen wird eine aufbereitete
Sammlung von abrufbaren Sachverhalten
(so genannten , Learning Objects”) ver-
standen. Lernhilfen speichern Informatio-
nen. Sie sind wenig interaktiv und unter-
stiitzen die Vermittlung von in der Regel
kognitiven Lernzielen auf einer niedrigen
Niveaustufe.

dienen der gezielten individuellen Wis-
senvermittlung. Sie speichern didaktisch
aufbereitete Sachverhalte, die sich der
Lerner auf Lernpfaden erschliefst und tiber
deren Lernerfolge er eine Riickmeldung
bekommt. Lernmedien sind interaktiv
(Interaktivitdt zwischen dem User und
dem Programm) und eignen sich fiir die
Vermittlung von kognitiven, psychomoto-
rischen und z. T. auch affektiven Lernzie-
len auf einem mittleren Niveau.

bezeichnet das Lernen als aktive, vom
Lernenden selbststandig durchzufiihrende
Téatigkeit, bei der der Lernende sein Wis-
sen in einem kreativen Prozess aus Infor-
mationen und Erfahrungen konstruiert.
Der Lehrende hat die Aufgabe, den Ler-
nenden dazu anzuregen, seine Konstruk-
tionen zu tiberpriifen, zu bestitigen, zu
verwerfen und weiterzuentwickeln.

ist eine Softwarelosung, die die Verwal-
tung von Weiterbildungsprozessen auto-
matisiert. Sie umfasst bestimmte Funktio-
nalitdten wie den Aufruf und die Ver-
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Lernprozesse

Lernumfeld

Lernziele

Lernzielniveau

Link/Hyperlink

Meta-Daten

Metasuchmaschinen

waltung von Lernern, Lerninhalten, U-
bungsaufgaben, Kommunikationstools
usw.

sind immer Veranderungen von Wissen,
Wollen und Kénnen, auch wenn die ent-
sprechenden Lernziele nicht immer
gleichwertig verwirklicht werden.

ein virtueller Bereich fiir virtuelle, kollek-
tive hoch interaktive Lernprozesse. Durch
die virtuelle Zusammenarbeit ermoglichen
sie die Vermittlung von kognitiven, affek-
tiven und psychomotorischen Lernzielen
auf mittlerem bis hoherem Niveau.

sind detaillierte Beschreibungen des er-
warteten Lernerfolges bei intentionalen
Lernprozessen. Folgende Unterscheidun-
gen sind zu definieren:

Kognitive Lernziele, die solche Ziele um-
fassen, die mit Denken, Sachwissen und
Problemldsen zu tun haben,

affektive Lernziele, die Ziele des Wertens,
emotionalen Stellungnehmens und Wol-
lens beinhalten,

psychomotorische Lernziele, die vor allem
Ziele mit muskulérer, physiologischer
Ausrichtung umfassen.

beschreibt den Abstraktionsgrad, den Um-
fang und die Vernetztheit der fiir einen
Sachverhalt relevanten Variablen (hoch bis
niedrig).

Text oder Grafik in einem HTML-
Dokument, markiert durch Farbe, Un-
terstreichung oder beides, das mit einem
anderen Dokument in Beziehung steht.
Diese reprdsentieren einen verborgenen
Text als Wegweiser zu einem anderen Do-
kument. Das Anklicken des Textes oder
der Grafik erspart dem Benutzer das Su-
chen und 6ffnet sofort das dazugehorige
Dokument.

Informationen tiber Inhalte (Content), die
in einer Datenbank gespeichert oder aus
ihr abgerufen werden kénnen

komplexe Internet-Suchmaschinen, die
ihrerseits die Ergebnisse vieler Einzel-
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Navigation

on demand

PDF (Page Description File)

Plug-In

Qualitdt von Lernsoftware

ROI

SCORM (Shareable Course-
ware Reference Model)

Selbst gesteuertes Lernen

suchmaschinen des Internets zusammen-
fihren

bezeichnet die vorgegebene oder wiahlbare
Moglichkeit, sich durch Lernsoftware oder
Internet-/Intranetseiten zu bewegen.

auf Abruf; beschreibt Inhalte, die tiber
bestimmte Medien zur Verfiigung gestellt
werden und von Benutzern bei Bedarf
abgerufen werden konnen

Datei-Format von Adobe, mit dessen Hilfe
man Dokumente auf allen Plattformen
bearbeiten kann, incl. Macintosh, Win-
dows, DOS und UNIX. PDF bildet den
Kern des Adobe Software-Dokumenten-
managers.

Zusatzsoftware fiir ein Programm, das
ihm weitere Funktionen zur Verfiigung
stellt. Browser rufen automatisch Plug-Ins
auf, um z. B. Videos abzuspielen. Prinzi-
piell lasst sich fiir jeden Datentyp ein
Plug-In programmieren. Plug-Ins miissen
auf dem PC des Nutzers installiert wer-
den.

Bezeichnet die Summe aus fachlich inhalt-
licher Ausgestaltung einer Lernsoftware,
der Anwenderfreundlichkeit der Lern-
software und ihrer Einbindbarkeit in die
betriebliche Lernarchitektur.

Return on Investment; das Verhiltnis des
Gewinns zum gesamten investierten Ka-
pital

von ADL entwickelte Empfehlung zur
Standardisierung von Lernobjekten

Der Lerner trifft in relativ groffem Maf3 die
Entscheidung iiber Lernrhythmus, Lern-
geschwindigkeit und die Setzung von
Lernzielen selbst. Selbst gesteuertes Ler-
nen beinhaltet haufig die Verwendung
von Online- und Offline-Medien. Diese
Form des Lernens setzt eine hohe Selbst-
lernkompetenz und Motivation voraus
und sollte sich auf eine didaktisch ent-
sprechend gestaltete Lernumgebung sttit-
zen.
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Soft Skills

Streaming

Synchrones Lernen

Teleteaching

Teletutoring /E-Tutor

Thumbnails

Usability

Darunter versteht man Sozial- und Me-
thodenkompetenzen, wie beispielsweise
die Fahigkeit, mit anderen Menschen ziel-
gerichtet zu kommunizieren, oder team-
orientiertes Arbeiten etc. Im psychologi-
schen Fach-Jargon versteht man darunter
auch Fahigkeiten (angeborene Kompeten-
zen), die im Gegensatz zu Hard Skills
(Fertigkeiten) durch Training nur verbes-
sert, aber nicht neu erlernt werden kon-
nen.

ermoglicht das Abspielen von Audio- oder
Videodaten tiber das Internet in Echtzeit.
Anstatt ein Ton- oder Videodokument vor
dem Betrachten erst herunterladen zu
miissen, wird der Datenstrom bereits
wihrend des Ubertragens verarbeitet und
entsprechend dargestellt.

Lernereignis, das dem Lerner in Echtzeit
vermittelt wird und das direkte Kommu-
nikation zwischen den Teilnehmern er-
moglicht

Haufigste und bekannteste Anwendung
dieser Form ist Business TV. Teleteaching
hat Eventcharakter und ist deshalb fiir
Vorlesungen und Vortrage von Experten
besonders gut geeignet. Fiir Feedbacks
sind die Lerner als Zuhorer und Zuschau-
er per Fax, Telefon oder Videokonferenz
mit dem Vortragenden und dem Mode-
rator verbunden. Lernerfragen kénnen
auch nach der Veranstaltung meist per E-
Mail an den oder die Tutoren abgesandt
werden.

Im Rahmen des E-Learning findet die
fachliche und organisatorische Lerner-
betreuung haufig durch speziell ausgebil-
dete Tutoren statt. In dieser Lernumge-
bung sind asynchrone Kommunikations-
formen besonders stark entwickelt, die
auch fiir die Kommunikation und Koope-
ration der Lerner untereinander genutzt
werden.

kleine Vorschaubilder, die dem Benutzer
eine schnelle Ubersicht erméglichen sollen

wird im Allgemeinen fiir ,Gebrauchs-
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tauglichkeit” verwendet und beschreibt
Funktionalititen multimedial aufbereiteter
Inhalte wie Benutzerfreundlichkeit, Uber-
sichtlichkeit, intuitive Benutzerfiihrung
etc.

Virtual learning beschreibt synchrones Lehren/Lernen,
wobei die einzelnen Personen von unter-
schiedlichen Orten aus mediengestiitzt
agieren.

Virtuelles Klassenzimmer bezeichnet die Simulation eines reellen
Klassenzimmers via Internet oder Intranet.
Den Teilnehmern ist es moglich, mit dem
Tutor sowie untereinander zu kommuni-
zieren. Dazu befinden sich die Personen
an den unterschiedlichsten Orten und
greifen auf technische Hilfsmittel zuriick
(PC mit Internetzugang, Soundkarte,
Head-Set etc.).
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