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»Einem Computer sage ich nicht die
Wahrheit — und begehe folglich auch
weder Irrtum noch Liige -, sondern ich
sage ihm, was er zu tun hat.“

LORENZ ENGELL: IM CHAT-ROOM WIRD DAS
DENKEN VERNUNFTIG. SUDDEUTSCHE ZEITUNG,
30./31. MARZ/1. APRIL 2002

»Tattwam Asi“ (,,Du bist das, wonach du
suchst®)

SANSKRITMANTRA. UUBERSETZUNG VON THOMAS
ASHLEY-FARRAND  (ASHLEY-FARRAND 2000,
268).

Einleitung

Computer und Computernetzwerke nehmen im Bildungswesen, in der Wirtschaft
sowie im privaten Bereich in unserer Gesellschaft, die sich zunehmend zu einer
~Wissensgesellschaft” entwickelt, insgesamt einen immer héheren Stellenwert
ein, und der Computer wird in das Leben von immer mehr Menschen integriert.
Auch in Schulen, Universitaten, Berufsausbildungs- und Weiterbildungseinrich-
tungen sowie in sonstigen offentlichen und privaten Bildungsinstitutionen wird
dem Internet, dem ,Distance Learning“ bzw. ,e-Learning“ und anderen Trends,
die auf der Computertechnologie basieren, oft euphorisch und unkritisch eine
wichtige Rolle u.a. fur das selbstgesteuerte, individuelle Lernen sowie das le-
benslange Lernen zugesprochen. Dies geht bis hin zu extremen Ansatzen, in
denen gefordert wird, das gesamte traditionelle Bildungssystem zugunsten eines
computergesteuerten Unterrichts abzuschaffen. Die Computergegner hingegen
kritisieren die stets wachsende Informationsflut unseres Medien-, Informations-
und Kommunikationszeitalters, die weltweit zunehmende Vernetzung aller Le-
bensbereiche sowie eine angeblich damit verbundene zunehmende Orientie-
rungslosigkeit der Anwender und fordern im Extremfall die vollige Abschaffung

der Computertechnologie.

Diese inzwischen 30 Jahre lang kontrovers geflihrte Debatte (BECK 1998; s. hier-
zu auch Kap. 1.1) zeigt, dass gerade im Bereich der padagogischen Legitimation
der Computertechnologie sowie der Didaktik ein groRer Informationsbedarf be-
steht und eine sachliche, wissenschaftliche Beurteilung der modernen Medien,

die zu einem verantwortungsbewussten Einsatz der Computertechnologie im
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Unterricht fuhrt, nottut. Es ist dringend erforderlich, den Nutzwert der ,neuen Me-
dien® fur das Lernen der Menschen zu bestimmen, bevor diese Medien aus Fas-
zination von der Computertechnologie oder wegen eines anderen ihnen

unreflektiert unterstellten Wertes eingesetzt werden.

In der Forschung wird oft behauptet, dass sich beim Umgang mit Hypermedia
eine vollig neue Qualitét des Lernens erreichen lasse. (BAUER, 1997, 381) Wenn
das interaktive Lernen mit neuen Medien eigene Qualitaten besitzt und neuartige
Formen des Lernens ermoglicht, kdnnten sich daraus einerseits neue Perspekti-
ven flr das Lernen in Bildungseinrichtungen und im Privatbereich ergeben, die
die Grenzen des bisherigen Unterrichts und des Selbststudiums erweitern, Res-
sourcen besser nutzbar machen und die Effizienz des Lernens verbessern. Trifft
dies zu, ist jedoch andererseits davon auszugehen, dass die Nutzung dieser
neuen Mdglichkeiten zusatzliche Anforderungen an den Gebrauch dieser neuen
Medien stellen, indem sie den Erwerb neuartiger Kompetenzen, die ggf. speziell
geschult werden mussen, voraussetzt. Sollte sich der Computer als zumindest
gleichwertige Alternative zu traditionellen Medien erweisen, ist zudem darlber
nachzudenken, wie und unter welchen Umstanden er so eingesetzt werden kann,
dass seine Vorteile fur das Lernen zur Geltung kommen. In allen anderen Fallen
ware der Computereinsatz im Bildungsbereich, sieht man von dem Schulfach
Informatik ab, aufgrund der langen Einarbeitungszeit und der zusatzlichen Kos-

ten fur Hard- und Software sinnlos oder gar kontraproduktiv.

Untersucht man, was Anwender zur Bewerkstelligung der Nutzung hypermedialer
Systeme kdnnen mussen, kommt man schnell zu der Einsicht, dass der Umgang
mit hypermedialen Sachinformationen keine entscheidende Schwierigkeit gegen-
Uber dem Lernen mit anderen Medien darstellt, da nahezu alle Sachinformatio-
nen auch bei der Verwendung anderer Medien (Buch, Bild, Video, filmische
Simulation etc.) generiert werden kénnen. - Demgegenuber stellt die Interaktivitat
ein spezifisches Merkmal hypermedialer Systeme dar. Interaktivitat erlaubt dem
Anwender, den Programmverlauf innerhalb des vom Programmierer gegebenen
Rahmens selbst zu steuern. Die Funktionen keines anderen Mediums sind in
dieser Form und in diesem Ausmal} durch Interaktion nutzbar. Da es sich bei der
Interaktion um das grundlegende und fiir den Bereich des Lernens folgenreichste
Funktionsprinzip hypermedialer Systeme handelt, ist der Erwerb derjenigen me-
diumspezifischen Kompetenzen und Teilkompetenzen, die Voraussetzung fir

das Zustandekommen von Hypermediakompetenz (= Kompetenz der Interaktion

mit_hypermedialen Systemen; beide Ausdriicke werden im folgenden synonym
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verwendet) sind, flr den zielgerichteten, problemorientierten, selbstandigen, kriti-
schen, verantwortungsvollen und somit .kompetenten® Umgang mit Hypermedia

von entscheidender Bedeutung.

In dieser Untersuchung wird erstmals GRZzESIKs ,operativer Ansatz des Lernens
(vgl. Kap. 2.3.1.2 und 2.3.1.5), der in der Operativen Lerntheorie in [GRZESIK
2002 a] dargestellt und begriindet worden ist, auf das Lernen der Interaktion mit
hypermedialen Systemen angewendet. GRZESIKs Verstandnis von Lernen ist im
Sinne PIAGETs und VON GLASERSFELDs psychologisch-konstruktivistisch. Wie das
Lernen des Textverstehens (GRZESIK 19962, 2003) wird das Lernen der Interakti-

on mit Hypermedia als ein operativer Prozess verstanden.

Zudem stellt die vorliegende Studie den ersten Versuch dar, hypermediaspezifi-

sche Teilkompetenzen der Hypermediakompetenz bzw. der Interaktion mit hy-

permedialen Systemen unmittelbar aus der Struktur hypermedialer Systeme
abzuleiten. Hierbei werden diejenigen hypermediaspezifischen Teilkompetenzen
dargestellt, die entweder (1) fir jede Interaktion mit hypermedialen Systemen,
also fir jede Betatigung eines Hyperlinks, oder aber (2) programmspezifisch, d.h.
in Abhangigkeit von der didaktischen Konzeption hypermedialer Programme und
von Anwendungssituationen, fir die Interaktion mit hypermedialen Systemen

erforderlich sind (s. Anhang in Kap. 7).

Hauptthema der vorliegenden Studie ist die Darstellung der Teilkompetenzen der
Hypermediakompetenz in Form einer Beschreibung derjenigen hypermediaspezi-
fischen psychischen Operationen, die bei Vorhandensein von Hypermediakom-
petenz aktivierbar sein und deshalb fiir die Interaktion mit hypermedialen
Systemen gelernt werden muissen. Demgegeniber geht es nicht oder nur am

Rande um
e den Prozess des Erwerbs von Hypermediakompetenz,
e Akquisition durch den Gebrauch von Hypermediakompetenz,

e Kompetenzen und Wissen, die im Rahmen von nicht-hypermediaspe-
zifischen Formen des Informationsgewinns bei der Interaktion mit hyper-

medialen Systemen gewonnen werden kdnnen,

e unterschiedliche didaktische Methoden des Lernens (= der Akquisition,
des Behaltens und der Reaktivierung) und des Optimierens von Hyper-

mediakompetenz,

¢ hypermediales Lernen mit Hilfe von Lernprogrammen sowie um
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e das Lernen von Hypermediakompetenz im Unterricht oder in anderen

Lernszenarien.

Die Kapitel 1-4 dieser Studie sind als Theorieteil angelegt. Gegenstand von Kapi-
tel 1 ist die Reflexion auf Voraussetzungen des Lernens der Interaktion mit hy-
permedialen Systemen und somit des Erwerbs von Hypermediakompetenz. Hier
wird nach der Darlegung allgemeiner kontroverser Standpunkte lber das Lernen
mit Hypermedia und der Diskussion der aktuellen und méglicherweise zukunfti-
gen Situation des Computerlernens im Privatbereich, in der Wirtschaft und in der
Schule sowie dem Entwurf mehrerer Szenarios fur hypermediales Lernen in der
Schule insbesondere auf die Frage nach der padagogischen Legitimation des
Einsatzes hypermedialer Systeme im Bildungsbereich eingegangen. Insbesonde-
re wird diskutiert, ob Lernen der Interaktion mit hypermedialen Systemen aus
padagogischer Sicht mdglich ist und ob kompetente Hypermedianutzung Lernziel
in Bildungseinrichtungen sein soll. Die Kenntnis dieser Zusammenhange ist Be-
standteil der Hypermediakompetenz. In Kapitel 2 schlieRlich werden nach der
Darlegung des aktuellen Forschungsstandes und der Begrindung der Metho-
denwahl zentrale Grundbegriffe aus dem Umfeld des Lernens der Interaktion mit
hypermedialen Systemen auf der Basis des Konstruktivismus-Diskurses geklart.
Darliber hinaus liefert dieses Kapitel einen Uberblick Uber zentrale Lern- und
Wissensbegriffe und deren Einfluss auf das interaktive Lernen mit Computerpro-
grammen vom Behaviourismus bis hin zum Konstruktivismus. Auch mit diesen
Zusammenhangen sollte jeder Hypermediaanwender zumindest in Grundziigen
vertraut sein. Kapitel 3 enthalt eine Strukturanalyse hypermedialer Systeme. Hier
wird aus technischer Sicht auf diejenigen materialen und logischen Komponenten
eingegangen, die hypermediale Systeme konstituieren oder als ,interdependente
Faktoren“ jedes hypermediale Lernen zusatzlich beeinflussen. Diese Teiluntersu-
chung wird durch einen Uberblick Uber heutzutage gangige Hypermedia-
Programmtypen, in denen sich jeweils unterschiedliche Hypermediastrukturen
manifestieren, abgerundet. Die Kenntnis dieser Zusammenhange ist ebenfalls

konstitutiver Bestandteil von Hypermediakompetenz.

Hauptteil der Kapitel 1-4 und zugleich der gesamten Studie ist Kapitel 4, das
Ausfuhrungen zum Lernen mit hypermedialen Systemen enthalt. Hier werden aus
einem ,allgemeinen Handlungsschema® der Interaktion mit hypermedialen Sys-
temen (s. Kap. 4.2) in Kap. 4.3 fiunf ,hypermediaspezifische typische Phasen der
Interaktion mit Hypermedia®“ sowie in Kap. 4.4 ,hypermediaspezifische typische

Bereiche des Lernens der Interaktion mit hypermedialen Systemen® abgeleitet, in
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denen psychische Operationen unabhangig von bestimmten Programmen, Me-
thoden und Lernsituationen bei jeder Betatigung eines Hyperlinks stattfinden.
Hierbei werden diejenigen Kompetenzen ermittelt, die fur jede Interaktion mit
hypermedialen Systemen erforderlich sind. Zweitens werden in Kap. 4.5 zusatz-
lich zu diesen allgemeinen Hypermediakompetenzen aus dem allgemeinen
Handlungsschema ,hypermediaspezifische typische Bereiche des Lernens der
Interaktion mit hypermedialen Systemen® abgeleitet, in denen hypermediales
Lernen programmabhéngig, d.h. in Abhangigkeit von der didaktischen Konzep-
tion des jeweiligen Hypermediasystems oder von der Anwendungssituation, statt-
findet. Aus diesen Bereichen ergeben sich die Kompetenzen, die zur
Bewaltigung programmspezifischer Problemstellungen im Rahmen der Interakti-
on bendtigt werden. Die allgemeinen und die programmspezifischen Kompeten-
zen zusammen bilden die Teilkompetenzen der Hypermediakompetenz, deren
Ermittlung das hauptséchliche Ziel dieser Studie ist (s. die Ubersicht Uber die

Teilkompetenzen der Hypermediakompetenz im Anhang in Kap. 7).

Kapitel 5 dieser Studie enthalt neben der Zusammenfassung der Ergebnisse und
allgemeinen Schlussfolgerungen einen als Ausblick konzipierten ,Kurzleitfaden
fur die Schulung zum kompetenten Hypermediaanwender® im Schulunterricht.

Dieser Teil ist als praxisnahe Ergdnzung des Theorieteils, nicht jedoch als eigen-

standiger Praxisteil gedacht. Die dort erhobene Forderung nach maoglichst frih in
der Schule einsetzenden Hypermediaschulungen ergibt sich hauptsachlich aus
den Annahmen, dass ein kompetenter Umgang mit Hypermedia die individuellen
Entwicklungsmaoglichkeiten Lernender stark erweitern kann, dass auf die Kon-
frontation Jugendlicher mit Medien im Alltag mdglichst friihzeitig in Erziehung und
Unterricht von den Lernenden und Lehrenden begleitend reflektiert werden sollte
und dass sich Hypermediakompetenz am erfolgreichsten ber Jahre hinweg Uber
den allmahlichen, jedoch systematischen Erwerb aller ihrer in dieser Studie er-

mittelten Teilkompetenzen erwerben lasst.

An einzelnen Stellen dieser Studie wird das Lernen der Interaktion mit hyperme-
dialen Systemen mit dem Lernen serieller Informationsverarbeitung, die schwer-
punktmalig beim Umgang mit traditionellen Medien, insbesondere bei der
Lektlire von Blichern, stattfindet, verglichen. Dieser Vergleich ist jedoch nicht
umfassend, sondern dient ausschliellich dazu, den Vorgang des Lernens der

Interaktionen mit Hypermedia besser verstandlich zu machen.
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In der vorliegenden Studie wird ein allgemeiner, grundlegender Ansatz ausgear-
beitet, der weitreichende Implikationen flir das virtuelle Lernen in der Schule, in
der Universitat, in der Erwachsenenbildung und im privaten Bereich, fur die Eva-
luation von Lernprogrammen und Lernplattformen und sogar flr die Integration
bildungsbenachteiligter Lernender aus Drittweltlandern zulasst. Entsprechend
kann diese Studie auch als ein allgemeiner Ratgeber fir die reflektierte und fle-
xible Verwendung interaktiver neuer Medien in schulischen und auBerschuli-
schen Lernsituationen verstanden und gelesen werden. Sie richtet sich an alle,
die mit Hypermedia lernen und lehren, vor allem auch an diejenigen, die hyper-
mediale Formen des Unterrichts, sei es fur 6ffentliche Bildungseinrichtungen, fir
die Wirtschaft oder fir den privaten Gebrauch, konzipieren. Ihnen kann und soll
sie der Bewusstmachung ihres eigenen Verhaltens im Umgang mit dem Hyper-
medium, aber auch der Selbstbestatigung und der Anregung zur Fortsetzung

ihrer bisherigen Arbeit dienen.

Alle Materialien der Studie kénnen zudem von Lehrern als Entscheidungshilfe zur
Vorbereitung von Schulunterricht, in dem Hypermediakompetenz entwickelt wer-
den soll, dienen. Sie eignen sich ebenso als Grundlage fir die Lehrerausbildung
an Universitaten und Studienseminaren wie zur Lehrerfortbildung. Einige Texte
sind - zumindest in individuell angepasster Form - auch als Lehr- und Diskussi-

onsmaterial zur Verwendung im Schulunterricht geeignet.
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1 Voraussetzungen und Ausgangsposition

Dieses Kapitel fuhrt in allgemeiner Form in die Voraussetzungen, Rahmenbedin-
gungen und zentralen Problemstellungen des Lernens der Interaktion mit hyper-
medialen Systemen ein. Es liefert eine Vielzahl von Hintergrundinformationen,
die sich nicht alle unmittelbar auf die in Kap. 4 durchgefiihrte, in dieser Studie
zentrale Analyse der Teilkompetenzen der Hypermediakompetenz beziehen las-
sen. Eine zumindest grundlegende Kenntnis dieser Zusammenhange ist jedoch
notwendiger Bestandteil von Hypermediakompetenz und sollte deshalb auch

Gegenstand von Erziehung und Unterricht sein.

1.1  Kontroverse Auffassungen uber den Einsatz von
Computern bzw. hypermedialen Systemen

Seit Computer als Bildungsmittel vor ca. 30 Jahren ins Gesprach kamen, gibt es
heftige Diskussionen Uber deren Bildungswert. Die Kontroverse fand ihren Hohe-
punkt, als die Computer Einzug in die Schule hielten. Wahrend Bildungspolitik
und Wirtschaft dringenden Handlungsbedarf bei der Einfiihrung des Computers
und dem Ausbau elektronischer Lernumgebungen sehen, sind die Fachlehrer bei
der Realisierung von Hypermediaprojekten angesichts mangelhafter Funktionali-
tat und nicht ausreichend intuitiver Bedienbarkeit der Medien oft Gberfordert. Zu-
dem beziehen Erziehungswissenschaftler, Eltern und Personen, die die neue
Technologie eher nicht oder nur wenig nutzen, oft unterschiedliche, zumeist wi-
dersprichliche Positionen. Als Hauptmotiv flr die bestandige Fortsetzung dieser
Diskussion nennt KORING zu Recht zum einen die Angst vor der neuen Technik
und zum anderen die Angst vor technologischer Rickstandigkeit. (KORING 1997,
20)

Computerkritiker sehen im Computer eine Gefahr, weil er angeblich den einzel-
nen isoliert, die Phantasie zerstort, nur Sekundarerfahrung erlaubt, die Kontroll-
moglichkeiten der Eltern hinsichtlich des Konsums massenhaft angebotener, z.T.
minderwertiger Software unterminiert, den Rationalisierungs- und Automatisie-
rungsprozess vorantreibt und dadurch Arbeitsplatze vernichtet. Die Beflirchtun-
gen reichen vom ,elektronischen Analphabeten®, ,glasernen Menschen® und
einer ,sozialen Eiszeit“ bis hin zu ,einem neuen Mittelalter, in dem die Priester

des Informationsdschungels Uber manipulierte Massen herrschen®. (ASTLEITNER
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1997, 1X) Entsprechend sieht der Kultur- und Medienkritiker VON HENTIG den
Vorzug eines Unterrichts mit Tafel und Kreide darin, dass der Lehrer gerade an-
gesichts der Unvollkommenheit dieser Medien den Unterrichtsgegenstand belebe
und der Schiiler "den gemeinten Gegenstand, das Erlebnis®, selbst schaffe. Vor-
teil der alten Medien sei, dass sie offen zu den sie umgebenden Handlungsmdég-
lichkeiten und in ihrer Machart vollstdndig durchschaubar seien. (VON HENTIG
1984, 22 und 26) Der Computer hingegen liefere ausschlief3lich mediatisierte
Erfahrung (VON HENTIG 1993, 193), halte das Kind zudem auf seinem Stuhl fest
und grenze ,seine Lebensregungen auf das Feld zwischen Bildschirm und Taste"
ein. (VON HENTIG, zit. aus: STRUCK 2001, 148) Aufgabe der Schule sei es des-
halb, Lernenden, solange ,die Kinder Kinder sind“, vornehmlich ,Wirklichkeit aus
erster Hand® zu vermitteln, andererseits aber ,die in den Medien gebotenen gu-
ten, ja hervorragenden Moglichkeiten zu nutzen, das ,sonst nur passiv erlittene
Medienereignis in die eigene padagogische Vefugung“ zu nehmen. (VON HENTIG
1993, 193)

Einige Autoren vermuten, dass durch die Computerisierung ,gewaltige Umwal-
zungen im Bildungsbereich® stattfinden werden, und diskutieren, ob durch die
Technologisierung unser gesamtes Uberliefertes Bildungssystem auf dem Spiel
stehe, wenn in Zukunft mdglicherweise ein computergesteuerter Unterricht statt-
finden wird, in dem hauptsachlich "personliche", d.h. jedem Schiler individuell
zugeordnete, virtuelle Lehrer in einem hochindividualisierten Unterricht den Lern-
prozess, der dann moglicherweise zum Teil nach Hause verlegt wirde, steuern
wlrden. Den Lehrern in der Schule bliebe zunehmend — wenn Uberhaupt - noch
eine Beaufsichtigungs-, Koordinations- und Beratungsfunktion. So vertritt PEREL-
MAN, der die Institution Schule auss rein 6konomischem Blickwinkel betrachtet, in
seinem Buch "School’s Out" die Ansicht, dass sich unsere Gesellschaft ange-
sichts hoher Lohnkosten und der zunehmenden Effektivitat und preislichen Att-
raktivitdt der modernen Informations- und Kommunikationstechnologien die
ohnehin "archaische Produktionsform" Schule nicht mehr lange leisten kénne.
(PERELMAN 1992; Zit. aus: SCHULMEISTER 1997, 9) KIEFER fiihrt an, das bisherige

Bildungssystem stamme

"noch aus der Zeit der ersten industriellen Revolution mit FlieBbandarbeit und &hnlichem,
sein primares Medium ist das Buch. Die schon jetzt vorhandenen tiefgreifenden Verande-
rungen durch die Computertechnologie werden ein neues Bildungssystem erforderlich ma-
chen, das einer computerisierten Welt und ihren Anforderungen gerecht wird." (KIEFER; ZIT.
AUS: SCHULMEISTER 1997, 387)
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Viele Computerbefiirworter setzen besondere Hoffnungen auf die neue Techno-

logie und versprechen sich von Computernetzwerken sowie insbesondere vom

Internet nicht selten sogar eine Losung fur alle didaktischen, padagogischen,

schulorganisatorischen und bildungspolitischen Probleme (BECK 1998):

,Nach wie vor ist es aber die Computertechnik, der eine nahezu universelle Problemlésekraft
zugeschrieben wird. Das Medium ist hier die Botschaft, das Computernetz wird zu einer
Chiffre des allgemeinen gesellschaftlichen Fortschritts. Es werden zwar durchaus padagogi-
sche, didaktische und schulorganisatorische Defizite erkannt, aber das Zutrauen in die pa-
dagogische Reform- und Innovationskraft ist geschwunden, wahrend die Hoffnungen auf
eine computertechnische Lésung unvermindert anhalten. Hier werden die entscheidenden
Impulse und Initialzindungen erwartet, denn der Einsatz von Computernetzen soll den Re-
formstau im Bildungswesen und [in der - d. Verf.] Bildungspolitik auflésen.” (BEck 1998, Ab-
schnitt 5)

Das ,Internet 'verkiindet” implizit das Ende einer solchen ‘alten” Bildungstradition: Jeder
kann sein Wissen einspeisen, jeder wird Lehrer und Lerner zugleich. Schule und andere Bil-
dungsinstitutionen, mit ihrer bislang grof3en Macht, Wissen zu ordnen, zu verleugnen, zu
veroffentlichen oder zurtickzuhalten, verlieren an Bedeutung.” (KERRES 2000, im Druck, zit.
aus: GRUNE 2000, 14)

Haufig finden sich typische Pro- und Kontra-Argumente wie die beiden folgenden

in einunddemselben Computerheft (zit. aus: KORING 1997, 20):

Computer-Bildung PRO: ,DFU demokratisiert das Bildungswesen. Mit
der Geschwindigkeit und Flexibilitdat der Datenkommunikation werden
Fernlehrgange eine echte Alternative zum stationaren Unterricht. (...) Die
klassischen Medien (...) sind viel zu langsam und starr.“ (PETER HEINRICH,
Bildungsberater; zit. aus: DATA-News Heft 6/1995)

Computer-Bildung CONTRA: ,Computer entfremden von der unmittelba-
ren Erfahrung der Wirklichkeit. Gerade weil Technik immer machtiger und
gefahrlicher wird, ist es wichtig, den Kontakt zur Welt zu behalten.“ (ACHIM
DEWENBERG, Lehrer; zit. aus: DATA-News Heft 6/1995)

Die Argumentationskultur sowie die Grundrichtungen und Ergebnisse des Com-

puter-Diskurses, die PASCHEN aufgearbeitet hat, hat KORING treffend folgender-

mafen zusammengefasst:

.Im Ergebnis zeigt sich, dass die typische Argumentationsstruktur weder ausgewogen
noch vollstandig ist. Es gibt vielmehr pauschale Pro-Argumentationen und pauschale
Kontra-Argumentationen, die zumeist weder die einschlagige Fachliteratur noch die Ge-
genposition wirdigen. Inhaltlich manifestiert sich folgendes Profil: Haufigstes Pro-

Argument ist die Unausweichlichkeit der Computertechnologie und das vermutete
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weitere Vordringen; haufigstes Kontra-Argument ist die Befiirchtung, dass die Lehrer

durch den Computer ersetzt werden konnten.“ (PASCHEN 1988, zit. aus: KORING 1997)

Diese Reaktionen sind nicht neu. So entstand in der Vergangenheit bei der Ein-
fihrung aller neuen Medien (Radio, Film, Fernsehen etc.) irrationaler kulturkriti-
scher Pessimismus und ein Hin und Her zwischen Hoffnungen und Befurch-
tungen. Hierbei kam es regelmalig zu einer ersten Phase der Ablehnung, dann
zur Vertuschung, zuletzt aber dann doch meist zur breiten Akzeptanz in der Be-
volkerung. (MERKERT 1992, 9 ff.; MCLUHAN 1997, "Die magischen Kanale" 1997,
75). Nie jedoch bewirkten Medien einen Verfall des gesamten Bildungswesens
und einen allgemeinen Niedergang der Bildung der Menschen. Im Gegenteil: alle
ehemals neuen, kritisierten Medien werden heutzutage vollig selbstverstandlich

und mit grofiem Erfolg im Unterricht eingesetzt.

Die Realitat des Einsatzes von Computern im Schulunterricht nimmt sich ange-
sichts dessen, was insgesamt an z.T. extremen Positionen vertreten wird, in
Deutschland eher bescheiden aus, denn bislang hatten die prognostizierten -
oder propagierten - Visionen kaum jemals einen Einfluss auf die schulische Wirk-
lichkeit:

Computers ,work fast, they change fast and they have quickly brought change to many sec-
tors of human activity. But not to School. [...] Despite frequent predictions that a technologi-
cal revolution in education is imminent, School remains in essential respects very much what
it has always been, and what changes have occurred (better or worse) cannot be attributed
to technology.” (PAPERT 1996; zit. aus: BECK 1998, Abschnitt 5)

Wahrend Computer in nahezu 100% aller 6ffentlichen amerikanischen Schulen
zur Verfigung stehen (ASTLEITNER 1997, 14), hat die breite Einflihrung von
Computern in den deutschen Schulen erst vor wenigen Jahren im Rahmen der
Initiative ,,Schulen ans Netz* langsam begonnen. Aber viele Lehrer setzen dieses
Medium im Fachunterricht nicht oder nur selten ein, weil entweder passendes,
auf die jeweiligen Unterrichtssituationen genau zugeschnittenes Schulungsmate-
rial weder im Internet erhaltlich noch kauflich erwerbbar oder weil die Computer-
ausstattung der Schule unzureichend ist. Allerdings verfugen inzwischen schon
viele Schulen — auch Grundschulen - Uber spezielle Computerraume mit mehre-
ren PCs und Internetanschluss. Im aktuellen Diskurs der Bevoélkerung geht es
z.Z. noch primar um die Frage, ob, in welchem Umfang und ab welchem Alter

Computer im Schulunterricht Gberhaupt eingesetzt werden sollen.
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BECK hat anhand von 40 Quellen aus den unterschiedlichsten wissenschaftlichen
und journalistischen Bereichen der letzten 30 Jahre die Entwicklung von Progno-
sen, die in diesem Zeitraum fir den Bereich des Computerlernens erstellt wur-
den, untersucht. (BECK 1998) Hierbei stellte er fest, dass schon seit 30 Jahren
mit der ,Medialisierung® und “Entinstitutionalisierung des Lernens® etc. im
wesentlichen immer wieder dieselben Schlagworte diskutiert und dieselben
folgenden ,zwei Kernszenarien®, in zunehmend ausdifferenzierter Form,

entworfen werden:

1. das eher konservative Szenario des elektronischen Klassenzimmers, in
dem der Computer als zusatzliches Medium den traditionellen Klassen-

raumunterricht erganzt, und

2. die progressiv-utopische Vision des virtuellen Klassenzimmers im Cyber-
space, in der Unterricht nicht mehr von traditionellen Lehrern, sondern
von rein virtuellen oder von zwar virtuellen, aber real existierenden Tuto-
ren, Lernbegleitern bzw. Mentoren betreut oder durchgefihrt wird oder
sogar von den Lernenden vollstandig selbstgesteuert in virtuellen Rau-
men stattfindet. (BECK 1998, Abschnitt 4.2.1) Hierbei wird davon ausge-
gangen, dass alle bildungsrelevanten Daten von der Wohnung, dem

Arbeitsplatz und der Schule aus abgerufen werden kénnen.’

Nachdem sich in den letzten Jahren die hochgespannten und durch die techno-
logische Euphorie herbeigefuhrten Erwartungen beim Lernen mit Hypermedia in
der Praxis nicht erflllt hatten, ist in der Forschung Ernlichterung eingetreten:
.,Kaum eine ernstzunehmende Publikation beschaftigt sich mehr mit den Fragen
nach der Ersetzbarkeit des Lehrers durch den Computer. Auch die Annahme,
durch den Computer bessere Lernergebnisse als ohne Computer erzielen zu
konnen, wird wissenschaftlich nicht mehr vertreten.” (GRUNE 2000, 37) Anderer-
seits stellt sich nach wie vor die Frage, wie sich die spezifischen Moglichkeiten,
die Computer z.B. bei der Darstellung und Vermittiung komplexer Prozesse, bei
der Nutzung neuer Kommunikations- und Kooperationsformen und beim selb-

standigen Arbeiten bieten, auf das Lernen auswirken.

NEGROPONTE spricht im Gesamtzusammenhang der Einfihrung von Computern
von der ,Verdrangung der Atome durch Bits, also der Verdrangung materieller
Ressourcen durch immaterielle®. (NEGROPONTE 1997, zit. aus: GRUNE, 11) Sei-
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nen Annahmen zufolge geht die Tendenz dahin, dass diese immateriellen Res-
sourcen Werte und Machtverhaltnisse in unserer Gesellschaft zunehmend beein-
flussen werden, wenn wir uns nicht darauf besinnen, dass wir selbst die
Initiatoren und somit Verantwortlichen fir diesen Prozess sind und dass es vor
allem auch unsere Aufgabe ist, die anzusteuernden Ziele mit Uberlegung und

ethischer Reflexion auszuwahlen und anzustreben.

KELLY hat untersucht, welche neuen Macht- und Abhangigkeitsverhaltnisse im
Bereich der Wirtschaft u.a. durch Computertechnologie geschaffen werden. Nach
KELLY entwickelt sich unsere Gesellschaft hin zur ,NetEconomy®. (KELLY 1998,
zit. aus: GRUNE, 11) Unter ,NetEconomy“ versteht KELLY Veranderungen in der
Wirtschaft, die dadurch gepragt sind, dass Personen- und Computernetzwerke
die Ablaufe pragen, Entscheidungen beeinflussen und die Entwicklungsrichtung
bestimmen (ebenda). In der Tat wiirden groRe Unternehmen heutzutage ohne
Kommunikationsnetze nicht funktionieren, weil gemeinsam bendtigtes Material
nicht zuganglich und verwaltbar ware. So entsteht sowohl fur Firmen als fur Ein-
zelpersonen bei zugleich wachsenden Freiheiten im Bereich des Zugriffs auf Da-
ten eine starke Abhangigkeit von der Computertechnik, weil die meisten Daten
nur elektronisch vorgehalten werden. Insgesamt dominieren aber die Vorteile von
Netzwerken bei der Abarbeitung von Routineprozessen (Dokumentation, Verwal-
tung etc.) und bei der Kollaboration und Kommunikation (Mail, Chat, Videokonfe-
renz, Datenbanken, Internet, Intranet etc.) derart stark, dass Netzwerke auch aus
Sicht des berufstatigen Anwenders nicht mehr wegzudenken sind. Aufgrund der
Vielzahl von Prozessen, die die Hypermediatechnologie mit sich bringt, ist es
wichtig, alle Vorgange und Technologien so einfach, kompatibel und skalierbar
wie mdoglich zu halten, damit der administrative Aufwand sowie die Einarbei-

tungszeiten der Mitarbeiter minimiert sind.

In der Schule ist der Nutzen von Computern und Netzwerken aulierhalb des In-
formatikunterrichts auf den ersten Blick nicht so evident wie in der Wirtschaft,
weil ein systematischer Erwerb grundlegender fachlicher Kompetenzen in einem
problembezogenen, exemplarischen Unterricht jederzeit auch ohne Computer

und vor allem ohne Computernetze stattfinden kann.

Beim Hypermediaeinsatz in Firmen spielen didaktische Aspekte bei der Gestal-

tung von Programmen hauptsachlich unter dem Gesichtspunkt der Effizienzopti-

' Diese Vorstellung wurde erstmals von KAHN/WIENER 1971 entwickelt. (BECK 1998, Abschnitt

4.3)



Kapitel 1: Voraussetzungen und Ausgangsposition 13

mierung der mit dem jeweiligen Tool verwalteten Prozesse eine Rolle. Hauptziel
ist hier nicht, wie in der Schule, der Kompetenzgewinn des Einzelnen, sondern
die Maximierung des Unternehmensgewinnes, fur die der Kompetenzgewinn der
Mitarbeiter, der im Rahmen der Aus- und Weiterbildung erfolgt, eine - aulerst
wichtige - Voraussetzung ist (STAMINSKI 1997, 19 f.). Deshalb ist davon auszuge-
hen, dass Hypermediasoftware fir die Schule und fir die Wirtschaft gemaf der
verschiedenen Zielsetzungen zumindest partiell unterschiedlich zu konzeptionie-
ren ist. Daraus wiederum folgt, dass Programme, die fiir die Wirtschaft konzipiert
wurden, nicht unreflektiert in Bildungseinrichtungen eingesetzt werden sollten
und umgekehrt. Bei allen Entwicklungen im Lernsoftwarebereich muss jederzeit

die Didaktik und darf nicht die Technik Hauptimpulsgeber sein.

Durch die neuen Medien erhalten wir nach BECK die Chance, das gesamte Bil-
dungssystem, die berufliche Aus- und Weiterbildung und das private Lernen ,aus
einem neuen Blickwinkel nochmals zu betrachten®. Damit geht jedoch nicht die
Verpflichtung einher, ,es um jeden Preis so zuzurichten, dass es ein Anwen-
dungsfeld fir elektronische Informationstechniken bietet.“ (BECK 1998, Abschnitt
5)

Grundsatzlich gilt, dass die neuen Medien, und insofern auch hypermediale Sys-
teme, eine Existenzberechtigung im gesamten Bereich des Lernens aulierhalb
des Schulunterrichts und in ihm nur dann haben, wenn sie sich als geeignet zum
Lernen erweisen. Welche Lernméglichkeiten mit Hypermedia in den unterschied-
lichen Lebensbereichen und —situationen bestehen, kann nur, wie in der vorlie-
genden Studie durchgeflhrt, eine Untersuchung der psychischen Prozesse
zeigen, die bei der Interaktion mit Hypermedia ablaufen bzw. bewusst vollzogen

werden.
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1.2 Lernen mit hypermedialen Systemen im Privatbe-
reich, in der Wirtschaft und in der Schule heute und in
Zukunft

Hypermediale Systeme haben seit ihrem Entstehen im Bereich der elektroni-
schen Arbeits-, Lern- und Spielsysteme im Gegensatz zu ihren nicht-hyper-
medialen, vorwiegend linearen Vorgangern (s. Kap. 2.4.1) schnell Popularitat
erlangt. In der Wirtschaft beherrschen Hypermedia als ,Computergesteuerte Ar-
beitsmittel“ (SWERTz 2000, 17) heute ,weitgehend den kommerziellen Markt und
die internationalen Netzwerke®. (SCHULMEISTER 1997, 124) Indem sie an 62% der
Arbeitsplatze verwendet werden, sind sie das am haufigsten genutzte Arbeitsmit-
tel. (SWERTZz 2000, 17) Demgegentiber ist die Popularitat von Lernprogrammen in
der Wirtschaft, in der Schule und im privaten Bereich, wie in den folgenden Kapi-
teln gezeigt wird, insgesamt noch relativ gering. Fiir einen Uberblick Uber die
Verwendung der Computertechnik in der Wirtschaft, in der Politik und im Alltag
vgl. SWERTZ 2000, 13ff.

Bezlglich des Computer- bzw. Hypermediaeinsatzes im Bildungsbereich, in der
Wirtschaft und in offentlichen Bildungseinrichtungen wurden von einer Reihe von
Autoren? im Rahmen einer Analyse der Bildungslandschaft in der Wirtschaft und
in Schulen Ubereinstimmend schwerpunktméBig folgende Verdnderungen und

Tendenzen festgestellt:

1. Entstehen eines erhdhten Bedarfs an Kommunikation und flexiblem Ler-
nen in Netzwerken durch die Globalisierung und Dynamisierung der
Markte sowie durch haufige Technologiewechsel. Dies bildet einen An-
reiz zur Verwendung interaktiver, digitaler Lernmedien (s. STAMINSKI
1997, 19; BECK 1998, zit. aus: GRUNE 2000, 15).

2. Entinstitutionalisierung von Bildung und Lernen durch Verlagerung des
Lernens an Lernorte auflerhalb der Bildungsinstitutionen, Vernetzung
von Bildungsinstitutionen (Bildungsnetz) und Privatisierung des Bil-
dungswesens. (BECK 1998, zit. aus: GRUNE 2000, 15)

3. Zunehmende Medialisierung im Bildungsbereich. (BECK 1998, zit. aus:
GRUNE 2000, 15)

2 u. a. von BAUER (1997), HAEFNER (1997), Josczok (1999), Kos (1998), SCHEIDL (1998),
STRUCK (2001), WOLLENWEBER (1996), ROBERTS (1996), HORSTER (1996); zit. aus:
SCHULMEISTER 1997, 15
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Zunehmende Individualisierung von Bildungsbiographien durch mehr
Entscheidungsmdglichkeiten fur den Lerner bei gleichzeitiger Abnahme
der Vorhersehbarkeit und Planbarkeit der Bildung. Die Lernenden
bestimmen durch die Wahl des von ihnen genutzten vielfaltigen Lernan-
gebotes die Struktur des Bildungsangebotes bzw. des ,Bildungskanons®
mit. (BECK 1998, zit. aus: GRUNE 2000, 15)

Fir den Bereich des Lernens in Computernetzen hat ASTLEITNER folgende vier

,rrends” beobachtet (ASTLEITNER 1997, 13 f.), die im Verlauf dieser Untersu-

chung mitdiskutiert werden:

Selbststeuerungstrends: Lernangebote werden individualisiert angeboten.
Die Lernenden bestimmen die Richtung, das Tempo und die Inhalte des
Lernens selbst. Die Auswahl des relevanten Materials und die eigene Be-
schaffung des Materials obliegt den Lernenden. Das Lernen wird durch
den Einsatz von interaktiver und vernetzter Computertechnologie freier,
individualisierter und selbstbestimmter, weil die Lernenden mehr Maglich-

keiten haben, ihr Lernen selbst zu planen und zu gestalten.

Distanztrends: Auf dieselbe Information kann von verschiedenen Orten
aus zugegriffen werden. Raumliche Nahe ist keine Bedingung mehr fir

die Organisation von Lernen.

Trends zum kooperativen und Online-Wissenserwerb: Die Struktur von
Netzen ermoglicht neue Kommunikations- und Kooperationsformen: Mit
mehreren Personen kann Uber eine Entfernung hinweg synchron oder a-
synchron kommuniziert werden. Neue, Distanzen flexibel tberbriickende
Formen der Kooperation und des gemeinsamen Wissenserwerbs etablie-
ren sich. Hierbei wird Lernen wird nicht mehr vom Lehrer organisiert, son-
dern nur noch betreuend begleitet (zit. aus: GRUNE 2000, 18).

Relativistische und pluralistische Trends: Die Vielfalt der durch Netze zu-
ganglichen Informationen ermdglichen einen schnellen Wechsel der Per-
spektiven. Vernetzte Informationen haben dabei je nach Blickwinkel und
Zugangsweise unterschiedliche Bedeutungen. Pluralistisches Denken

wird dabei angeregt.

Wie im folgenden gezeigt wird, ist ein tendenziell zunehmender Computereinsatz

mit den obengenannten Veranderungen zum heutigen Zeitpunkt in Deutschland
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hauptsachlich im Bereich der beruflichen Aus- und Weiterbildung in Firmen und

(bislang noch) weniger im Bereich der schulischen Bildung zu beobachten.

Die Nutzung der Computertechnologie in der Wirtschaft und in Bildungsinstituten
sowie Bestrebungen in der Padagogik, die diese Tendenzen unterstltzen, wer-
den in Deutschland von der Politik gezielt geférdert, um neue Arbeitsplatze, ins-
besondere im Multimediabereich, zu schaffen, den Wirtschafts- und Forschungs-
standort Deutschland zu sichern und das Wirtschaftsziel ,Internationale Konkur-
renzfahigkeit* zu unterstitzen. (SWERTZ 2000, 15 f.)

1.2.1 Aktuelle Situation des Lernens mit hypermedialen Systemen im Pri-
vatbereich

Obwohl beim privaten Lernen mit Hypermedia seit Jahren ein Trend zur Mediali-
sierung zu beobachten ist, zeigen statistische Untersuchungen zum Nutzungs-
verhalten, dass die Verbreitung der Computertechnologie im privaten Bereich im
Gegensatz zu anderen Medien insgesamt noch relativ gering ist: nur insgesamt
ca. 28% der Gesamtbevdlkerung in Deutschland nutzt den Computer privat.
(OPASCHOWSKI 1999, 192; zit. aus: SWERTZ 2000, 36)

Im Privat- bzw. Alltagsbereich, insbesondere bei den Freizeitaktivitaten und in
der privaten Weiterbildung, gibt es immer mehr und aufwendiger gestaltete hy-
permediale Anwendungen fir die unterschiedlichsten Interessen, die von Er-
wachsenen relativ differenziert genutzt werden: so beschaftigen sich Erwachsene
neben Textverarbeitung (22%) und Spielen (14%) mit Buchhaltung (7%), Grafik-
programmen (7%), Lern- und Sprachprogrammen (7%), Internet/Online-Diensten
(6%), Datenbankanwendungen (4%) und Programmieren (2%). (OPASCHOWSKI
1999, 194; zit. aus: SWERTZ 2000, 36)

Bei Jugendlichen hingegen steht die Computertechnik ,nach Musik horen,
Freunde treffen, Lesen, Fernsehen, Sport treiben, Wegfahren, Entspannen, Kino-
oder Veranstaltungsbesuch, Spiele spielen, Videofime sehen, Bas-
teln/Handarbeiten und Tele- und Videospielen® nur an dreizehnter Stelle.
(SPANHEL 1990, 101; zit. aus: SWERTZ 2000, 36) Nach FEIERABEND/KLINGER ist
im Jahr 1999 flr nur 8% der Kinder der Umgang mit dem Computer (Spielen,
Lernen, Arbeiten) eine Freizeitaktivitdt, der sie taglich nachgehen. (FEIER-
ABEND/KLINGLER 1999, 613; zit. aus: SWERTZ 2000, 36) Nur eine relativ kleine
Gruppe Jugendlicher (8% nach SPANHEL 1990, 110 f. und 12% nach
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SCHWAB/STEGMANN 2000, 132) pflegt als ,Computerfreaks” einen dul3erst inten-
siven Umgang mit dem PC. (BARTELS 1991; zit. aus: SWERTZ 2000, 36)

Die mit Abstand meisten Jugendlichen nutzen Hypermedia nahezu ausschliel3-
lich zum Spielen (SWERTz 2000, 37), und zwar vielfach - gemessen an den Ge-
samtnutzungs- und Lernmdglichkeiten, die Computer bieten — einseitig, undiffe-
renziert und unreflektiert und somit aus padagogischer Sicht ,inkompetent®, z.B.
fur brutalisierende ,Blut- und Ballerspiele“. Hieraus resultiert meines Erachtens
aus Sicht der praktischen Padagogik ein extrem groRer Aufklarungs- und Lern-
bedarf. Die Freude der Kinder und Jugendlichen am spielerischen Umgang mit
Computern kann von den Padagogen im Unterricht genutzt werden (vgl. SWERTZ
2000, 37 f.) und sollte den Lernenden auch grundséatzlich erhalten bleiben. Sie
sollte aber stets mit der — zu erwerbenden - Kompetenz einer selbstandigen, kri-
tischen, reflektierten, verantwortungsvollen und somit ,kompetenten“ Hypermedi-

anutzung, also mit Hypermediakompetenz, einhergehen.

1.2.2 Aktuelle Situation des Lernens mit hypermedialen Systemen in der
Wirtschaft

In der Wirtschaft ist gemaf der von der Unternehmensberatung KPMG heraus-
gegebenen e-Learning-Studie [KPMG 2001], die eine aktuelle Bestandsaufnah-
me zum e-Learning in 604 deutschen GroBRunternehmen liefert, der Anteil
interaktiver, elektronischer Lernformen (= e-Learning) in den befragten Grofl3un-

ternehmen seit 1990 stetig ansteigend:
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Einsatz von eLearning durch GroBunternehmen im Zeitverlauf
Angaben in Prozent aller Unternehmen der jeweiligen GroRRenklasse
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Abb. 1: Einsatz von e-Learning durch GroBBunternehmen im Zeitverlauf
(Quelle: KPMG 2001, 14)

Jedoch ist die berufliche Qualifizierung der Mitarbeiter im e-Learning-Segment
insgesamt nach wie vor sehr stark konventionell gepragt. So dominieren interne
und externe Seminarangebote, Informationsveranstaltungen und Handbicher
bzw. Dokumentationen neben der individuellen Weiterbildung die Bildungsarbeit.
(KPMG 2001, einleitende Zusammenfassung; s. auch KPMG 2001, 7)

Insgesamt setzen 46%, also weniger als die Halfte der befragten Unternehmen,
e-Learning in irgendeiner Form ein, 18% erwagen einen Einsatz, aber es gibt zu
denken, dass 25% der deutschen GrolRunternehmen auf absehbare Zeit nicht
beabsichtigen, e-Learning in der betrieblichen Aus- und Weiterbildung zu betrei-

ben:
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Einsatz von eLearning in der betrieblichen Aus- und Weiterbildung
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Quelle: MMB/PSEPHOS ,New Learning in deutschen GroRunternehmen”
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Abb. 2: Einsatz von e-Learning in der betrieblichen Aus- und Weiter-
bildung (Quelle: KPMG 2001, 13)

Die Grafik zeigt eine abnehmende e-Learning-Nutzung bei sinkender Unterneh-
mensgrofte. Entsprechend setzen mittelstdndische und kleine Unternehmen,
deren Schulungsbereitschaft grundsatzlich geringer ist, e-Learning noch deutlich
seltener bis gar nicht ein.

Von denjenigen GroRunternehmen, die e-Learning nutzen, setzen 82% CBTs,
34% WBTSs, 29% Informationssysteme, 36% FAQ [= Frequently Asked Questi-
ons], 38% Online Tutoring, 35% News Groups und 27% Chat ein. Hierbei sind
der KPMG-Studie zufolge insbesondere grof’e Zuwachse im WBT-Bereich zu

erwarten:
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Einsatz von Medien und Gruppenfunktionen des eLearning
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Abb. 3:  Einsatz von Medien und Gruppenfunktionen des e-Learning
(Quelle: KPMG 2001, 17)

Insgesamt setzen nur 39% der befragten Grofiunternehmen Lernprogramme

(CBTs, WBTs) ein, und nur 11% verfigen Uber eine e-Learning-Plattform.
(KPMG 2001, 7) Die Inhalte der elektronischen Schulungen

Jiegen Uberwiegend in der IT-Qualifizierung, gefolgt von Fremdsprachen, kaufmannischen
Fachthemen und Produktschulungen. Als Zielgruppe werden insgesamt etwa 20% der Mit-
arbeiter erreicht, davon nutzen nur etwa 50 Prozent die Mdglichkeit dieser Form der Weiter-
bildung. Die Kosten flir eLearning-Projekte umfassen derzeit 10 bis 12,5 Prozent des
gesamten Bildungsbudgets. Die Personalverantwortlichen erwarten in den kommenden drei
Jahren eine Steigerung auf maximal 25 Prozent®. (KPMG 2001, einleitende Zusammenfas-

sung)

Folgt man der KPMG-Studie, bleibt festzustellen, dass fir die Wirtschaft die in

den vergangenen Jahren sehr optimistischen Prognosen, in denen z.T. bereits

eine rasche Ablésung traditioneller Ausbildungsformen durch elektronische an-

gekiindigt wurde, bei weitem nicht erflllt wurden:

.Betrachtet man [...] die Verbreitung und Anwendung in der Praxis sowie die Befunde zur
Konzeption und Implementierung der eLearning-Projekte, kommt man zu einer ernlichtern-
den Bilanz: eLearning deckt auch heute nur einen Randbereich der Qualifizierungsmal-
nahmen in deutschen GroRBunternehmen ab. Es kommt in eingeschrankten Themenfeldern

zum Einsatz; Projektlaufzeiten und Kosten entsprechen dabei zu wenig den Praxisanforde-



