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Vorwort


Der digitale Wandel wirkt sich auf das alltägliche Leben in der modernen Lebenswelt im 21. Jahrhundert aus. Ob im Berufs- oder Privatleben, digitale Medien sind nicht mehr aus dem alltäglichen Leben wegzudenken und sie erleichtern das Leben maßgeblich.


E-Learning wird insbesondere in der Erwachsenenbildung benutzt und diese Branche "boomt". Umstritten ist dennoch, ob digitale Medien und E-Learning in Schulen eingesetzt werden sollten und ob ein Lernen und Lehren mit neuen Medien sinnvoll ist. Derzeitig ist keine bundesweite einheitliche Lehrerausbildung bezüglich des Umgangs mit digitalen Medien im Kontext Lehren und Lernen und den damit verbundenen Herausforderungen vorhanden.


Es stellt sich die Frage, wie neue Medien im Unterricht verwendet werden und welche Aspekte beim Lehren zu beachten sind.
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1. Einleitung


Digitale Medien bestimmen im 21. Jahrhundert den Alltag von Kindern, Jugendlichen und Erwachsenen, seien folglich im alltäglichen Leben selbstverständlich (vgl. Brandhofer 2012, S. 137; vgl. Hoffmann, Antritter 2016, S. 5; Flocken 2016, S. 37; vgl. Appel, Scheiner 2014, S. 2) und führen dazu, dass vermehrt Zeit im virtuellen Netz verbracht wird. Nach Spitzer würden in den Vereinigten Staaten von Amerika junge Menschen vermehrt Zeit mit digitalen Medien als mit Schlafen verbringen (vgl. Spitzer 2012, S. 11). Seit der zweiten Hälfte der 1990er Jahre werde das Internet in den Industrienationen vermehrt verwendet (vgl. Ertelt, Röll 2008, S. 7). Spätestens seit den 1990er Jahren des letzten Jahrtausends sei eine Mediengesellschaft entstanden und Medien würden nahezu alle Lebensbereiche tangieren (vgl. Schorb 2016, S. 9). „Die Entwicklung hin zur permanenten Information und Kommunikation ist gekoppelt an die Mediatisierung sämtlicher Lebensbereiche“ (Schorb 2016, S. 10). Medien seien demzufolge nicht ausschließlich ein Mittel zur Unterhaltung und zur Information, sondern beeinflussen die Lebenswelt in den Industrieländern (vgl. Schorb 2016, S. 9)


„In den letzten fünf Jahrzehnten sind die Medien aus einer mehr oder minder marginalen Rolle als Mittler von Unterhaltung und Information gerichtet an ein Massenpublikum zu einem integralen Bestandteil aller Bereiche der hochindustralisierten kapitalistischen Gesellschaft geworden. Sie regeln und organisieren nahezu das gesamte Leben“ (Schorb 2016, S. 9).


Das Internet sei im 21. Jahrhundert ein zentrales Medium, das als Mittel zur Unterhaltung, Kommunikation und zum Wissenserwerb fungiert (vgl. Pencun 2005, S. 11) und digitale Medien werden für unterhaltsame, informative und soziale Zwecke benutzt (vgl. Döring 2002, S. 247). Nahezu jedes Kind habe im 21. Jahrhundert ein Mobiltelefon, welches ein individueller kleiner Computer sei und verbesserte Leistungen erbringen würde, als ein Computer in der Vergangenheit (vgl. Jürgens 2014, S. 9). Das Web 2.0 sowie sogenannte „smart devices“ (Dittler 2011b, S. 6), wie I-Phones und Tablets ermöglichen eine veränderte Verwendung des Internets und das Medium sei demzufolge kontinuierlich verfügbar (vgl. ebd.). Die sogenannten Digital Natives gebrauchen beispielsweise das Internet, um sich zu verabreden, Veranstaltungen zu besuchen und ihre Freizeit zu planen und benutzen dabei ihr Gehirn, um sich interessante Informationen zu merken (vgl. Stöcklin 2012, S. 68). Die so genannten Digital Natives können bereits ohne Handbuch und Hilfen beispielsweise Telefonbücher bei Smartphones importieren, aktuelle Anwendungen auf dem Gerät installieren sowie mit einem neuen Smartphone umgehen (vgl. Herzig, Martin 2012, S. 20). Die Nutzung innovativer Displaytechnik, Betriebssysteme und Eingabegeräte ermöglichen intuitive Benutzungen, die weiterhin kontinuierlich optimiert werden (vgl. Petko 2014, S. 9). Das Internet sei ein „(…) nahezu weltumspannendes Informations- und Kommunikationsnetzwerk, in dem immer schnellere Datenverbindungen und größere Serverkapazitäten in Verbindung mit sich rasant entwickelnden Softwarestandards ständig neue Funktionen erlauben“ (ebd.).


Schorb merkt darüber hinaus an, dass Beziehungen, sei es persönlich sowie institutionalisiert, medial gestaltet und gesteuert seien. Die menschliche Kommunikation sowie der Lebensraum seien von Medien geprägt und diese finden folglich nicht ausschließlich real, sondern ebenso virtuell statt (vgl. Schorb 2016, S. 9). Medien würden somit vorwiegend den sozialen Alltag bestimmen und ein Leben ohne Medien sei nicht vorzustellen (vgl. Schweer 2001, S. 9). Das digitale Netzwerk tangiere Kommunikation, Handeln, persönliche und gesellschaftliche Orientierungen und die Kognition der Menschen (vgl. ebd., S. 11). Digitale Medien beeinflussen ebenso den Alltag und die Kommunikation von Schülern, Eltern, Lehrkräften und Schulleitern (vgl. Schiefner-Rohs 2016, S. 23). Medien würden zudem nicht ausschließlich für Kommunikationszwecke verwendet werden, sondern seien ebenso produktives Arbeitsmittel und würden einen Großteil technischer Geräte, wie Automobile, Kühlschränke und Ticketgeräte regulieren (vgl. Petko 2014, S. 20).


Digitale Medien sowie Mulitmedia wirken sich im wirtschaftlichen, wissenschaftlichen, politischen Sektor sowie auf den Bildungs-, Finanz-, und Unterhaltungsbereich aus (vgl. Issing, Klimsa 2002, S. 1), beeinflussen demnach divergente Lebensbereiche (vgl. Moser, Zumbach 2012, S. 149) und würden das Leben verändern (vgl. Spitzer 2012, S. 11; vgl. Petko 2014, S. 20). Differente Branchen seien in unterschiedlichem Maße in die Entwicklung und in die Veränderung bezüglich neuer Medien involviert. Zeitungen und Buchverlage sowie die Musik- und Filmbranche seien vermehrt betroffen und das Bildungswesen stehe vor Herausforderungen (siehe Kapitel Der digitale Wandel, seine Auswirkungen und Herausforderungen) (vgl. Stöcklin 2012, S. 70).


„Man kann es drehen und wenden, wie man will, aber computergestützte Informations- und Kommunikationstechnologien haben sich bis zu einem Punkt weiterentwickelt, dass sie eine wichtige und nicht mehr wegzudenkende Rolle für das menschliche Lernen im Alltag und in Bildungsinstitutionen spielen“ (Seel, Ifenthaler 2009, S. 13).


Herzig und Martin heben hervor, dass Medien nicht ausschließlich im außerschulischen Bereich für kommunikative und unterhaltsame Zwecke dienen, sondern ebenso Lernprozesse, die zu Kompetenzen, Kenntnissen und Erfahrungen führen und in Form von Lernvoraussetzungen für schulische Lernprozesse signifikant sein können, mit der Nutzung einhergehen (vgl. Herzig, Martin 2015, S. 18 und S. 31).


Derzeitig würden Medien in der Vorschule und an Universitäten verwendet werden, um zu einer Unterstützung bezüglich des Wissenserwerbs und der Wissensvermittlung beizutragen (vgl. Issing 2001, zit. n. Stiller 2001, S. 119). Lehren und Lernen sei im Bezug der Thematik Digitalisierung derzeitig relevant (vgl. Mayrberger 2016, S. 27). Durch eine Virtualisierung der Lernorte seien nicht ausschließlich weiter Bildungseinrichtungen für das arrangierte Kollektiv verantwortlich (vgl. Zimmer 2001, S. 238). Bildungsinstitutionen, wie Schule und Universität könnten durch die Entwicklung und die Zunahme informellen Wissens nicht ausschließlich als Bildungsorte gelten (vgl. Dittler 2011b, S. 15). Das Internet vermittle neben Bildungsinstitutionen, wie Schule und Hochschule Wissen (vgl. ebd.). „Die Informationen und das auf ihnen aufbauende Wissen, das der Mensch benötigt, um bewusst und überlegt handeln zu können, wird weitgehend über das Netz vermittelt“ (Schorb 2016, S. 11). Aufgrund dessen seien hinsichtlich der Bildung mannigfaltige Potentiale vorhanden. „Die technologischen Errungenschaften im Bereich Kommunikation und Informationsverarbeitung machten nun vieles möglich, das bisher eher als pädagogischer Anachronismus galt“ (Deimann 2012, S. 82f.).


Jugendliche nutzen den Computer für Unterhaltungszwecke, wie Spiele und verwenden zur Informationssuche das Internet, sodass „Googeln“ (Seel, Ifenthaler 2009, S. 13) als Synonym für das Suchen von Informationen im Internet gelten könne (vgl. ebd.). „Komplexeres Wissen wird nahezu ebenso exklusiv – und natürlich durch den Verweis von Google – auf Wikipedia erworben“ (Schorb 2016, S. 11). Dadurch, dass die Geräte mit Internetverbindungen kontinuierlich verfügbar sein können, seien Informationen jederzeit vorhanden und beliebig im Internet abrufbar (vgl. Stöcklin 2012, S. 62ff.).


„Lernende können also eigenständig zu jeder Zeit für sie aktuell wichtige Informationen abrufen. Mobiles Internet und/oder Technologien wie beispielsweise PDAs, Smartphones oder Tablet Computer machen dies zusammen mit ensprechenden didaktisch aufbereitetene digitalen Lernumgebungen möglich“ (Moser, Zumbach 2012, S. 149).


Durch diese Entwicklung würde die Forderung einhergehen, dass interessante Informationen unabhängig vom Ort abrufbar sein sollten. „Lernende wollen heute überall über relevante Informationen verfügen können“ (Moser, Zumbach 2012, S. 149).


Nach Dittler werde die Entwicklung zu einem veränderten Verständnis von Lernen, Wissen und Bildung in den Industrieländern führen, da zukünftig eine Postmedialität zu konstatieren sei, die beinhaltet, dass neue Medien ständig verfügbar, jederzeit global Informationen erreichbar und zugreifbar sind und eine innovative Art der Qualität von Daten vorhanden sei (vgl. Dittler 2011b, S. 6).


„Neben der Verfügbarkeit dessen, was wir heute als technische Infrastruktur bezeichnen, ist auch die Verfügbarkeit der Information – im Sinne eines Repräsentationsmediums, eines Übertragungsmediums und eines Informationsaustauschmediums – ein notwendiger Bestandteil der Postmedialität (…)“ (Dittler 2011b, S. 6).


Lernen habe sich im Lauf der Zeit verändert, da beispielsweise im Industriezeitalter Informationen erlernt werden sollten, um auf Wissen, das für eine längere Zeit bedeutungsvoll war, zurückzugreifen. Das Wissen war notwendig, da die Informationen für die Bevölkerung aufwändig abgerufen werden mussten (vgl. Stöcklin 2012, S. 62). Dies habe sich aufgrund des Internets signifikant verändert, da Informationen kurzlebig seien, eine „Informationsflut“ (Stöcklin 2012, S. 64) herrsche, Berufsfelder und Branchen entstehen, aufkommen, verschwinden würden sowie veränderbar seien und dies demzufolge zu einer verstärkten Schnelllebigkeit geführt habe (vgl. ebd.). „Das Internet ist jetzt etwa 5000 Tage alt, und es hat die Welt der Informations- und Kommunikationsvermittlung revolutioniert“ (Seel, Ifenthaler 2009, S. 204). Seel und Ifenthaler weisen darauf hin, dass sich die Informationsflut durch die Ausbreitung des Internet zunehmend verstärkt hat (vgl. Seel, Ifenthaler 2009, S. 79). Damit Lernende mit der Informationsflut zurechtkommen, sollten Lernende mit „(…) den Umgang mit Unbekanntem vorbereitet und mit Problemstellungen konfrontiert werden (…)“ (Seufert, Back, Häusler 2001, S. 62). In einer globalisierten Welt, die eine Wissens-, Medien- oder Informationsgesellschaft einbeziehe, sei ein Hantieren mit Informationen eine „Schlüsselressource“ (Petko 2014, S. 10). Laut Kullmann und Seidel sei eine „(…) überinformierte Gesellschaft“ (Kullmann, Seidel 2005, S. 9) vorhanden und damit das Gedächtnis entlastet werde, sei es nicht weiter relevant jede Information in der Informationsflut abzuspeichern, sondern Informationen zu selektieren (vgl. ebd.).


Stöcklin weist zudem darauf hin, dass der Medienkonsum, der derzeitigen Generation von 16 bis 29 Jahren, Auswirkungen auf Wertvorstellungen und Meinungen habe. Beispielsweise würden die jungen Menschen vermehrt selbstbestimmt sowie freier leben wollen und ihre individuellen Perspektiven und Meinungen ausdrücken und vertreten wollen (vgl. Stöcklin 2012, S. 66). Stöcklin beschreibt die Entwicklung der nachvollgenden Generation folgendermaßen.


„In den nächsten Jahren wächst eine Generation heran, die es gewohnt ist, Informationen jederzeit und überall abzurufen – eine Generation, die keinen Fahrplan ausdruckt und vor der Reise an der wartenden Kolonne am Fahrkartenautomaten vorbei geht, weil sie den Fahrschein digital hat; die beim Verfassen eines Textes nicht die korrekte Schreibweise komplizierter Wörter nachschlägt, sondern sich auf die Rechtschreibefunktion des Textverarbeitungsprogrammes verlässt; die vor einem Verkaufsgespräch kurz den digitalen Fingerabdruck ihres Gesprächpartners anschaut und so gezielt auf dessen Interessen und Vorlieben eingehen kann (…); die von einem Social-Media-Dienst darauf aufmerksam gemacht wird, dass ein Freund aus einer anderen Ortschaft sich gerade in einem Café ums Eck befindet (…)“ (Stöcklin 2012, S. 69).


Die Menschen der zukünftige Generation „(…) erwarten von Firmen, Institutionen und Regierungen eine offene und persönliche Kommunikation. Ihre Arbeit, die Bildung und ihr Sozialleben sollen durch Unterhaltung und Spiel angereichert sein. Zusammenarbeit und Beziehungen untereinander sollen ein wichtiger Bestandteil ihres Tuns sein. Sie wollen Informationen unmittelbar abrufen können und Antworten auf ihre Fragen umgehend erhalten. Und sie sind immer auf der Suche nach Abwechslung (…)“ (Tapscott 2009, zit. n. Stöcklin 2012, S. 66).


Das Lernen mit neuen Medien sei nicht ausschließlich in der Institution Schule erforderlich, sondern werde bereits in beruflichen Sektoren, wie im Wirtschaftsbereich genutzt und eine Arbeitswelt ohne digitale Medien sei derzeitig nicht weiter vorstellbar (vgl. Brandhofer 2012, S. 139; vgl. Dittler 2011a, S. V und S. 206; vgl. Seufert, Back, Häusler 2001, S. 22f.; vgl. Maurer 2003, S. 133). Lebenslanges Lernen sei im 21. Jahrhundert eine wesentliche Komponente einer Wissens- und Informationsgesellschaft (vgl. Moser, Zumbach 2012, S. 145; vgl. Dittler 2011b, S. 17) und eine dauerhafte Lernresistenz sei lebensbedrohlich (vgl. Siebert 2003, S. 77).


„Der gesellschaftliche Wandel hin zu einer Informationsgesellschaft bewirkt etwa, dass die Übergänge zwischen den Bildungsinstitutionen (z.B. zwischen Schule und Hochschule) immer weicher werden oder dass aufgrund der rapide abnehmenden Halbwertszeit von Wissen ein lebenslanges Lernen unabdingbar wird“ (Moser, Zumbach 2012, S. 145).


In der Arbeitswelt sowie aufgrund informellen Lernens (siehe Kapitel Formales, informelles und informales Lernen) sei ein lebenslanges Lernen relevant (vgl. Drittler 2011, S. 17). Nach Gardner und Thielen sei aufgrund der ansteigenden Flexibilisierung des Arbeits- und Familienlebens eine zeitlich und örtliche unabhängige Fortbildung unabdingbar (vgl. Gardner, Thielen 2015, S. 9). Es sei ein zunehmender Lernaufwand für jedes Individuum notwendig, um handlungsfähig zu bleiben und am Wandel partizipieren zu können sowie diesen zu beeinflussen (vgl. Jürgens 2014, S. 7). Es sei, laut Stöcklin, relevant mit neuen Medien umzugehen, um ein hohes Maß an Selbstständigkeit, Flexibilität und Individualisierung in einem schnelllebigen und hoch spezialisierten beruflichen Zeitalter zu entwickeln (vgl. Stöcklin 2012, S. 71).


„Immer neue Möglichkeiten führen zu einem Berufsalltag, der permanent in Bewegung ist und sich verändert. Wir müssen uns anstrengen, um mit den Veränderungen Schritt zu halten. Wir müssen fortwährend dazulernen“ (Stöcklin 2012, S. 64).


Durch die ansteigende Globalisierung, das Erfüllen der kontinuierlichen Vermittlung, das Erneuern von Wissen sowie das Vorbereiten auf die schnelllebigen Entwicklungen hinsichtlich der Technik seien Aufgaben in der Aus- und Weiterbildung innerhalb eines Betriebes vorhanden (vgl. Seufert, Back, Häusler 2001, S. 22).


Aus-, Weiter-, und Fortbildung seien in Unternehmen in Deutschland zunehmend relevant, damit sich der Flexibilisierung und Umstrukturierung hinsichtlich des jeweiligen Unternehmens, der Gesellschaft und der Arbeitssituation angepasst wird (vgl. Hof 2009, S. 24f., zit. n. Gardner, Thielen 2015, S. 115). Um den veränderten Ansprüchen der Aus- und Weiterbildung gerecht zu werden, verwenden Unternehmen neue Medien (vgl. Seufert, Back, Häusler 2001, S. 25). Aufgrund dessen wurden neue Medien und E-Learning eingesetzt, um Lernschwachstellen zu beseitigen (vgl. Achtenhagen 2003, S. 85). Es seien elektronische Medienlernangebote vorhanden, um eine Aus-, Fort- und Weiterbildung zu ermöglichen (vgl. Gardner, Thielen 2015, S. 9).


„E-Learning ist in zahlreichen Unternehmen nachhaltig integriert und hat sich als selbstverständliche Lehr- und Lernform neben Präsenztrainings etabliert. Leistungsfähige Lerning [sic!]-Management-Systeme sind nicht mehr nur in finanzstarken Großkonzernen zu finden, sondern zwischenzeitlich zunehmend auch zu einer Selbstverständlichkeit für klein- und mittelständische Unternehmen geworden“ (Dittler 2011a, S. V).


E-Learning werde demzufolge insbesondere in der Aus-, Weiter- und Fortbildung angewendet, sei folglich in diesem Sektor besonders bedeutsam und der Markt bezüglich des E-Learnings umfasse 91 Milliarden Dollar und werde in Zukunft an über 20 Prozent zunehmen. Im Jahre 1995 verwendeten 4 Prozent der amerikanischen Firmen E-Learning, derzeitig seien es 77 Prozent und 3.000 europäische Unternehmen seien im Bereich E-Learning im Dienstleistungssektor tätig (vgl. Roland Berger Strategy Consultants 2014, S. 4, zit. n. Gardner, Thielen 2015, S. 26). Nach Kerres würden sich insbesondere Personen, neben ihrer Berufstätigkeit, online weiterbilden (vgl. Kerres 2013, S. 35).


Es kann konstatiert werden, dass sich neue Medien auf das alltäglich Leben, den Schul- und den Berufsalltag auswirken. Anhand der rasanten Entwicklung und der zunehmenden Digitalisierung stellt sich nicht weiter die Frage, ob mit neuen Medien gelehrt und gelernt werden kann, sondern wie mit digitalen Medien gelehrt werden sollte. Ziel der Arbeit ist es, das professionelle Handeln und Verhalten beim Lehren mit neuen Medien in der Erwachsenen- und Altenbildung zu analysieren und darzustellen sowie Faktoren zu bestimmen, die das Handeln beeinflussen und tangieren können. Es interessiert, wie ein derzeitiges Unterrichten mit neuen Medien stattfindet, wie pädagogisch interveniert, agiert wird und welche Kompetenzen hierzu notwendig sind. Um den Fragen nachzugehen, erscheint es zunächst sinnvoll sich mit den theoretischen Erkenntnissen und den existierenden Forschungsbefunden hinsichtlich dieser Thematik auseinanderzusetzen. Nachdem dies behandelt wurde, ist ein zweiter Schwerpunkt, eine qualitative Studie vorhanden, in der analysiert wird, wie derzeitig ein Lehren mit digitalen Medien in der Praxis stattfindet.


Zunächst erscheint es als sinnvoll den digitalen Wandel historisch zu beleuchten und seine Auswirkungen sowie Herausforderungen darzustellen. Anschließend erfolgt eine Auseinandersetzung der divergenten Begrifflichkeiten hinsichtlich des Lernens und Lehrens mit digitalen Medien. Dies beinhaltet ebenso ein Kapitel zu den divergenten Varianten und Formen des Lernens mit neuen Medien sowie eine kritische Auseinandersetzung bezüglich der Vor- und Nachteile des digitalisierten Lernens und des Lernens mit neuen Medien. Im nächsten Kapitel wird sich mit der Thematik auseinandergesetzt, ob ein Lernen mit neuen Medien besser und erfolgreich ist. Es sollte dadurch verdeutlicht werden, wie komplex und ambivalent die Thematik ist und welche Faktoren ein erfolgreiches Lernen mit neuen Medien begünstigen können.


Nachdem der Themenblock behandelt wurde, wird sich dem Phänomen Lernen zugewendet. Dieser Teil beinhaltet die Differenzierung von Lehren und Lernen, die Unterscheidung und Definierung von formalen, informellen, informalen, expliziten und impliziten Lernen sowie die Auseinandersetzung mit den divergenten Lerntheorien und den Faktoren, die Lernen begünsten und tangieren. Anschließend wird sich mit der Thematik Lernen im Alter beschäftigt. Die Ergebnisse, der Forschungsstand werden zusammengefasst und Vorab-Hypothesen gebildet. Im nächsten Kapitel wird die Methode der Studie, inklusive die Vorgehensweise, die Auswahl der Stichprobe, die Durchführung der Studie und die Methodik der Datenanalyse dargestellt. Es folgen daraufhin die Auswertungsergebnisse. Im Fazit werden die Ergebnisse zusammengefasst und Hypothesen, die eine Gestaltung, Planung und Durchführung tangieren können formuliert. Es ist darauf hinzuweisen, dass es sich bei den Ergebnissen um Hypothesen und um eine Theorie handelt. Die Arbeit möchte darauf hin weisen, dass weitere Forschungen bezüglich dieser Thematik nötig sind, damit ein erfolgreiches Lernen und Lehren mit neuen Medien gelingen kann.




2. Der digitale Wandel, seine Auswirkungen und Herausforderungen


Zu Beginn der Erfindung des Buches, wurde es von Adel und Klerus verwendet und als die Herstellung preiswerter wurde und die Lesekompetenz der Menschen zunahm, verbreiteten sich Bücher zunehmend und wurden zu einem Massenmedium (vgl. Petko 2014, S. 44). Am Anfang des 20. Jahrhunderts wurden vermehrt Buch und Wandtafel in der Schule verwendet (vgl. Petko 2014, S. 43). „Lehrtexte und Lehrbücher haben eine lange Tradition. Über Hunderte von Jahren zeichneten sie sich vor allem dadurch aus, dass sie Inhalte in Form und Schrift und Bild auf Papier darstellen“ (Petko 2014, S. 44). In den derzeitig verwendeten Lehrbüchern sei eine Mischform aus wirkungsvollen Texten, diegetischen Beispielen, bildhaften Bildern und Übungsaufgaben enthalten (vgl. Petko 2014, S. 45). Die Erfindung des Buchdrucks führte demnach zu einer öffentlichen und obligatorischen Schule, die im 21. Jahrhundert bekannt sei (vgl. Stöcklin 2012, S. 60). Stöcklin ist der Auffassung, dass sich das Bildungssystem am „Charakter des Buches“ (Stöcklin 2012, S. 71) orientierte, sich in Zukunft das Internet zunehmend auf das Bildungssystem auswirken werde und von einem „(…) offenen, kaum kontrollierbaren Charakter“ (ebd.) tangiert werden würde. Buchdruck sei derzeitig nicht weiter das Leitmedium, sondern eine „(...) digitale Revolution, (...) die sich auf Computer und Internet stützt" (Stöcklin 2012, S. 57) könne konstatiert werden (vgl. ebd.). "Nach dem Alphabet und dem Buchdruck sind es heute die elektronischen Medien, allen voran der Computer und das Internet, die einen erneuten Leitmedienwechsel angestoßen haben" (Stöcklin 2012, S. 57). Nach Stöcklin (2012, S. 70) sei die Zeit für eine Adaption der Bücher an neue Medien in Bildungsinstitutionen begrenzt. „Der Leitmedienwechsel vom Buch zu Computer und Internet vollzieht sich im Gegensatz zu früheren Leitmedienwechseln sehr rasch und innert weniger Generationen“ (Stöcklin 2012, S. 70).


Der digitale Wandel habe, im Gegensatz, zu weiteren Branchen einen geringen Einfluss auf das Bildungssystem und demzufolge würde sich das Bildungssystem an die Entwicklungen nicht genügend anpassen (vgl. Stöcklin 2012, S. 60). Moser und Zumbach weisen ebenso darauf hin, dass Bildungstechnologien in die formale Bildung nicht zügig integriert werden (vgl. Moser, Zumbach 2012, S. 145). Die Institution Schule sollte auf den Leitmedienwechsel reagieren und Schüler auf eine Wissensgesellschaft vorbereiten (vgl. Brandhofer 2012, S. 138). Eine Integration von digitalen Medien im Schulunterricht sollte erfolgen, da die Schüler gesellschaftlich vorzubereiten sind (vgl. Flocken 2016, S. 37). Das Internet sei das Leitmedium einer Wissensgesellschaft, deren Fundament Wissen sei (vgl. Groten 2003, S. 9). Nach Drummer sei es vor allem in der Institution Schule diffzil, Neuerungen bezüglich Lehrmethoden und Veränderungen im Bildungssystem umzusetzen (vgl. Drummer 2011, S. 7).


Schiefner-Rohs hinterfragt, wie sich die Schule verändern sollte, da die Institution Schule kein Monopol bezüglich fachlicher Inhalte habe (vgl. Schiefner-Rohs 2016, S. 26). Die Institution Schule habe, nach Herzig und Martin (2015, S. 17), nicht weiter das Informations- und Lernmonopol und stehe vor innovativen Herausforderungen bezüglich der veränderten Rahmenbedingungen einer von mediengeprägten und informationellen Umwelt. „Eine Wandlung der Schule wird u.a. deshalb für notwendig erachtet, weil diese nicht mehr über ihr traditionelles Informations- und Lernmonopol verfügt“ (Herzig 2001, S. 187). Aufgrund des Internets haben sich Lernmaterialien, die frei zugänglich und online abrufbar sind, verbreitet und folglich die Possibilitäten für Lern- und Bildungsprozessen erhöht (vgl. Deimann 2012, S. 86). „Angesichts der Fülle an frei zugänglichen Materialien und der zunehmenden Präsenz von Lehrerinnen und Lehrern im Netz sei es doch an der Zeit, über alternative Formen der Wissensproduktion und -vermittlung nachzudenken“ (Deimann 2012, S. 78). Zudem ermöglichen die „(…) konstitutiv inhärenten sozialpartizipativen Prinzipien (…)“ (Deimann 2012, S. 86) ein weiteres Ausmaß an Bildungsprozessen (vgl. ebd.).


Die Lebenswirklichkeit habe sich von Schülerinnen und Schülern stark verändert, sodass sich das Bildungssystem zunehmend darauf einstellen sollte und Herausforderungen bestehen (vgl. Stöcklin 2012, S. 60). „Das Schulsystem stammt aus einer Zeit, in der die Vernetzung der Schülerinnen und Schüler mit Personen außerhalb der Schule nur bedingt möglich war“ (Stöcklin 2012, S. 61). Stöcklin geht davon aus, dass die Inhalte von modernen Medien, wie Videos oder Infografiken für Schüler mehr Signifikanz haben werden, als Informationen auf gedruckten Materialien. „Das kompetente 'Lesen' und 'Schreiben' von Grafiken, Bildern und Videos, also deren Rezipieren und Produzieren, ist für sie ebenso wichtig wie das kompetente Lesen und Schreiben von Texten“ (Stöcklin 2012, S. 63). Stöcklin weist darauf hin, dass Schüler im 21. Jahrhundert verändert lernen würden, wenn sie dies selbst entscheiden könnten. Stöcklin formuliert die Problematik wie folgt: „Text versus Mulitmedia, Einzelleistung versus Vernetzung, negative Aspekte versus Potenzial von mobilen Devices in Schulen“ (Stöcklin 2012, S. 61).


Demzufolge sollte sich das Bildungssystem zunehmend auf diese Entwicklung einstellen, auf die Veränderung reagieren und eine vermehrte Heterogenität bezüglich der Ausbildung zulassen (vgl. Stöcklin 2012, S. 62). Aufgrund der Medien sei das Bildungssystem zu reformieren und zu erneuern und Bildungsinstitutionen würden vermehrt hinterfragt werden (vgl. Kerres 2003, S. 32). Das Bildungssystem stehe demnach vor der Herausforderung sich an der digital geprägten Lebenswelt anzupassen und die Entwicklung wertzuschätzen sowie digitale Medien in den aktiven Unterricht einzubeziehen (vgl. Stöcklin 2012, S. 72). „Die Modernisierung des Bildungswesens benötigt moderne Medien, Innovationen der Bildungsarbeit machen innovative, neue, digitale Medien erforderlich“ (Kerres 2003, S. 32). Das Bildungswesen müsse reformiert und es sollten innovative Ansätze entwickelt werden (vgl. Stöcklin 2012, S. 64; Tulodziecki 2001, S. 187).


„Schulische Vergesellschaftungsformen werden dadurch nicht hinfällig, sondern werden in ihrer Bedeutung stark relativiert, mit der Folge, dass der Druck auf interne Veränderungen der Schule sich stark erhöht, den Anforderungen der Virtualisierung der Lernorte und den damit verbundenen neuen subjektiven Ansprüchen der Vergesellschaftung Rechnung zu tragen“ (Zimmer 2001, S. 238).


Nach Tulodziecki habe sich die Institution Schule, die Mediennutzung sowie Erziehungs- und Bildungsanforderungen verändert und werden sich zukünftig weiter verändern (vgl. Tulodziecki, S. 187). Die Institution Schule müsse innovative Anforderungen bewältigen, damit bezüglich der gesellschaftlichen Veränderung notwendige und entsprechende Kompetenzen entwickelt werden können (vgl. Jürgens 2014, S. 7).


„Das wird nur möglich sein, wenn das Spektrum schulischer Bildungsarbeit erweitert und durch neue Schwerpunktsetzungen akzenturiert wird, um den Anspruch auf Selbstbestimmung und Mitverantwortung als tragende Elemente einer demokratischen Kultur auch weiterhin bewahren zu können“ (Jürgens 2014, S. 7).


Brandhofer merkt an, dass der Unterricht derzeitig nicht die Erkenntnisse der Hirnforschung beachte und dagegen ein instruktives Modell der Informationsverarbeitung anwendet werde (vgl. Brandhofer 2012, S. 131). Nach Drummer sollten Erneuerungen getestet und ausprobiert werden, da dadurch die Qualität des Unterrichts verbessert werden könnte (vgl. Drummer 2011, S. 98). Es sollte eine Flexibiltität des Bildungssystems und eine Mentalität zum lebenslangen Lernen vorhanden sein.


„Wir benötigen ein positives Verhältnis zum Konzept des lebenslangen Lernens, um das deutsche Bildungssystem so flexibel auszurichten, dass es für unterschiedliche Zielgruppen geeignete Impulse und Lernformen über die gesamte Lebensspanne hinweg geben kann. Die starre Angebotsorientierung und das geringe Ausmaß von Selbstständigkeit erweisen sich dabei ebenso als große Hindernisse wie die ungerechte Chancenverteilung und die unzureichende Nutzung moderner Medien“ (Hurrelmann 2015, S. 23).


Laut Stöcklin werden sich die Herausforderungen an das Bildungssystem in Zukunft verstärken (vgl. Stöcklin 2012, S. 68). Nach Kerres seien Veränderungen hinsichtlich der Bildung vorhersehbar (vgl. Kerres 2003, S. 36).


„Wir stoßen im jetzigen Bildungssystem offensichtlich an die Grenzen des Machbaren. Es sind Lösungsansätze gefragt, die sich gedanklich vom Bildungssystem der Buchkultur lösen. Das würde die Erkenntnis aus der Geschichte bestätigen, dass jedes Leitmedium zu seinem eigenen Bildungssystem führt“ (Stöcklin 2012, S. 71).


Innovationen, auf individueller sowie gesamtgesellschaftlicher Ebene, seien für den Wohlstand einer Gesellschaft entscheidend und aufgrund dessen würde die Entwicklung bezüglich des digitalen Wandel ebenso die Institution Schule betreffen (vgl. Petko 2014, S. 10). Nach Brandhofer sei ein Lernen ohne digitale Medien im 21. Jahrhundert und in Zukunft nicht denkbar. Innovative Lern- und Lehrmethoden würden weiterentwickelt und ausprobiert werden und Lehrkräfte sollten auf die Vorteile, wie beispielsweise die Methodenvielfalt von neuen Medien (siehe Kapitel Pro und Contra des digitalisierten Lernens) nicht verzichten (vgl. Brandhofer 2012, S. 137). Es sollte, nach Jürgens, die schulische Bildungsarbeit extendiert und innovative Schwerpunkte bezüglich des Wandels hervorgehoben werden sowie Lehrkräfte auf Possibilitäten und Herausforderungen hinsichtlich der Digitalisierung professionell interagieren (vgl. Jürgens 2014, S. 7). Lehrkräfte seien vorwiegend in ihrer Kindheit und Jugendzeit ohne Computer und Internet aufgewachsen, kennen vorwiegend das vorherige Leitmedium Buch und demzufolge sei es für Lehrkräfte eine Herausforderung die Lebenswelt der Schülerinnen und Schüler nachzuvollziehen (vgl. Stöcklin 2012, S. 61 und S. 65). Nach Risse sei dies ein Generationsaspekt, da Kinder und Jugendliche neue Medien selbstverständlich nutzen würden und Lehrkräfte dagegen Probleme mit diesen haben würden (vgl. Risse 2003, S. 242). Demzufolge bestehe eine „(…) Kluft zwischen der Lebenswirklichkeit der Schülerinnen und Schüler und dem Unterricht in der Schule [sowie eine] (…) Kluft zwischen den Lerninhalten und den benötigten Kompetenzen [und eine] (…) Kluft zwischen den Generationen. Je nachdem, wie stark die Schülerinnen und Schüler mit dem Internet verwurzelt sind und wie fest die Lehrpersonen noch in der Buchkultur verankert sind, sind die Kluften tiefer oder weniger tief“ (Stöcklin 2012, S. 60).


Hinsichtlich der medialen Entwicklung sei eine Skepsis vorhanden, die zu unterschiedlichen Auffassungen und Meinungen der Eltern und Erzieher führen würde (vgl. Hilpert 2011, S. 51). Stöcklin merkt an, dass sich die Mediennutzung zwischen den Generationen differenziere, dennoch vermehrt Toleranz und Verständnis bezüglich den Generationen und der Mediennutzung vorhanden sein sollte (vgl. Stöcklin 2012, S. 68). „Eltern machen sich Sorgen, wenn ihre jugendlichen Kinder Stunden mit Ego-Shootern verbringen, für die Jugendlichen ist das aber ebenso selbstverständlich, wie ihre Eltern einen Thriller lesen oder am Freitagabend im Fernsehen einen Krimi anschauen“ (Stöcklin 2012, S. 68).


Stöcklin plädiert für eine Neugier neuen Medien gegenüber und eine intensive Auseinandersetzung mit der Lebenswelt der jungen Menschen (vgl. Stöcklin 2012, S. 72).


„Wir müssen dem Computer und dem Internet offen gegenüberstehen, uns mit der Lebenswirklichkeit der Kinder und Jugendlichen auseinandersetzen und unsere eigene Wertehaltung hinterfragen“ (Stöcklin 2012, S. 72).


Dennoch würde bei Schülern und mittlerweile ebenso bei Lehrkräften die Akzeptanz bei mediengestützen Onlinelehrangeboten zunehmen (vgl. Drummer 2011, S. 7; vgl. Risse 2003, S. 242). „Mittlerweile kann man aber immerhin nicht mehr von einer ablehnenden Haltung in der Lehrerschaft reden (…)“ (Risse 2003, S. 242). Holland-Letz fügen hinzu, dass Lehrer vermehrt Smartphones und Tablets im Unterricht benutzen würden (vgl. Holland-Letz 2016, S. 40) und Drummer weist darauf hin, dass Lehrkräfte, die E-Learningplattformen verwendet haben, das Medium nicht weiter missen wollen würden (vgl. Drummer 2011, S. 7). Es existieren bereits Lehrpersonen, die das Internet und seine Anwendungen benutzen und in den Unterricht inkludieren und somit zu einer Förderung von gewissen Kompetenzen beitragen würden (vgl. Stöcklin 2012, S. 71). Es sei dennoch umstritten, ob ein Schulfach, wie Medienkunde oder Informatik eingeführt werden sollte, bei dem der Umgang mit Medien erlernt wird (vgl. ebd.). Nach Stöcklin (2012, S. 72) sollten innovative Modelle, unabhängig von einem Lehrplan, mit neuen Medien im Unterricht ausprobiert werden. Nach Stöcklin (2012, S. 72) sollten innovative Modelle unabhängig von einem Lehrplan mit neuen Medien im Unterricht ausprobiert werden.


Herber und Nosko hinterfragen, ob das Schulbuch bereits veraltet sei und ob dies in der Zukunft weiter verwendet werde (vgl. Herber, Nosko 2012, S. 165). „Wir gehen davon aus, dass das Lernmedium Schulbuch in Hinkunft ein vielfach reflektierter, heiß umkämpfter und bewegter Markt sein wird und aus diesem Diskurs und Wettbewerb neue Innovationen hervorgehen werden, die heute noch kaum absehbar sind“ (Herber, Nosko 2012, S. 179). Es kann im 21. Jahrhundert weiter konstatiert werden, dass das Schulbuch in Bildungsinstitutionen benutzt wird (vgl. ebd., S. 168).


„Das 'digital aufgelöste' und totgesagte Schulbuch erfreut sich trotz seiner angeblichen Unbeliebtheit bester Gesundheit und hat bis heute überlebt (…). Das Schulbuch ist - trotz digitaler Medien - nach wie vor im Schulalltag präsent und wird es vermutlich noch länger sein“ (Herber, Nosko 2012, S. 168).


Es gilt zudem zu hinterfragen, ob das Medium Buch, wie beispielsweise das gleiche Schulbuch im Unterricht für alle Beteiligten das bestmöglichste Medium sei oder ob Kompromisse mit weiteren Medien notwendig seien. Das Schulbuch sollte sich, nach Herber und Nosko, weiterentwickeln. Anzeichen für das Verschwinden des Buches seien nicht vorhanden (vgl. Herber, Nosko 2012, S. 172).


In Zukunft könne hingegen von einem innovativen Typ des Schulbuches ausgegangen werden (vgl. Herber, Nosko 2012, S. 174). Anzunehmen sei eine Durchsetzung der Schulbücher und eine vermehrte Diversifizierung der Funktionen von Schulbüchern in Zukunft, wie beispielsweise individualisierte Anwendungspossibilitäten der Lernenden, unterschiedliche Arbeits- und Übungsweisen sowie Autorennutzungsmöglichkeiten für Lehrkräfte (vgl. Herber, Nosko 2012, S. 179). Es sei abzuwarten, wie sich das Schulbuch zukünftig entwickelt wird (vgl. ebd., S. 181).


Laut Herber und Nosko werden Bildungsmedien zukünftig auf ein oder mehreren Zugriffssystemen, wie Bildungscloud abrufbar sein und „(…) über das Schulbuch mithilfe des Internets zugänglich gemacht“ (Herber, Nosko 2012, S. 173) werden. Mediale Ergänzungen zum Schulbuch seien folglich zu jeder Zeit, von jedem Ort und auf Nachfrage abrufbar (vgl. ebd.).


„Neuerungen am Schulbuchmarkt werden stark von der Innovationsfreudigkeit der Schulbuchverlage bzw. von den Bildungsmedienverbunden, die zunehmend mehr auf vernetzte Bildungsinfrastrukturen, Clouds und mobile Zugriffssysteme setzen, abhängig sein. Ihre Entscheidungen und Strategien werden die technologischen Innovationen und Möglichkeiten im Bereich der mobilen Technologien (insbes. Tablets, Smartphones, E-Book-Reader), aber auch im Bereich der schulischen Lerninfrastrukturen, beispielsweise interaktive Whitebords, berücksichtigen“ (Herber, Nosko 2012, S. 179).


Zukünftig würden analoge und digitale Medien parallel eingesetzt werden (vgl. Herber, Nosko 2012, S. 178). Digitale Bildungsressourcen würden folglich Lehre und Lernen maßgebend verändern (vgl. Deimann 2012, S. 76). Unklar sei dennoch, so Herber und Nosko, welches Medium in Zukunft bezüglich des Unterrichts als Leitmedium fungiere und wie sich analoge und digitale Medien parallel im Unterricht einfügen lassen (vgl. Herber, Nosko 2012, S. 178).


Zu hinterfragen sei, wie in Zukunft die Welt mit neuen Medien aussehen wird, ob Raumschiffe mit blinkenden Bordcomputern, humanoide Roboter oder überdimensionale Bildschirme in der Öffentlichkeit vorhanden sein werden (vgl. Blaschitz, Vögeli 2012, S. 94).


„Wird also nach der Repräsentation von Lernen in den imaginierten Welten von Science-Fiction-Filmen gefragt, so wird über das Vorhandensein bzw. Nichtvorhandensein von dezidierten Lernsituationen ersichtlich, inwieweit Lernen in einem künftigen Technik-Medien-Raum Platz findet und somit als gesellschaftlich relevanter Faktor erachtet wird“ (Blaschitz, Vögeli 2012, S. 94).


In Südkorea wurde bereits ein Roboter, der simpel in Englisch kommuniziere und interaktive Spiele unterstützen kann, zum Unterrichten eingesetzt. Lehrpersonen konnten sich auf den Bildschirm des Roboters einschalten und die Roboter konnten anhand von einem Detektor sowie einer automatischen Schwenk-Neige-Einheit die Schüler erkennen und Augenkontakt mit ihnen halten (vgl. Bauer 2012, S. 114f.). Roboter sowie Fertigungsautomaten seien insbesondere in der Automobilbranche und der Hightechindustrie relevant und würden vor allem Routinearbeiten erledigen. In diesem Kontext sei zu hinterfragen, ob Pädagogen in naher Zukunft von Maschinen ersetzt werden und spezifische Tätigkeiten ausschließlich von Robotern durchgeführt werden und ob „(…) Lehrerinnen und Lehrer dadurch überflüssig werden“ (Bauer 2012, S. 116).


Bauer hinterfragt, ob Pädagogen in Zukunft, aufgrund der Vorteile von elektronischen und digitalen Medien, wie frei abrufbare Inhalte und Lernmöglichkeiten weiterhin benötigt werden und welche Funktion Lehrerinnen und Lehrer im 21. Jahrhundert haben werden (vgl. Bauer 2012, S. 111). Kerres fügt ebenso die Frage hinzu, ob Lehrkräfte zukünftig überflüssig werden, wenn ein selbstständiges Lernen durch E-Learningangebote stattfinde (vgl. Kerres 2013, S. 33). Es werde thematisiert, ob die derzeitige Schulform insgesamt durch den Medieneinfluss überflüssig werde (vgl. Tulodziecki 2001, S. 187; vgl. Kerres 2013, S. 8). „Mediengestützte Lernangebote stellen klassische Bildungsinstitutionen infrage. Schulische Einrichtungen könnten obsolet werden, so die am weitesten gehende Annahme“ (Kerres 2002, S. 36). Darüber hinaus seien bereits denkende Maschinen vorhanden, die Produktionsmaschinen beauftragen würden und demzufolge würden Maschinen, die von Menschen zu bedienen seien, in einer Informationsgesellschaft, eingesetzt werden (vgl. Schorb 2016, S. 9). Die Aufgabe dieser Maschinen sei es, produzierende Maschinen zu leiten sowie den Mensch physisch und psychisch zu substituieren (vgl. ebd.). Zu Beginn der 1970er Jahre bestand der Glaube, dass durch computergestützen Unterricht eine Optimierung von Lernvorgängen stattfinde und Lehrkräfte ersetzt werden können (vgl. Baacke et al. 1990, S. 1). Es konnte konstatiert werden, dass ein Lernen mit Medien wirksam sei, wenn soziale Lernphasen erweitert sowie gefördert werden (vgl. ebd.).


„Wie immer man solche Argumente im Detail beurteilt, unzweifelhaft ist, dass die gesellschaftlichen und technologischen Entwicklungen erhebliche Rückwirkungen auf die Medienverwendung in der Schule sowie auf Erziehungs- und Bildungsaufgaben und die Schule generell haben werden“ (Tulodziecki 2001, S. 187).


Seel und Ifenthaler sind darüber hinaus der Ansicht, dass sich die Verwendung und Nutzung des Internets deutlich verändern und vermehrt die Thematik künstliche Intelligenz an Relevanz zunehmen wird (vgl. Seel, Ifenthaler 2009, S. 204).


Nach Bauer seien Lehrkräfte als Personen notwendig, um zu einer Entwicklung von Kommunikationsfähigkeit, Kreativität, Kritikfähigkeit, Teamfähigkeit, Neugier und Selbstvertrauen beizutragen, zu einem vertrauensvollem Denken, kritischen und moralisch gefestigten Hinterfragen und Handeln zu verhelfen und „(…) mit anderen Worten für all das, was Computer bzw. Roboter (noch) nicht können (…)“ (Bauer 2012, S. 121) verantwortlich zu sein (vgl. Bauer 2012, S. 121). Laut Risse seien Lehrkräfte wichtig, da diese kompetent, kritischer und urteilsfähiger hinsichtlich der Informationsflut multimedialer Lernvorgänge seien (vgl. Risse 2003, S. 243). „Es kommt immer mehr darauf an, den Schülerinnen und Schülern zu helfen, das Gelernte in den richtigen Zusammenhang zu stellen, die richtigen Fragen zu stellen und sich nicht unkritisch jeder Information auszusetzen“ (ebd.). Die persönliche Kommunikation zwischen Lernenden und Lehrkraft bestünde ebenso in der Zukunft und könne an Signifikanz zudem zunehmen (vgl. Groten 2003, S. 10). Bauer beschreibt dies mit: „We are not a gadget, but we need gadgets and networks“ (Bauer 2012, S. 123). Der Computer könne die Lehrperson nicht ersetzen, sondern zu einer Entlastung spezifischer Aufgaben beitragen und dazu führen, dass sich die Lehrkraft vermehrt auf weitere Arbeiten, wie die individuelle Betreuung der Schüler oder das Planen von umfassenden Lehreinheiten konzentrieren und spezialisieren kann (vgl. Mandl et al. 1992, zit. n. Stiller 2001, S. 143; vgl. Gabriel 2012, S. 280; vgl. Dewe, Weber 2007; Kerres et al. 2010; Hofer 2012; Iberer et al. 2012; Wagner, Heckmann 2012; Schrack, Nárosy 2009, zit. n. Strasser, Lukás 2012, S. 352).


„Chancen der Entlastung des Lehrers, indem Lehrfunktionen an Medien delegiert werden und Lehrer sich auf nur von ihnen innerhalb eines curricularen Rahmens zu leistende Aufgaben mehr konzentrieren können (z.B. Planung und Moderation einer Gruppendiskussion; Differenzierung; Planung und Vorbereitung des Medieneinsatzes)“ (Stiller 2001, S. 145).


Für das zukünftige Bildungssystem sollten Ziele, wie die Vermittlung von Sozialkompetenzen für eine Inkludierung von Menschen in Gesellschaft und Berufsalltag, für eine Vernetzung von Menschen mit ähnlichen Vorlieben und Interessen, erreicht werden. Personen sollten darüber hinaus in der Lage sein, relevante Informationen aus dem Internet zu erkennen sowie Inhalte selbstständig zu verfassen, zu verbreiten und teilen zu können, sowie sich autonom weiterzubilden und sich beruflich verändern zu können (vgl. Stöcklin 2012, S. 70). Relevant seien Analysen zur pädagogischen Korrelation zwischen Umwelt und Technik sowie Untersuchungen bezüglich der Einführung und Integration von digitalen, interaktiven und dreidimensionalen Lehr- und Lernwelten, wie beispielsweise die Thematik Datenschutz bei Einbeziehung von digitalen Ressourcen in Schulbüchern und die Schaffung von Realitätserweiterungen (vgl. Herber, Nosko 2012, S. 179).


Laut Schiefner-Rohs sei zu klären, wie in Zeiten der Digitalisierung mit neuen Medien gelernt werden könne, wie Lern- und Bildungsräume gestaltet werden sollten und wie Reflexionen bezüglich des schulischen Lernens und pädagogischen Handelns in einer mediatisierten Gesellschaft stattfinden sollten (vgl. Schniefer-Rohs 2016, S. 23f.). „Es geht somit um die Frage, wie man diese veränderten Handlungspraxen mit schulischem, pädagogischem Handeln verbinden kann oder um die Frage, wo sich neue Handlungsmuster generieren“ (ebd., S. 25).


Beim E-Learning 2.0 (siehe Kapitel E-Learning, Mulitmedia-Lernen, Online-Lernen, neue Medien, Informationstechnologien sowie digitale Medien – der Begriffswirwarr) sowie beim Lernen mit Medien sei die Lehrkraft nicht ausschließlich Ersteller der Lerninhalte, sondern fungiere als Coach, Moderator und Begleiter, der Ratschläge erteilt, zum selbstgesteuerten Lernen anregt, Fähigkeiten kumuliert sowie Lerninhalte in kleineren Umfang bereitstellt (vgl. ebd.; vgl. Dittler 2011c, S. 135; vgl. Dittler 2011c, S. 207; vgl. Drummer 2011, S. 33; vgl. Kerres 2003, S. 32; vgl. Aufenanger 2003, S. 168; vgl. Risse 2003, S. 242). „Die Lehrenden fungieren im Unterricht somit als Coaches und Guides, setzen Lehr- und Lernziele fest und stellen Fragen, die die Lernenden auf den Weg zum Ziel führen“ (Gabriel 2012, S. 281). Dabei seien die Erkenntnise des Konstruktivismus (siehe Kapitel Konstruktivismus) hinsichtlich des Lernens fundamental und Lehrende sollten demzufolge nicht ausschließlich Wissen vermitteln. Da jedes Individuum divergent die Wirklichkeit wahrnehme, könnten Lehrkräfte sowie mediale Lernangebote keine Lerninhalte vermitteln, sondern ausschließlich Lerninhalte und Werkzeuge bereitstellen, damit sich der Lerner selbstständig damit befassen kann (vgl. Plieninger 2011, S. 196). Nach Fromme sei für Bildung eine aktive Auseinandersetzung mit der materiellen und sozialen Umwelt und mit der eigenen Person notwendig (vgl. Fromme 2001, S. 46). Diese Form der Bildung könne von Lehrkräften ausschließlich angestoßen und hervorgerufen werden, „(…) aber nicht 'gemacht' werden (…)“ (ebd.).


Es werde sich beim E-Learning und digitalen Online-Lernen die Rolle des Lehrers transformieren, da dieser vermehrt als Lernbegleiter und nicht als ausschließlicher Wissensvermittler fungieren wird (vgl. Petko 2014, S. 151; vgl. Kerres 2013, S. 32; vgl. Gabriel 2012, S. 281; vgl. Groten 2003, S. 10f.; vgl. Kerres 2003, S. 32; vgl. Risse 2003, S. 242).


„Prinzipien des konstruktivistischen Lernens sollten dabei leitend sein, die die Schüler und Schülerinnen in eine aktive Position im Lernprozess versetzen und die Rolle der Lehrpersonen von der reinen Wissensvermittlung hin zu einem Berater in diesem Prozess verschiebt“ (Aufenanger 2003, S. 168).


Die Funktion des Lehrers werde sich folglich verändern, da die Lernenden im Web 2.0 aktiv interagieren können und nicht weiter ausschließlich als passiver Rezipient im Unterricht teilnehmen und Lehrkräfte demnach als Berater und Unterstützer von Lernprozessen auftreten sollten (vgl. Magenheim 2015, S. 106f.; vgl. Kerres 2003, S. 32). Schüler sollten eigenverantwortlich Arbeiten können und zum Lernen angeleitet werden (vgl. Löwenstein, Di Angelo 2012, S. 294).


„Der Dozent ist nicht mehr länger der, der bestimmte Informationen in den Erfahrungshorizont der Lernenden bringt, nicht mehr der, der Zugang zu Wissen ermöglicht, sondern der Lehrende wird vielmehr – ganz konstruktivistisch – zum Coach, der die Lernenden dabei unterstützt ihr Wissen und individuelle Handlungskompetenz auszubauen“ (Dittler 2011b, S. 15).


Prenzel et al. erwähnen, dass beim situierten Lernen die Lehrperson Lernende berät und deren Lernaktivitäten unterstützt (vgl. Prenzel et al. 2000, S. 114). Insbesondere seien Lehrkräfte bei Computerspielen Produzent, Berater und Coach (vgl. Squire 2011, zit. n. Gabriel 2012, S. 281). Beim selbstständigen Lernen und beim Learning by Doing übernehme ebenso die Lehrperson die Funktion eines „(…) Facilitator (…)“ (Seufert, Back, Häusler 2001, S. 57) sowie eines begleitenden Coaches (vgl. ebd.).


Dittler fügt hinzu, dass es zukünftig nicht weiter die Aufgabe des Lehrenden sein wird, Informationen bereitszustellen, sondern die Lehrkraft werde hinsichtlich der Übertragung und dem Beibringen von moralisch gesellschaftlichen Werten in Zeiten der Informationsvielfalt, an Signifikanz zunehmen und mit dem zunehmenden Medienkosum sowie einem vermehrten Übergang zwischen Leben und Medien sei eine gesellschaftlich relevante, interpretierende und kritische Leitung notwendig (vgl. Dittler 2011b, S. 24). Die Funktion der Lehrkräfte sollte demnach verändert definiert werden (vgl. Himpsl-Gutermann, Blaschitz, Gutermann, Baumgartner 2011, S. 76) und es sei zu hinterfragen, wie die innovativen Rollen aussehen werden.


„Es gehört zu den wichtigen anstehenden Aufgaben, zu bestimmen, wie diese Rollen aussehen können, wenn Lernprozesse durch Virtualisierung selbstbestimmter und selbstorganisierter werden, wie die Qualifikation derjenigen gestaltet werden kann, die in neuen Lernwelten professionell arbeiten sollen, und was sich schließlich an der Kommunikation der Lernenden ändert, wenn sie über längere Zeit hinweg an telematischen Diskussions- oder Arbeitsgruppen teilnehmen“ (Groten 2003, S. 11).


Durch die Entwicklung und die damit einhergehenden Herausforderungen kommen demnach neue Rollen für Lehrer und Schüler auf.


„Mit der Virtualisierung der Lernorte sowie mit der Dominanzverschiebung im pädagogischen Verhältnis auf die Seite des kooperativ selbstorganisierten Lernens und der didaktischen Ausgliederung gesellschaftlich relevanter Lernaufgaben unter wachsender Beteiligung der Lernenden, entwickelt sich zweifellos eine neue Form der Vergesellschaftung der Lernenden wie auch der Lehrenden“ (Zimmer 2001, S. 238).


Durch die Veränderung der Lehrerrolle seien dennoch weitere Befürchtungen vorhanden (vgl. Prenzel et al. 2000, S. 118). Laut Stauche seien keine wissenschaftliche Forschungen hinsichtlich der Thematik Online-Lernen und zusammenhängend die veränderte Rolle der Lehrperson vorhanden (vgl. Stauche 2000, S. 134).


Da verdeutlicht werden konnte, dass ein Lernen mit neuen Medien zunehmen wird und ein digitaler Wandel Auswirkungen auf das Lehren und Lernen hat, wird im folgenden Kapitel dargelegt, welche Arten, Varianten und Definitionen von Lernen mit digitalen Medien bestehen und welche Unterschiede vorhanden sind.




3. E-Learning etc. – der Begriffswirwarr


Die Begrifflichkeit E-Learning sei nicht explizit zu definieren, beinhalte stattdessen eine Diversität von Perspektiven (vgl. auch Achterhagen 2002, S. 86; vgl. Gardner, Thielen 2015, S. 10; vgl. Reinmann-Rothmeier 2003, S. 31). Im Zusammenhang mit E-Learning sei eine Pluralität bezüglich des Begriffes vorhanden, sodass Synonyme sowie Überschneidungen (vgl. Gardner, Thielen 2015, S. 20) und divergente Fokusse vorkommen und auftreten würden (vgl. Achtenhagen 2003, S. 86). Es wird darüber hinaus darauf hingewiesen, dass bezüglich des Begriffs E-Learning nicht vollständig jede umfassende Methode und Variante einbezogen werden könne, negative Vorurteile bestehen würden und kein eindeutiges Verständnis von E-Learning vorhanden sei (vgl. Bachmann et al. 2009, S. 122; vgl. Gardner, Thielen 2015, S. 29).


E-Learning inkludiere darüber hinaus eine selbstständige Definition von Lernen, „(…) wobei der Begriff lediglich ein eigenes Medium zum Lernen darstellt“ (Gardner, Thielen 2015, S. 10). Das Lernen bei E-Learning würde sich zudem zu einem Lernen ohne elektronische Medien differenzieren und sollte als separate Lernmethode oder -strategie wahrgenommen werden (vgl. Bachmann et al. 2009, S. 125, zit. n. Gardner, Thielen 2015, S. 29). Gardner und Thielen sind der Auffassung, dass sich E-Learning hinsichtlich vom klassischen Lernen dagegen nicht differenziere und daher nicht als eigenständige Art und Methode von Lernen wahrgenommen werden sollte, „(…) sondern [das] Lernen über ein bestimmtes Medium [ge-]kennzeichnet [sei], welches die Lerninhalte bereitstellt“ (Gardner, Thielen 2015, S. 29). Zudem werde bezüglich des Begriffs eine ausgiebige Auseinandersetzung mit der Thematik Lernen beachtet (vgl. Gardner, Thielen 2015, S. 10; vgl. auch Gardner, Thielen 2015, S. 115; vgl. Keil-Slawik 2003, S. 13). Des Weiteren seien differente Schreibweisen und Definitionen von E-Learning, wie beispielsweise E-Lernen, eLearning oder e-Learning (vgl. Grunder et al. 2013, S. 17) vorhanden.


Mit dem Aufkommen des Begriffs E-Learning galt dies als elektronisch basiertes Lernen und mit der Entstehung des Internets wurde E-Learning mit internet- und webbasierten Lernen gleichgesetzt (vgl. Reinmann-Rothmeier 2003, S. 31). E-Learning sei zudem ein Lernen, dass mit dem Internet verbunden sei. „Lernprozesse, die sich hinsichtlich medialer Realisation ganz oder teilweise auf das Internet (…) stürzen, werden summarisch oft als 'E-Learning' (…)“ (Döring 2002, S. 247) betitelt (vgl. ebd.). Nach Garrison, Anderson, Kerres, Reinmann-Rothmeier, Drummer, Wessner und Garrison sowie Schulmeister sei E-Learning ein Über- und Oberbegriff für jede Form und Variante des Lernens und Lehrens mit digitalen Medien oder mit dem Medium Computer (vgl. Garrison, Anderson, Garrison 2003, Schulmeister 2006, zit. n. Petko 2014, S. 100; vgl. Kerres 2013, S. 6; vgl. Drummer 2011, S. 7; vgl. Wessner 2003, S. 209; vgl. Kerres 2001, S. 14; vgl. Reinmann-Rothmeier 2003, S. 31) und galt als Synonym für softwareunterstützendes Lernen, bei dem das Endgerät demzufolge nicht weiter essenziell sei (vgl. Reinmann-Rothmeier 2003, S. 31). „Der Begriff stellt weiterhin eher eine Sammelbezeichnung für verschiedene Möglichkeiten, elektronische Medien im Lehr-Lernverhältnis einzusetzen, dar“ (Gardner, Thielen 2015, S. 115). E-Learning werde genutzt für ein Lernen mit digitalen Medien und für divergente Zwecke.


„E-Learning ist ein Oberbegriff für alle Varianten der Nutzung digitaler Medien zu Lehr- und Lernzwecken, sei es auf digitalen Datenträgern oder über das Internet, etwa um Wissen zu vermitteln, für den zwischenmenschlichen Austausch oder das gemeinsame Arbeiten an digitalen Artefakten“ (Kerres 2013, S. 6).


E-Learning gelte als Synonym für ein computergestütztes Lernen.


„Mittlerweile aber wird E-Learning zunehmend für alle Formen des Lernens verwendet, an denen in irgendeiner Art Computer beteiligt sind, vom beamergestützten Vortrag bis zur virtuellen Lernwelt, von der Software zur Erstellung von Stundenplänen bis zur Nutzung von Datenbanken für Lernzwecke“ (Wessner 2003, S. 209).


Beim E-Learning lasse sich konstatieren, dass elektronische Medien beim Lernen zum Einsatz kommen, diese das Lernen unterstützen können und für Lehr- und Lernintentionen verwendet werden (vgl. Miller 2009, S. 209; vgl. Rey 2009, S. 15; vgl. Kerres 2013, S. 6). Mithilfe von Informations- und Kommunikationstechnologien werde beim E-Learning ein Lernen unterstützt und ermöglicht (vgl. Back 2001, S. 13). Beim E-Learning können Geräte, wie Laptops, Tablets, Smartphones sowie Beamer, digitale Tafelbilder und Medien, die zur Aufnahme oder Wiedergabe benutzt werden können, verwendet werden (vgl. Kerres 2013, S. 6). Nach Durante, Kempf und Müller beinhalte der Überbegriff E-Learning CBTs (siehe Kapitel Varianten und Formen von E-Learning und des Lernens mit neuen Medien) und WBTs (siehe Kapitel Varianten und Formen von E-Learning und des Lernens mit neuen Medien), bei denen ein Selbststudium vorrangig sei sowie Formen von Live E-Learning angewendet werden (vgl. Durante, Kempf, Müller 2011, S. 267).


Nach Drummer sei E-Learning eine Variante des Erlangens von Wissen, Fertigkeiten, Fähigkeiten und Kompetenzen (vgl. Drummer 2009, S. 5, zit. n. Drummer 2011, S. 10).


E-Learningangebote könnten synchron sowie asynchron stattfinden, in einem individuellen Prozess oder von mehreren Personen bearbeitet werden sowie eine Interaktivität zulassen oder statisch konzipiert sein (vgl. Back 2001, S. 13).


Zudem kann zwischen einem E-Learning 1.0 und 2.0 unterschieden werden. Beim E-Learning 1.0 bereite die Lehrkraft die Inhalte für das Lernen auf, beim E-Learning 2.0 kann der Lernende selbstständig Inhalte im Web 2.0 erstellen sowie konzipieren und diese für die eigenen Lernziele verwenden (vgl. Gardner, Thielen 2015, S. 18; vgl. Tulodziecki 2001, S. 189).


„Die Aneignung von Medien, die seit der Entwicklung der Massenmedien im 19. Jahrhundert in erster Linie gebunden war an die Rezeption fremdproduzierter bzw. reproduzierter medialer Inhalte, erweitert sich nun um die Möglichkeit, selbst mediale Produkte zu erstellen und die in die gesellschaftliche Kommunikation einzubringen“ (Schorb 2016, S. 12).


Beim E-Learning kann zudem zwischen drei Methoden beim E-Learning, der Distribution, Interaktion und Kollaboration differenziert werden (vgl. Pachner 2009, S. 61f.). Bei Distribution werden die bereits existierenden Lerninhalte aufbereitet und softwaregestützt verteilt, damit eine selbstständige Bearbeitung der Lernenden erfolgen kann. Beim E-Learning durch Interaktion werden Lehr- und Lernapplikationen verwendet und die Lerninhalte aktiv weitergegeben. Bei der Kollaboration werde ein Kontakt zwischen den Lernenden und den Lehrenden sowie eine Interaktion, unabhängig vom Ort, ermöglicht. Dies sollte zu einer Anregung von Lernen durch kollektive Problemlösungen und gemeinsamen Lernprozesse führen (vgl. Gardner, Thielen 2015, S. 19). Des Weiteren kann beim E-Learning zwischen dem Anreicherungskonzept, bei dem Medien, wie beispielsweise Beamer, Präsentationen oder Filme in Präsenzveranstaltungen verwendet werden, dem integrativen Konzept, bei dem eine systematische Verbindung und Kooperation von Präsenz- und E-Learningveranstaltung erfolgen, wie beispielsweise Blended Learning, bei dem folglich mediengestützte Angebote mit realen Kommunikationseinheiten kombiniert werden (siehe Kapitel Varianten und Formen von E-Learning und des Lernens mit neuen Medien) (vgl. Gardner, Thielen 2015, S. 20; vgl. Petko 2014, S. 100; Seel, Ifenthaler 2009, S. 111; vgl. Dittler 2011a, S. V; vgl. Kerres 2013, S. 9; vgl. Drummer 2011, S. 12 und S. 33; vgl. Strasser, 2012, S. 352ff.; vgl. Groten 2003, S. 10; vgl. Wessner 2003, S. 215) sowie zwischen dem Konzept der virtuellen Lehre, bei dem vorwiegend keine Präsenzveranstaltungen stattfinden, unterschieden werden (vgl. Gardner, Thielen 2015, S. 20; vgl. auch Bachmann et al. 2002, S. 94). Die hauptsächlichen Lerninhalte sollten bei der letzten Form virtuell vermittelt werden und es kann dennoch zu Beginn und am Ende des Kurses eine Präsenzveranstaltung einberufen werden (vgl. Gardner, Thielen 2015, S. 20). Ein Unterricht, bei dem keine Medien verwendet werden, handle es sich um eine Präsenzveranstaltung, bei der ein örtliches Treffen von Lernenden und Lehrenden zur Vermittlung von Lerninhalten und diesbezüglich eine einhergehende Kommunikation stattfinde (vgl. Petko 2014, S. 99f.).


Medien könnten bei einer Präsenzveranstaltung dennoch zusätzlich benutzt werden (vgl. ebd., S. 100). „Sie meint alle Arten des Lernens, bei dem Lehrende und Lernende gemeinsam zu einer bestimmten Zeit an einem Ort anwesend sind. Präsenzlehre kann mit oder ohne Medien stattfinden“ (ebd.). Lernen mit Medien könne demnach in Präsenzveranstaltungen, ausschließlich als E-Learningkurs oder als Blended Learning Veranstaltungen (siehe Kapitel Varianten und Formen von E-Learning und des Lernens mit neuen Medien) erfolgen (vgl. Petko 2014, S. 109; vgl. Dittler 2011a, S. V; vgl. Kerres 2013, S. 9; vgl. Egle; Dollmann 2011, S. 253; vgl. Drummer 2011, S. 33; vgl. Groten 2003, S. 10). Beim Lernen mit Medien können divergente Varianten, wie mobiles Lernen, Fernunterricht sowie E-Learning konstatiert werden und diese seien keine didaktischen Methoden (vgl. Kerres 2013, S. 220). Werden E-Learningangebote dagegen von Schulen oder Unternehmen angeboten, sei ein intentionales Lernen zu konstatieren (vgl. Gardner, Thielen 2015, S. 66). Petko fügt hinzu, dass E-Learning als ein Lernen ohne Präsenzveranstaltungen und als ein ausschließlich mediengestützter Fernunterricht wahrgenommen werden könnte (vgl. Petko 2014, S. 100). Online-Lernen und E-Learning sei eine Variante des Fernlehrens oder des Fernstudiums, das zu kognitiven, metakognitiven und motivationalen Schwierigkeiten bezüglich des Lernens führen könne (vgl. Seel, Ifenthaler 2009, S. 70; vgl. Martens 2011, S. 148). Seufert, Back, Häusler (2001, S. 26) betiteln den traditionellen Fernunterricht als „Distance Education“ (ebd.), bei dem divergente Medien eingesetzt werden, um Lernziele zu vermitteln und die Lehrkraft Faktoren, wie Motivation, pädagogische Unterstützung sowie das Korrigieren von Aufgaben, persönliche fachliche Betreuung leitet und als Aufgabe übernimmt. Das Online-Lernen sowie das Lernen mit Selbstlernprogrammen sei eine spezifische Variante von einem Fernstudium und aufgrund dessen seien Herausforderungen an die Lernenden hinsichtlich der Selbstorganisation des Lernens, des Wissensmanagement und der metakognitiven Fähigkeiten vorhanden (vgl. Seel, Ifenthaler 2009, S. 46). Die Lernenden würden aufgrund dessen ein Maß an Selbstdisziplin benötigen und es sollte eine spezifische Lernkultur erfolgen, die nicht jedem Lernenden zusagen würde (vgl. Martens 2011, S. 248).


„Tatsächlich berichten Studierende, dass sie beim Online-Lernen gelegentlich beträchtliche Schwierigkeiten haben, die auf unzureichende Lernstrategien, mangelnde Selbstkontrolle beim Lernen, zu geringe Lernzeiten, Konzentrationsschwierigkeiten durch Ablenkung in der Umgebung und dergleichen zurückgehen“ (Seel, Ifenthaler 2009, S. 70).


Kerres erwähnt ebenso, dass für Lernende ein Lernen mithilfe von ausschließlichen Lernprogrammen diffizil sein kann, da keine Einbindung in sozialen Gruppen sowie keine Begleitung des Lernprozesses durch Menschen stattfinde und folglich eine alleinige Auseinandersetzung mit dem Lernstoff erfolgt. Da die Lernprozesse bei Lernprogrammen selbst zu steuern sind, sei die Wahrscheinlichkeit, dass der Lerner mediengestütze Lernangebote abbricht höher, als bei klassischen Lernangeboten (vgl. Kerres 2013, S. 8).


Lernende würden beim Fernlernen einen Mangel an sozialen Kontakten haben, keine Unterstützung erhalten, sich isoliert fühlen und das soziale Leben sowie Interaktionen vermissen (vgl. Galusha 1997, zit. n. Astleitner 2000, S. 17).


„Distance learners in comparison with non-distance learners have been more likely to be insecure about learning, to perceive lack of social contact with tutors and other students, to not have support systems when stress becomes a problem, to have feelings of alientation and isolation, and to miss social life and social interactions“ (ebd.).


Tutoren, die Lernprozesse aktiv und sozial unterstützen würden, sollten eingesetzt werden, damit kein alleiniges Lernen am PC und dadurch eine Isolation stattfinde (vgl. Kohn 2011, S. 314). Bei Onlinekursen sei es essenziell, dass Lernprozesse sowie Lerninteraktionen begleitet, eingeleitet und unterstützt werden (vgl. Robes 2012, S. 222). Nach Astleitner sei, nach Erkenntnissen von Studien, bei online-basierten Lernangeboten, die Kommunikation zwischen Lernenden und zwischen Lehrkräften ein Hauptproblem, obwohl die Kommunikation durch die innovativen Technologien vereinfacht werden sollte (vgl. Astleitner 2000, S. 18).


„There is obviously a deficit in social/emotional contact although new communication technology is said of being able to easily increase contacts between human beings“ (Astleitner 2000, S. 18).


Nach Seel und Ifenthaler seien Merkmale für das Fernstudium mit den Merkmalen für Online-Lernen, die beinhalten, dass das Online-Lernen vorwiegend ohne direktes und mehrfaches Eingreifen durch die Lehrkraft ablaufe sollte, das Online-Lernen insbesondere ein selbstständiger Prozess sei, der alleine stattinde und mit dem Online-Lernen zudem ein erhöhtes selbstorganisiertes Lernen sowie individuelles Wissensmanagement einhergehe, da eine ausgiebige Befassung mit Informationen, wie Recherchearbeiten und Zusammenstellen erfolge und sich der Lernende beim Online-Lernen bezüglich der Lernumgebung und der persönlichen Neigungen, wie beispielsweise das Konsumieren von Tee oder Kaffee während des Lernens frei entfalten könne, konform (vgl. Seel, Ifenthaler 2009, S. 70f.). Ein Beispiel für E-Learning sei die im Jahr 1974 gegründete Fernuniversität Hagen, die es Menschen ermöglicht einen Abschluss zu erlangen, ohne eine Präsenzuniversität zu besuchen und deren Zielgruppe zu Beginn ihrer Entstehung insbesondere über 25 Jährige und Berufstätige waren (vgl. Deimann 2012, S. 80; vgl. auch Petko 2014, S. 101; vgl. Schlageter, Feldmann 2002, S. 349). An Universitäten und in der beruflichen Weiterbildung wurden vorwiegend virtuelle Modelle der Lehre eingesetzt (vgl. Weber, Werner 2007, S. 11).


Laut Döring würden zudem Lernprozesse, die mit dem Internet zusammenhängen, vermehrt als E-Learning oder Online-Lernen bezeichnet werden (vgl. Döring 2002, S. 247). Die Verwendung von E-Learning sei vorwiegend mit Online-Lernplattformen verbunden (vgl. Drummer 2011, S. 89). Seel und Ifenthaler erwähnen, dass die Begrifflichkeit E-Learning durch Online-Lernen ersetzt werde und bevorzugen die Begrifflichkeit Online-Lernen, da damit ein Lernen gemeint sei, dass sich auf den Computer und das Internet beziehe und beim Online-Lernen Mulitmedia- und Telekommunikationsmedien, die das Lernen verbessern sollen, benutzt werden (vgl. Seel, Ifenthaler 2009, S. 16 und S. 20). Beim Online-Lernen sei das Ziel ein Austausch von Informationen, eine Kooperation und Kommunikation in realer Zeit und „(…) eine netzgestützte Verbesserung des Zugriffs auf Informationsressourcen und Dienstleistungen (…)“ (Seel, Ifenthaler 2009, S. 21). Folglich beinhalte Online-Lernen eine Verbindung von mulitmedialen und telekommunikativen Technologien (vgl. ebd.).


„E-Learning setzt die Nutzung eines mit dem Internet verbundenen Computers voraus, um an Informationen und Materialien zu gelangen, die für Lernen als geeignet oder effektiv beurteilt werden. Darüber hinausgehend betont der Begriff des Online-Lernens auch die Nutzung von Telekommunikation mittels WWW (…). Aber es ist nun mal so, dass beide Begriffe gleichermaßen auf die Verfügbarkeit multimedialer aufbereiteter Materialien zielen, dass aber nur der Begriff des Online-Lernens explizit die Nutzung telekommunikativer Technologien beton. Wir halten deshalb fest, dass Lernprozesse in (virtuellen) Lernumgebungen angeregt oder ausgelöst werden, die Definition von Online-Lernen multimedial aufbereitete Materialien (= E-Learning) und (tele-) kommunikative Technologien (= Online-Lernen) beinhaltet“ (Seel, Ifenthaler 2009, S. 20f.).


Dennoch sei ebenfalls hinzuzufügen, dass keine explizite Definition hinsichtlich des Online-Lernens und des E-Learnings vorhanden sei (vgl. ebd.). Seel und Ifenthaler fügen hinzu, dass E-Learning vermehrt mit Mutlimedia-Lernen gleichgesetzt werde (vgl. Mayer 2001, 2005; Bruns, Gajewski 2002, Haselbrook 1995 zit. n. Seel, Ifenthaler 2009, S. 21 und S. 25). Die Begrifflichkeit Multimedia werde dennoch ebenso divergent gebraucht und es seien differente Auffassungen hinsichtlich des Begrifflichkeit vorhanden (vgl. Achtenhagen 2003, S. 86; vgl. Wessner 2003, S. 209).


Bezüglich der Definition Medien sei ebenso keine explizite und von divergenten Bereichen annehmbare Formulierung, aufgrund der rasanten Entwicklung und Unüberschaubarkeit des Internets und der interdisziplinären wissenschaftlichen Auseinandersetzung bezüglich der Thematik, zu konstatieren (Petko 2014, S. 13). „Eine umfassende und allseits akzeptierte Definition, was Medien eigentlich sind, gibt es nicht“ (Petko 2014, S. 13) und die Begrifflichkeit Medien sei folglich höchst „(…) vage“ (Kerres 2013, S. 121). Bezüglich der Mediendidaktik könnten Medien dennoch als „(…) einerseits kognitive und andererseits kommunikative Werkzeuge zur Verarbeitung, Speicherung und Übermittlung von zeichenhaften Informationen“ (Petko 2014, S. 13) charakterisiert werden. Zimmer beschreibt Medien als ein Werkzeug zur Herstellung eines Bündnisses zwischen Subjekten, die sich hinsichtlich selbst geschaffenen objektbezogenen Thematiken und Gegenständen austauschen. Ein Medium könne demzufolge als Mittel zur Transportierung, Vermittlung und Speicherung wahrgenommen werden (vgl. Zimmer 2001, S. 213; vgl. Vollbrecht 2001, S. 10).


„Unsere Weltzugänge werden in allen Aspekten über Medien vermittelt bzw. hergestellt, so dient z.B. das Licht als Medium der Wahrnehmung, das Geld als Medium ökonomischer Handlungen, die Sprache als Medium der Information, das Werkzeug oder die Maschine als Medium stofflicher Handlungen, Papier und Bleistift als Medium informatiorischer Handlungen (…). Medien sind mithin alle natürlichen oder geschaffenen Materialitäten, die systematisch zu einer geregelten und gesellschafltich relevanten symbolischen bzw. Bedeutungen mitteilenden Verbindung (Kommunikation) zwischen handelnden Menschen genutzt werden“ (Zimmer 2001, S. 213).


Hinsichtlich der Begrifflichkeit Medium könne beispielsweise ein Buch, Monitor, eine Wandtafel, das Internet und eine Kamera gelten (vgl. Kerres 2013, S. 121). Der Computer differenziere sich dennoch zu jedem weiteren Medium, da dieser universal, flexibel, interaktiv sei und für kommunikative Zwecke benutzt werde sowie jeden Bereich des Lebens tangieren würde (vgl. ebd.).


Laut Petko seien Medien nicht ausschließlich zur Übermittlung von Informationen und Nachrichten, sondern für Kommunikationsprozesse mit komplexen Möglichkeiten essenziell (vgl. Petko 2014, S. 14). Tulodziecki fügt hinzu, dass zukünftig von einem Medienbe


griff ausgegangen werden sollte, bei dem Medien nicht ausschließlich ein Speicher-, Wiedergabe- und Übermittlungswerkzeug sei, sondern zu beachtet sei, dass Daten mithilfe von Medien be- und verarbeitet werden können (vgl. Tulodziecki 2001, S. 189).


„Im Sinne eines solchen Neuen Medienbegriffs können Medien als Mittler bezeichnet werden, durch die in kommunikativen Zusammenhängen Zeichenaspekte mit technischer Unterstützung übertragen, gespeichert, wiedergegeben, be- oder verarbeitet und in abbildhafter oder symbolischen Form präsentiert werden“ (Tulodziecki 2001, S. 189).


Hinsichtlich des Begriffs neue Medien seien zudem ebenso vielfältige Definitionen vorhanden (vgl. Weidenmann 1997, zit. n. Brünken, Leutner 2000, S. 7). Neue Medien seien schwerpunktmäßig computergestütze Angebote (vgl. Herzig 2001, S. 149) und diese sollten verwendet werden, um ein Vorhaben zu optimieren. „Neue Medien sind Elemente, um die erzieherischen, informationalen und ästhetischen Ziele eines Programms anzureichern, und sie sollten nahtlos in das Gesamtsystem eingebunden sein“ (Seel, Ifenthaler 2009, S. 164). Entscheidend sei die Technik und nicht der Inhalt oder die Didaktik, die mit dem Begriff einhergehen würde (vgl. Brünken, Leutner 2000, S. 8). Hinsichtlich des Zusatzes neu bei Medien sei zudem zu differenzieren, welche Medien als neu und alt gelten. Während der Literaturrecherche kann konstatiert werden, dass mit neuen Medien insbesondere computerbasierte Medien gemeint sind. Laut Mumme seien neue Medien elektronischen Medien, die nach dem Jahr 1990 eingeführt und benutzt wurden (vgl. Mumme 2017) und Bollmann weist darauf hin, dass neue Medien durch technologische Entwicklungen Instrumente seien, die innovative Varianten der Kommunikation ermöglichen würden (vgl. Bollmann 1998, S. 12).


Da mithilfe des Internets nicht ausschließlich Nachrichten übermittelt, sondern ebenso die Kommunikation vom Medium tangiert werden, sei die Begrifflichkeit neue Informations- und Kommunikationstechnologien passend, so Seel und Ifenthaler (2009, S. 91).


Der Begriff digitale Medien könne dagegen divergente Bereiche, wie technische Hardware, wie beispielsweise Computer und Laptops, Software, wie Computerspiele sowie spezifische Medienformate mit basalen Komponenten, wie Onlinevideos mit Bildern, Texten und Audioaufnahmen beinhalten und ebenso Personen sowie Organisationen, die digitale Medien konzipieren sowie dispergieren, betreffen (vgl. Petko 2014, S. 13). Digitale Medien seien Inhalte, die kodiert wurden (vgl. Microsoft Corporation 2017).


Gardner und Thielen empfehlen anstatt die Begrifflichkeit E-Learning, die Bezeichnung E-Teaching zu verwenden, da kognitive Vorgänge bezüglich des Lernens, unabhängig von digitalen Medien oder analogen Formen, stattfinden würden (vgl. Gardner, Thielen 2015, S. 29). Nach Seufert, Back, Häusler (2001, S. 59) sei beim Online Teaching zu konstatieren, dass die Schüler vermehrt passiv seien und Informationen konsumieren würden, die Lehrkraft Fakten vermitteln würde und das Computersystem folglich Informationen übermittle.


Bezüglich des Lernens und Lehrens des digitalen Wandels sind vielfältige Formen und Definitionen vorhanden. Bei der Begrifflichkeit E-Learning existieren Synonyme und differente Formen, Überschneidungen und Auffassungen. E-Learning könne als Ober- und Überbegriff für ein Lernen mit elektronischen und internetfähigen Medien gelten. Beim E-Learning können Wissen, Fähigkeiten und Kompetenzen erlangt werden, es kann synchron sowie asynchron stattfinden und E-Learningangebote können individuell oder in Kooperation mit weiteren Teilnehmern bearbeitet werden, statisch gestaltet sein oder Interaktionen ermöglichen. Beim E-Learning kann zwischen dem E-Learning 1.0 und dem E-Learning 2.0 sowie zwischen drei Methoden beim E-Learing, wie Distribution, Interaktion und Kollaboration differenziert werden und beim E-Learnig 1.0 und bei der Distribution kann die Lehrkraft Inhalte bezüglich des Lernens aufbereiten und beim E-Learning 2.0 kann der Schüler selbst Inhalte erstellen. Bei der Interaktion seien Lehr- und Lernapplikationen in Gebrauch und Lerninhalte werden aktiv übermittelt und bei der Kollaboration können sich Lehrkräfte und Lernende austauschen. Beim E-Learning als Anreicherungskonzept werden Medien zusätzlich zum Präsenzunterricht benutzt, wie Beamer und Filmmaterial und beim integrativen Konzept erfolgt eine stringente Kooperation und Vernüpfung von Präsenz- und E-Learningangeboten, wie bei Blended Learning. Bei dem Konzent der virtuellen Lehre findet der Unterricht ausschließlich ohne Präsenzveranstaltungen statt. E-Learning kann demnach ohne Präsenzveranstaltungen durchgeführt werden und dadurch seien Übereinstimmungen mit einem Fernlernangebot vorhanden. Das Fernlernen kann Herausforderungen für den Lernenden hervorbringen, da der Schüler sich selbst organisieren und motivieren sollte und über eine gewisse Selbstdisziplin verfügen sollte. Da kein direkt persönlicher Austausch mit Mitmenschen erfolgt, sollten aufgrund dessen Tutoren eingesetzt werden, die Kommunikation sei dennoch weiterhin zu optimieren.


Online-Lernen bestehen ebenso vielfältige Definitionen, es habe die konformen Merkmale wie ein Fernstudium und Lernen sollte selbstständig und selbstorganisiert ablaufen sowie alleine stattfinden. Beim Online-Lernen werden Multimedia- und Telekommunikationsmedien verwendet, ein Austausch sowie eine Kooperation in tatsächlicher Zeit sollten stattfinden und das Lernen sei mit dem Internet und dem Computer verknüpft.


E-Learning wird zudem mit Mulitmedia-Lernen gleichgesetzt und eine einheitliche Defintion könne ebenso nicht formuliert werden.


Medien lassen sich ebenfalls nicht konkret und explizit definieren, da der Begriff interdisziplinär benutzt werde, eine schnelllebige Entwicklung und Unüberschaubarkeit diesbezüglich vorhanden seien. Medien seien Werkzeuge und Hilfsmittel zur Übertragung, Verarbeitung, Speicherung, Kommunikation und zu einem Austausch von Informationen.


Neue Medien werden ebenso divergent definiert und zentral seien bei diesem Begriff die computergestützen Angebote sowie die technischen Mittel, die nach dem Jahr 1990 eingesetzt wurden.


Statt den Begriff Medien zu verwenden, ist die Auffassung vorhanden, dass die Begrifflichkeit Informations- und Kommunikationstechnologien geeigneter seien, da hinsichtlich dieser Definition die Kommunikation vordergründig sei.


Digitale Medien seien Inhalte, die kodiert sind und diese können divergente Bereiche, wie Hard- und Software, Personen und Organisationen betreffen. Darüber hinaus sei die Auffassung vorhanden, dass anstatt E-Learning die Begrifflichkeit E-Teaching verwendet werden sollte, da kognitive Abläufe des Lernens nicht von den digitalen Medien abhängig seien. Da eine Vielzahl an Begrifflichkeiten existiert, werden in der Masterarbeit für ein Lehren und Lernen mit computergestützen Lernangeboten oder internetfähigen Geräten die Begrifflichkeiten E-Learning, Online-Lernen, Lernen mit neuen Medien und digitalen Medien, die synonym gebraucht werden, verwendet. Es kann keine eindeutige Defintion der Begrifflichkeiten formuliert werden und vorwiegend können Gemeinsamkeiten konstatiert werden. Die Kommunikation, der Austausch, die kodierten Lerninhalte und die technischen Geräte, die nach 1990 benutzt werden, können bei den Definitionen einheitlich sein. Da der Fokus auf dem pädagogischen Agieren bei computergestützen Lernangeboten liegt, ist es in diesem Fall unrelevant, ob das Lernen durch einen Online-kurs oder anhand eines Lernprogrammes, das mittels einer CD abgespielt werden kann, erfolgt. Mit Informations- und Kommunikationstechnologien sind in der Arbeit technische Geräte, wie Computer, IPad, IPod, Smartphone und Laptop gemeint. Hinsichtlich der Masterarbeit sind Angebote, wie ausschließliche virtuelle Lernangebote und Blended Learning Veranstaltungen sowie ein Mediengebrauch hinsichtlich des Anreicherungskonzepts und des integrativen Konzepts interessant. Beim E-Learning, Lernen mit neuen Medien und dem Online-Lernen können unterschiedliche Formen und Arten, die im nächsten Kapitel dargestellt werden, differenziert werden.


3.1. Varianten und Formen von E-Learning und des Lernens mit neuen Medien


Lehr- und Lernmedien können tutorielle Systeme, Simulationen, Trainingsprogramme, Lehrbücher sowie Lehrsendungen sein (vgl. Stiller 2001, S. 142; vgl. Tulodziecki 2001, S. 188). Medienangebote können anhand von Büchern, Videoaufnahmen, Filmen, Tonträgern und computergestützten Aufgaben bereitgestellt werden (vgl. Tulodziecki, Herzig 2004, S. 185f.). Bezüglich des Lernens mit digitalen E-Learningsystemen lassen sich interaktive Lernsoftwares, Übungsprogramme, wie Drill-and-Practice-Programme (vgl. auch Seufert, Back, Häusler 2001, S. 62), Tutorensysteme, Simulationen und Lernspiele differenzieren (vgl. Petko 2014, S. 67; vgl. auch Baumgartner, Payr 1999, zit. n. Petko 2014, S. 67; vgl. Blömeke 2003, S. 66). Laut Seufert, Back, Häusler (2001, S. 93 und S. 107) seien geführte Tutorials zu nennen, die als Drill-and-Practice-Programme bekannt sind und bei denen der Lernweg vorgegeben sei. Guided Tours, die eine Selbstbestimmung des Lernweges ermöglichen, können dazu führen, dass vermehrt selbstständig Fähigkeiten erworben und Wissen erarbeitet wird. Flexible Tutorials betrachten vermehrt den Lerner sowie die Lehrperson (vgl. Seufert, Back, Häusler 2001, S. 107).


Hinsichtlich der Didaktik werden insbesondere bei der programmierten Unterweisung und bei standardisierten Übungsprogrammen, wie bei Drill-and-Practice Programmen (vgl. Petko 2014, S. 27; vgl. Tulodziecki, Herzig 2004, S. 129; vgl. Herzig 2001, S. 153; vgl. Keil-Slawik 2003, S. 22) und bei Tutorials (vgl. Herzig 2001, S. 153) die behavioristischen Erkenntnisse und Erkenntnisse anhand eines Verhaltensmodells angewendet. Ein Lernprogramm sei nach spezifischen Lehr- und Lernmethoden, wie beispielsweise anhand der programmierten Unterweisung konzipiert und könne den Lehr- und Lernprozess hinsichtlich seines Entwicklung erweitern oder beschränken (vgl. Stiller 2001, S. 121; vgl. Seufert, Back, Häusler 2001, S. 48). In den 1970er Jahren hatte der Behaviorismus bezüglich des Instructional Designs (siehe Kapitel Instructional Design) vermehrt und einen verstärkten Einfluss auf die mediendidaktische Gestaltung (vgl. Kerres 2003, S. 41). Laut Tulodziecki wurden Computersoftware hinsichtlich des Lernens anfänglich im Kontext der programmierten Unterweisung und der behavioristischen Lerntheorien kreiert (vgl. Tulodziecki 2001, S. 188). Programme, die anhand der behavioristischen Lerntheorien sowie die programmierte Unterweisung konzipiert werden, stellen Informationen und Aufgaben als Anweisungsreize zur Verfügung, die äußerlich einwirken und ein erwünschtes Verhalten durch positive Feedbacks beispielsweise durch das Verteilen von Punkten fördern.


Drill-and-Practice-Programme seien simple Trainingsprogramme, die unverzüglich dem Lernenden nach der Bearbeitung der Aufgabe eine Rückmeldung, wie beispielsweise richtig oder falsch oder die Angabe von erlangten Punkten geben (vgl. Petko 2014, S. 67f.; vgl. Blömeke 2003, S. 67) und nach einem einfachen behavioristischen Lernprinzip (siehe Kapitel Behaviorismus) aufgebaut sind (vgl. Petko 2014, S. 68). Vorteilig sei es, dass hinsichtlich der programmierten Instruktion computergestütze Lernangebote unmittelbar sowie kontinuierlich das Verhalten des Lernenden bekräftigen können (vgl. Kerres 2013, S. 134). Bei nicht erwünschtem Verhalten könne anhand von Wiederholungen, in einer festgelegten Vorgehensweise von spezifischen Etappen, das Verhalten tangiert werden. Wird die Aufgabe fehlerlos bearbeitet, kann der Nutzer zur nächsten Aufgabe übergehen (vgl. Herzig 2001, S. 153). Bei dieser Methode werde durch ständiges wiederholendes Trainieren versucht, spezifische Denk- und Verhaltensweisen einzuüben (vgl. Petko 2014, S. 27 oder Tulodziecki).


„Unter diese Kategorie fallen solche Programme, die bestimmte Kenntnisse und Wissensbestände anlegen oder trainieren sollen. Sie führen in ein Wissensgebiet anhand einer vorgegebenen Struktur ein oder stellen zu einem bereits als bekannt vorausgesetzten Wissensgebiet Anwendungs- und Übungsaufgaben“ (Herzig 2001, S. 153).


Es seien hinsichtlich des Lernens insbesondere Übungsprogramme, bei dem ein Wiederholen und Üben stattfindet, wirksam (vgl. Gruber, Mandl, Renkl, Schreiber, Weidenmann 1992, zit. n. Blömeke 2003, S. 66). „Mit ihrer Hilfe kann gutstrukturiertes Faktenwissen oder es können einfache Fertigkeiten, also Routineexpertise, erworben werden“ (Blömeke 2003, S. 66f.).


Bei der programmierten Anweisung werde dem Lernenden eine konstante Reihenfolge von knappen Lerninhalten dargestellt, die zu einer Abfrage führen. Wenn die Aufgabe richtig gelöst wird, öffnet sich der nächste Lernstoff, das wiederum sich verstärkend auswirken soll. Wenn Fehler beim Lösen dagegen gemacht werden, wird der konfrome Lernstoff in gleicher Weise erneut vermittelt (vgl. Plieninger 2011, S. 191).


„Entsprechend der Grundannahme, menschliches Verhalten könne durch äußere Hinweisreize und entsprechende Verstärkungen beeinflusst werden, bieten die genannten Programme Informationen und Aufgaben als äußere Hinweisreize und bestärken ein erwünschtes Verhalten – in der Regel die richtige Beantwortung von Fragen oder Aufgaben – mit positiven Rückmeldungen. Diese können z.B. in der Vergabe von Punkten, in verbalen Rückmeldungen 'richtig', 'gut gemacht' o.ä. bestehen. Wird ein gewünschtes Verhalten nicht gezeigt, legt das Programm die Wiederholung bestimmter Schritte in einer vorgegebenen Weise nahe“ (Tulodziecki, Herzig 2004, S. 130).


Ein Nachteil dieser Programme sei es, dass keine weiteren Lösungen, die bereits vorgegeben sind, angenommen werden können und demnach vorwiegend eine repetitive Interaktivität vorhanden sei (vgl. Petko 2014, S. 68). Drill-and-Practice-Programme finden Anwendung in Vokabeltrainern, als Ergänzung in Spielgeschichten, Spielmethaphern sowie Spielfiguren (vgl. ebd. und S. 27; vgl. Blömeke 2003, S. 66f.). Ein prototypisches Anwenden von behavioristischen Methoden in der Didaktik seien beispielsweise Aufgaben mit Lückentexten oder Multiple-Choice-Fragen (vgl. Tulodziecki, Herzig 2004, S. 130). Abbildung eins verdeutlicht die Vorgehensweise bei Lern- und Lehrprogrammen anhand von Tutorials, die behavioristisch orientiert sind.
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Abbildung eins: Strukturierung und Steuerung von Lernprozessen in Tutorials





Quelle: Herzig 2001, S. 154


Es haben sich aufgrund der technischen Entwicklung, der kritischen Betrachtung der programmierten Unterweisung sowie aufgrund der Beachtung kognitionstheoretischer sowie konstruktivistischer Erkenntnisse (siehe Kapitel Konstruktivismus) weitere divergente Software-formen entwickelt (vgl. Tulodziecki 2001, S. 188).


Beispielsweise existieren Tutorensysteme, die versuchen, sich an den jeweiligen Lernstand anzupassen und die individuellen Erfassungsschwierigkeiten zu beachten. Bei dieser Lernsoftware sei eine Fragestellung zu spezifischen Aufgaben markant und Ratschläge, Fragestellungen sowie Bemerkungen würden den Lösungsvorgang unterstützen (vgl. Petko 2014, S. 68). Durch deutlich gegliederte Themenbereiche seien tutorielle Lernprogramme für den Lernerfolg und für eine Kontrolle von Lernerfolgen wirksam (vgl. Blömeke 2003, S. 67). Es seien demnach Technologien, wie spezifische computerbasierte Übungsprogramme vorhanden, die die Fähigkeit haben, sich an den Voraussetzungen der Schüler anzupassen und demzufolge ein autonomes und selbstorganisiertes Lernen für eine hohe Anzahl an Lernenden ermöglichen (vgl. Seel, Ifenthaler 2009, S. 136). Tulodziecki erwähnt, dass mediale Übungsprogramme Aufgaben zu einem bereits bekannten Lernstoff zur Verfügung stellen und Unterstützungen ermöglichen sowie Feedbacks erteilen (vgl. Tulodziecki 2001, S. 188).


Damit eine Interaktivität zwischen Lernprogramm und Subjekt in dieser Weise stattfinden könne, sollten jede denkbare Lösungsoption inklusive Feedbackoption hinsichtlich einer Aufgabe im System hinterlassen werden (vgl. Petko, S. 68f.).


„Im Gebrauch werden die Eingaben des Lernenden laufend mit den Lösungsvarianten abgeglichen und die jeweiligen Rückmeldungen abgerufen. Die Konstruktion von solchen tutoriellen Systemen kann sehr aufwendig sein, je nachdem, wie viele unterschiedliche Lösungsschritte und Lösungsvarianten es für eine Aufgabe geben kann“ (Petko 2014, S. 69).


Beispiele für Tutorensysteme seien Sprachlernsoftwares, die Rückmeldungen sprachlich formulieren oder Lern- und Problemlösetutorials von Betriebssystemen (vgl. ebd.). Tulodziecki fügt hinzu, dass Tutorials als Mittel für die stingente Einführung hinsichtlich eines Lerngegenstandes fungieren können (vgl. Tulodziecki 2001, S. 188). Hervorzuheben sei, dass tutorielle Systeme bezüglich des Lernens besonders wirksam seien und ein System gleichrangig wie eine menschliche Betreuung sei (vgl. Hattie 2008, zit. n. Petko 2014, S. 69; vgl. Van Lehn 2011, zit. n. Petko 2014, S. 69). Bei teletutoriellen Unterstützungen konnten bei Lernenden mit wenigen oder mittelmäßigen Vorkenntnissen die größten Lernerfolge konstatiert werden (vgl. Geyken; Mandl 1993, zit. n. Herzig, 2001, S. 172) und tutorielle Unterstützungen könnten zudem die Motivation fördern (vgl. Herzig 2001, S. 172). Nachteilig könnte eine zu permanente Beeinflussung und Lenkung der Tutorensysteme sein, die keine selbstbestimmten Lernoptionen genehmigen. Es sollte keine „(…) intelligente Software (…)“ (Petko 2014, S. 69) entwickelt, sondern eine entsprechende Software für „(…) intelligente Lernende (…)“ kreiert werden (vgl. ebd.).


Simulationen seien der Versuch mithilfe von Computeralgorithmen Zusammenhänge von spezifischen Teilbereichen der Wirklichkeit nachzubilden (vgl. Aldrich 2004, 2005, De Jong 2011, Grendler 2004, zit. n. Petko 2014, S. 69; vgl. Zimmer 2001, S. 230). Computersimulationen seien möglichst reale Modellierungen und Darstellungen von Situationen der tatsächlichen Wirklichkeit, die umfangreich und dynamisch seien und bei denen die Lernenden Daten analysieren, sich entscheiden und Schwierigkeiten, die jeweils situationsbedingt seien, meistern können (vgl. Seel, Ifenthaler 2009, S. 130). Eine Nachbildung beziehungsweise ein Kennen der Funktionen des simulierenden Systems sollte vorhanden sein, damit Computersimulationen als sinnvolles Lernmittel fungieren können (vgl. Kerres 2013, S. 15).


In den 1990er Jahren wurden erstmals Simulationen für Schulungen und Trainingseinheiten, wie beispielsweise Flugsimulatoren kreiert und verwendet (vgl. Kerres 2013, S. 15). Simulationen werden für Lehr- und Lernzwecke, Tests und für Vorhersagen spezifischer Phänomene angewendet (vgl. Petko 2014, S. 70) und sollen zu einem Erlernen von umpfangreichen technischen, wirtschaftlichen, umweltbewussten oder sozialen Systemen beitragen (vgl. Kerres 2013, S. 15). Simulationsprogramme seien zur Unterstützung bei explorativen und entdeckenden Prozessen hilfreich (vgl. Blömeke 2003, S. 67) und ermöglichen demnach ein entdeckendes Lernen (vgl. Blömeke 2003, S. 71). Bei virtuellen Realitäten könnten Teilnehmer in einer computersimulierten Umwelt real oder imaginär interagieren (vgl. Seel, Ifenthaler 2009, S. 182) und es würden sich die Lern- sowie Anwendungssituation aneinander annähern (vgl. Kerres 2013, S. 377). Während der Simulation werden explizite Aufgaben absolviert, die durch ein Hineinversetzen in die Situation, ein Erwerb von Fähigkeiten und Wissen sowie eine selbstständige Beurteilung der Lernergebnisse ermöglichen. Aufgrund des aktiven Problemlösens und Entscheidens könnte die Motivation gesteigert werden (vgl. Seel, Ifenthaler 2009, S. 130). Die Theorie des Lernens anhand von Beobachtungen könnte durch Simulationen erfolgen, da spezifische Arbeitsmethoden als Schema dargestellt werden, die vom Lernenden bei einem Empfinden von Erfolg psychisch nachgebildet werden können. Die Darstellung der Arbeitsmethode sei in einem Maße zu präsentieren, dass diese vom Lernenden durch Beobachten erschlossen werden und in ein Interaktionsschema angewendet werden können (vgl. Herzig 2001, S. 155). „Der Lernende muss eine kognitive Repräsentation dieser Technik bilden können“ (ebd.). Das Partizipieren an Simulationen sowie das Lernen mit Simulationen würde das systemische, explorative und induktive Denken sowie ein entsprechendes Konkludieren fördern und Lernumgebungen, die Computersimulationen enthalten, könnten weiterhin zu einer Unterstützung des Wissenserwerbs und zum Absolvieren von Problemen beitragen (vgl. ebd., S. 131). „Das stellt allerdings hohe Anforderungen an die kognitive und metakognitive Kompetenz der Lernenden, die Hypothesen generieren und prüfen müssen, indem sie Lernaufgaben bearbeiten und Experimente in der simulierten Umgebung durchführen“ (ebd.). Durch Simulationen können soziale Phänomene simuliert werden und bei sozialen Themen sei eine vermehrte Realitätsnähe zu konstatieren (vgl. Petko 2014, S. 70.). Ein weiterer Vorteil von Simulationsprogrammen sei es, dass der Materialaufwand reduzierter sei, dass komplette Datenreihen bestehen, Resultate wiederholbar seien und Experimente, die innerhalb des Schulalltags nicht beachtet werden, durchgeführt werden können (vgl. Petko 2014, S. 71). Problematisch könne beim experimentierenden Lernen, hinsichtlich von Simulationen, das Formulieren von nützlichen Hypothesen, das Ableiten von beobachtbaren Variablen, die zu einer Überprüfung der Feststellungen und eine ungenaue Überprüfung der Hypothesen sowie eine fehlerhafte Interpretation der Daten führen können, sein (vgl. ebd.). „Oft haben solche Probleme ihre Ursache in ungenügender Planung und ungenügendem Monitoring des Experimentalprozesses. Lernende können beim Lernen mit Simulationen schnell überfordert sein“ (Petko 2014, S. 71). Aufgrund dessen sollten umfangreiche didaktische Unterstützungsangebote bereitgestellt werden (vgl. ebd.). Die Vermittlung von psychomotorischen Fähigkeiten seien mittels der Simulation dennoch begrenzt möglich (vgl. Stiller 2001, S. 141). Seel und Ifenthaler weisen darauf hin, dass bezüglich einer wirksamen und sinnvollen Gestaltung von Lernumgebungen anhand des Einsatzes von Simulationen, die modellbegründetes Denken und Problemlösen beabsichtigen, enorme Investitionen hinsichtlich des Instruktionsdesigns (siehe Kapitel Instructional Design) notwendig seien (vgl. Seel, Ifenthaler 2009, S. 132).
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