Das Lernen neu erfinden -
konstruktivistische Grundlagen einer Multi-
media-Didaktik

Frank Thissen

Ein paar Fragen zu Beginn

Das Lernen neu erfinden - ist das tiberhaupt mdglich? Ist Lernen
nicht ein nattrlicher Vorgang, der einen Menschen durch Erlebnisse
und Erfahrungen dazu bringt, seine Einstellung, sein Wissen und sein
Handeln zu veréndern? Wenn dies so sein sollte, wie kann man diesen
Lernvorgang beschreiben und steuern? Wie kann man ihn verstarken
und férdern oder behindern und unterdrticken? Wie kann man das
Lernen optimieren? Wie kann man das Lernen lernen? Und wie kann
der Pddagoge und Didaktiker den Lerner positiv im Lernprozef3
beeinflussen?

Um diese Fragen zu kl&ren, missen wir uns die Frage stellen, was
beim Lernprozel3 aus der Sicht des aktuellen wissenschaftlichen
Forschungsstandes ablauft. Erst dann konnen wir verstehen, wie
dieser Prozef3 optimal geférdert werden kann.

Eine traditionelle Unterrichtssituation

Wie sieht eine traditionelle Unterrichtssituation aus? Der Lehrer,
normalerweise ein Spezialist auf seinem Fachgebiet mochte sain
Wissen dem Lerner vermitteln. Er weil3, was der Lerner lernen bzw.
wissen soll. Er geht normalerwel se davon aus, dal3 es einen optimalen
Weg zum Lernziel gibt und versucht, den Stoff so zu présentieren,
dal3 das Lernziel vom Lerner schnell erreicht werden kann. Dazu
analysiert er den zu vermittelnden Stoff und zerteilt ihn in kleinere,



handhabbare Einheiten, die er den Lernern nach und nach zu
verabreichen gedenkt. Dabei geht er stets vom Einfachen zum
Komplizierten. Diese Lernhdppchen bereitet er auf, indem er sie z.B.
visualisiert, d.h. er gestaltet das Lehrmaterial, dasihm der
Wissensvermittlung angemessen zu sein scheint. Im Unterricht ver-
sucht er, dieses Materia seinen Lernern anschaulich nahezubringen.
Er versucht, den Anspriichen eines durchschnittlichen Lerners
gerecht zu werden, da er bei einer Klasse selten individuell auf jeden
Einzelnen eingehen kann. Durch Wiederholungen soll das Erlernte
vertieft werden. Dabei ist der Lehrer weitgehend aktiv und hdlt alle
Féden in der Hand. Er erwartet, dal? die Lerner ihm folgen.

Der Lerner reagiert auf die vielfdtigen Aktivitdten des Lehrers und
versucht, dessen Wegen zu folgen, sie nachzuvollziehen und ihn zu
verstehen. Auf diese Weise sucht er, sich das Wissen des Lehrers
anzueignen. Er versucht herauszufinden, was der Lehrer von ihm
erwartet und welches Wissen er als Lerner aufnehmen soll. Er ver-
sucht, sich Wissen in Form von Regeln (Algorithmen) anzueignen.

Neue Technik - neue Qualitit ?

Seit einige Jahren hat der Lehrer, vor allem der in der industriellen
Aus- und Weiterbildung tétige Lehrer, ein neues effektiv er-
scheinendes Hilfsmittel an seiner Seite - den Computer, genauer
gesagt: die Multimedia-Technologie. Dies bietet ihm einige Vorteile,
die das Lernen flexibler und effektiver erscheinen lassen:

Der Computer kann eine riesige Stoffiille verwalten und anbieten.

Der Lerner kann nun entscheiden, wann er lernen méchte.

Er kann entscheiden, wieviel er auf einmal lernen mochte.

Er kann die Lerngeschwindigkeit bestimmen.

Er kann entscheiden, wie oft er den Stoff oder Teile davon
wiederholen mochte.
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Die unterschiedlichsten Prisentationsarten des Stoffes (wie
Text, Ton, Bild, Animation, Film) erhéhen den Behaltenswert des
Gelernten, so heilt es.

Der Computer stellt sich als der geduldigste und zugleich un-
erbittlichste Lehrer dar, den es gibt.

Kurzum: das Lernen, vor allem das selbstgesteuerte L ernen, hat
durch den Einsatz von Multimedia eine neue Qualitdt gewonnen.

Bekannte Probleme

Aus dem Unterricht, ob mit oder ohne den Einsatz neuer Medien,
sind folgende Probleme hinlanglich bekannt:

Die Stoffulle erschl&gt den Lernenden. Besonders komplexe
Themenbereiche erscheinen dem Anféanger kaum handhabbar.

Trotz aller Bemihungen des Lehrers oder des Computer-
programms wird vieles nicht oder nur sehr unvollstdndig gelernt.

Das erlernte Wissen wird schnell wieder vergessen.

Das erlernte Wissen ist zwar prinzipiell vorhanden, kann aber im
konkreten Fall nicht abgerufen und in einer angemessenen
Situation angewandt werden. Eine solche Art von Wissen be-
zeichnet man als , tréges Wissen®.

Das erlernte Wissen kann zwar in der Lernsituation aktiviert
werden, ist aber in anderen Situationen nicht anwendbar. Das
Wissen kann nicht Ubertragen werden. Es mangelt an Transfer.

Zur Losung dieser typischen Probleme hilft auch der Computer nicht
grundsétzlich, wenn er im Sinne der oben beschriebenen Didaktik
eingesetzt wird. Denn Multimediaist kein Allheilmittel und keine
Ldsung, sondern ein Werkzeug, dessen Nutzen von der Art der
Anwendung und vom Anwender selbst abhangt.
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Primissen der Niirnberger-Trichter-Didaktik

Meiner Ansicht nach sind fir die oben beschriebenen Probleme die
folgenden Prémissen, dieich hier kurz herauskristallisieren mochte,
verantwortlich.

Der Lernstoff ist grundsétzlich vermittel bar.

Der Lehrer / Experte weil3, was der Lerner in Zukunft wissen und
deshalb lernen soll. Er weil3, was der Lerner braucht.

Der Lehrer kennt in etwa den Lernprozef3 des Lerners und kann
ihn steuern.

Es gibt eine optimale Stoffvermittiung.

Wissen [&3% sich mit Hilfe der Sprache (Schriftsprache / Bild-
sprache) vom Lehrer auf den Lerner Gbertragen.

Aufgabe des Lehrersist es, Antworten zu geben.

Aufgabe des Schilersist es, den Lernstoff mehr oder weniger
passiv aufzunehmen und in seinem Gedéchtnis abzuspeichern. Auf
diese Weise eignet er sich das Wissen des Lehrers nach und nach
an.

Der Lernstoff ist ein unpersonliches Gebilde, das oft in seiner
Komplexitét dem Lerner gegentibersteht. Hochwertiges Lernen
heil3t, viel zu lernen.

Lernerfolge werden hergestellt durch vielféltige Methoden der
Stoffvermittlung, durch sequentielle Verabreichung von Lern-
h&ppchen und durch einen Lernweg, der vom Einfachen zum
Komplizierten fuhrt.

In seiner reinen Form kann diese Methodik as Nurnberger-Trichter-
Didaktik benannt werden. Es scheint jedoch effektivere Methoden zu
geben, einen Stoff, ob es sich um ein medizinisches, ein
betriebswirtschaftliches, ein Informatik-Thema oder eine Sprache
handelt, zu lehren und zu lernen.
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Etwas iiber Paradigmen

Im Folgenden méchte ich auf einen Paradigmenwechsel eingehen, der
in den letzten Jahren stattgefunden hat und auf das Lernen mit neuen
Medien aul3erst befruchtend wirken kann.

Voraussetzung fur jede Didaktik ist das hinter der Didaktik stehende
Paradigma. Dieses Paradigma, also die Ansicht, wie Lernen und
damit menschliches Erkennen und Wahrnehmen funktioniert, be-
einflufd auch die Art, wie gelehrt wird. Nun sind Paradigmen, wie
jeder Wissenschaftstheoretiker weil3, keine empirisch beweisbaren
Tatsachen, sondern bis zu einem gewissen Grad immer Interpreta-
tionen, Einschatzungen, Versuche, etwas zu beschreiben und daraus
Grundlagen abzuleiten. Die Paradigmen (die Theorie) bestimmen aso
direkt das Handel, das Lehren, die Didaktik, den Unterricht. Sie
bestimmen auch die Einstellung des L ehrenden den Lernenden
gegeniiber sowie die Einstellung der Lernenden und Lehrenden
gegeniiber dem Lernstoff.

Die Vorstellung vom Lernen prégt das Lehren, die Methode des
Lehrens gibt Riickschllisse auf die Theorie vom Lernen.

Konstruktivismus, eine russische Malerschule ?

Anregungen zu einem neuen Verstandnis dessen, was beim
menschlichen Lernen - ich konzentriere mich hier auf den
Wissenserwerb - abléuft, geben uns neuere Erkenntnisse der Hirn-
physiologie, der Neurobiologie, der Kognitionspsychologie, der
Linguistik und der Informatik.

Diese Erkenntnisse bringen neues Licht in die Fragestellung, wie das
menschliche Gehirn Informationen verarbeitet und als Wissen
speichert. Sie sind fur die Didaktik und das Lernen mit Multimedia
aui3erst befruchtend. Um was fur Erkenntnisse handelt es sich nun?
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Das menschliche Gehirn ist ein relativ abgeschlossenes System

Das menschliche Hirn ist zu einem sehr grof3en Teil seiner
Aktivité mit sich selbst beschéftigt. Das heil3t, dal3 dieser Anteil
von Neuronen ihren Input von anderen Neuronen im Gehirn
empfangt. Nur ein verschwindend geringer Teil der Aulen-
einfllisse haben einen marginalen Einflul? auf die Hirnaktivitét. Das
Gehirn strukturiert alles Wahrgenommene und interpretiert es
permanent.

Alle von auf3en liber die Sinnesorgane aufgenommenen
Informationen bieten dem Gehirn nicht Qualitét, sondern allein
Quantitét. D.h. dal3 das Gehirn nicht Musik von auf3en wahr-
nimmt, sondern Impulse in Form von Nervenreizungen. Der
Musikeindruck wird erst im Gehirn erzeugt. Ebenso sehen wir
nicht Dinge, sondern unsere Sehzellen werden gereizt und leiten
wiederum Impulse an das Hirn weiter. D.h. wir sehen nicht die
Dinge, wie sie sind, sondern so, wie unser Gehirn sie interpretiert.

Das Gehirn strukturiert sich selbst, um dem Individuum ein
Uberleben zu ermdglichen. Es schafft sich ein Konstrukt der Welt,
um damit arbeiten zu kdnnen. Damit macht es sich die Welt
passend. Oder, wie Piaget sagte, das Gehirn konstruiert nicht, um
eine Reprasentation ontologischer Sachverhalte zu erzielen,
sondern ein inneres Gleichgewicht zu erreichen und zu erhalten
(Aquilibration). Das Kriterium der Welterzeugung ist Viabilitat,
d.h. Uberlebensfahigkeit, nicht Wahrheit.

Esgibt kein objektives Wissen tber die Welt, das Da-Draul3en,
das Ding-an-sich (Kant), sondern immer nur unsere Wahrnehmung
von Welt. Und diese Wahrnehmung der Dinge |83 sich stets nur
mit unserer Wahrnehmung von den Dingen vergleichen, nicht mit
den Dingen selber.

Wir sind Erfinder unserer Wirklichkeit.

Verstehen heild, sich eine Interpretation aufzubauen, diein
Situationen funktioniert.
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Das menschliche Gehirn organisiert sich netzwerkartig

Das menschliche Gehirn besteht aus ca. 20 Milliarden Nerven-
zellen (Neuronen), die sich gegenseitig durch elektrische Signale
aktivieren oder deaktivieren. Diese Schaltungen im Hirn verandern
sich permanent, sie scheinen sehr dynamisch zu agieren. Denken
heif3, dal3 sich Neuronen verschalten und dadurch bestimmte
Strukturen erzeugen.

Wissen als Ergebnis von Lernprozessen ist im Gehirn ein
komplexes, vernetztes, dynamisches System, das sich in der Ver-
netzung von Neuronen manifestiert. Wir speichern Muster und
Strukturen. Hingewiesen sei hier nur auf das Konzept der
Semantischen Netzwerke aus der Kognitionspsychologie sowie auf
die Theorie der Kognitiven Landkarten (cognitive maps), die
ebenfalls Wissensstrukturen als dreidimensionales Netzwerk be-
schreiben.

Das Gehirn hat die Fahigkeit, sich sténdig den Erfordernissen
seines Gebrauchs anzupassen (Neuropl astizitét).

Dieses Konstrukt von Welt wird im Lernprozef veréndert und
angepaldt. Samtliche AulReneinfliisse werden entweder in das vor-
handene Wissensnetz integriert oder verworfen.

Individuelle Konstruktionen sind in kulturelle Konstruktionen
eingebettet.

Sprache kann Konstruktionen nicht iibertragen

Sprache ist keine Moglichkelt, Wissen zu vermitteln. Ausge-
tauschte Informationen werden stets interpretiert. ,, Die Bedeutung
eines Wortes ist sein Gebrauch in der Sprache.” (Ludwig
Wittgenstein) Und dieser Gebrauch ist flexibel und vermittelt die
Intention des Sprechers, nicht die Bedeutung von Worten. (Grice)
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Konsequenzen der neuen Paradigmen fiir das Lernen und
Lehren

Die konstruktivistischen Vorstellungen haben fir die Auffassung vom
Lernen und Lehren folgende Konsequenzen:

Lernen ist ein aktiver Prozef3 der Wissenskonstruktion, d.h. der
Reorganisation und Erweiterung menschlicher Konstrukte.
Wissensaufbau entsteht immer nur in Verbindung mit bereits
vorhandenem Wissen. Was sich nicht in die vorhandene Struktur
einfugen &%, wird verworfen. Der Lerner muf3 beim Wissens-
aufbau aktiv sein, er mul3 Fragen stellen und sich mit dem an-
gebotenen Material auf seine Welse beschéftigen konnen. Dem
Lerner muf3 die Gelegenheit gegeben werden, etwas zu tun.

Lernen ist eine individuelle Konstruktion eines menschlichen
Geistes. Aus diesem Grund gibt es so viele eigene und unvor-
hersehbare Lernwege wie es Lerner gibt.

Wissen ist nicht vermittelbar. Dem Lehrer ist es unméglich, seine
Kenntnisse dem Lerner direkt weiterzugeben. Vielmehr hilft er
dem Lerner durch sein Tun, durch Hinweise, Fragen und
Informationen, selbst Wissen zu konstruieren. Dabel kann er
diesen Prozef? des Wissenserwerbs nur unvollsténdig und indirekt
steuern. Der Lehrer ist Berater, Anbieter, Coach, Hebamme im
sokratischen Sinne. (Als Maeutik bezeichnet man die sokratische
Methode, durch geschicktes Fragen die im Partner schlummern-
den, ihm aber nicht bewuf3ten Antworten und Einsichten herauf-
zuholen.)

Es kommt zunéchst einmal darauf an, die richtigen Fragen im
Lerner zu wecken. Erst wenn echte Fragen im Lerner geweckt
sind, setzt sich der Lernprozel3 von selbst in Gang. ,, Das Problem
beim Lernen sind die Fragen. Mit den Fragen beginnt das Ver-
stehen. Und Fragen kann man nicht vermitteln, man kann sie
weder lehren noch lernen. Fragen kann man sich, genau ge-
nommen, nicht einmal stellen; sie stellen sich ein. Erst wenn sich
einem eine Frage wirklich stellt, versteht man sie* (Gallin/Ruf,
S. 37) Bevor der Lerner mit Antworten Gberhauft wird, sollte er
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die Fragen, das Problem verstehen. Erst danach ist er fir den
Lernstoff und die Antworten aufnahmebereit.

Lernschwierigkeiten und Probleme sind nicht méglichst schnell
abzustellen, sondern bieten die Chance, die wesentlichen Fragen
und damit das Thema tiefer zu verstehen.

Lernen heif¥, mentale, kognitive Landkarten zu konstruieren, die
immer mehr detailliert und verfeinert werden. Nicht sequentiell
vom Einfachen zum Komplexen voranschreiten, sondern
Gesamtstruktur konstruieren lassen, die im Laufe des individuellen
Lernprozesses an Schérfe gewinnt, d.h. Gesamtheit vor Detail.

Eine Kernidee (Konzept von Peter Gallin und Urs Ruf) ist eine
vage Andeutung des Ganzen des Stoffes, die dem Lerner das
grundsétzliche Wesen des L ernstoffes schemenhaft andeutet.
Kernideen sind ,ein attraktiver Auftakt einesindividuellen Lern-
prozesses* (Gallin/Ruf, S. 88). Sie ,, miissen so beschaffen sein,
dass siein der singuldren Welt der Lernerin oder des Lerners
Fragen wecken, welche Aufmerksamkeit auf ein bestimmtes
Fachgebiet des Unterrichts lenken.” (Gallin/Ruf, S. 37)

Der Lehrer wird Forscher, der mit dem Lerner gemeinsam das
Stoffgebiet entdeckt.

Der Lehrer motiviert den Lerner dadurch, dal3 er seine personliche
Faszination an dem Stoff zu erkennen gibt.

Der Stoff ist ein dialogisches Gegenliber des Lerners, dasim
Lehrer oder Lernmedium in jeweils neuer Form erscheint.

Merkmale konstruktivistisch geprigter Multimedia-Lern-
programme

Unter diesem Versténdnis von Lernen, das bereits so von Sokrates,
Vico, Comenius und in unserem Jahrhundert Montessori und Piaget
geteilt wird, erfahrt der Einsatz der Multimedia-Technologie eine
neue Bedeutung. Multimediaist keine Qualitét an sich, sondern
lediglich Hilfsmittel. Ebenso wie das Ersetzten der Schiefertafel
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durch eine Schreibheft keine direkte Verbesserung darstellt, bringt
der Einsatz von Multimedia allein wenig Nutzen. Wenn aber Multi-
media nicht als weiteres Werkzeug zum Training und Pattern Drill
genutzt wird, sondern al's Moglichkeit, den Lerner Erfahrungen
sammeln zu lassen und ihm bei der Wissenskonstruktion zu helfen,
bieten sich faszinierende Moglichkeiten.

Diese neue Qualitét beschreiben die Worte Lernwelt und Lern-

umgebung. Effektive Lernprogramme bieten dem Lerner Welten, in
denen er sich bewegen kann, in denen er Muster findet, Strukturen,
denen er nachgehen kann, Anregungen, die in ihm Fragen erzeugen

und ihm helfen, Antworten zu finden. Sie Gberhaufen ihn nicht mit in
einer bestimmten Reihenfolge dargebotenen ,, Fakten® sondern helfen
ihm, Dinge zu entdecken, sein Netzwerk im Kopf zu erweitern oder

umzustrukturieren.

Thesenartig formuliert sehe ich a's Merkmale neuer Lernprogramme;

Das Lernprogramm ist nicht Instrument zur Wissensvermittlung,
sondern reflektierendes System. Es Uberhauft seinen Benutzer

nicht mit Antworten, sondern hilft ihm zunéchst, Fragen zu stellen,
Fragen zu verstehen und die Problematik der Materie zu erfassen,
bevor Antworten entdeckt werden kdnnen.

Das Programm hilft dem Benutzer, sich emotional und geistig auf
das Thema einzulassen. Es fordert ihn als Gesamtperson heraus.
Es versucht, den krassen Gegensatz von Informationsanbieter und
Informationsrezipienten (= Lerner) zu tberwinden. Es inszeniert
authentische Begegnungen mit dem Themengebiet, anstatt Stoff
zu vermitteln. Es bietet Provokationen, die zur Auseinander-
setzung mit dem Thema fuihren und ohne die es kein echtes Ver-
stehen gibt.

Das Programm schafft authentische und situative Erfahrungs-
welten, die dem Lerner helfen, Wissen zu konstruieren. Es bietet
ihm Mittdl zur Reflexion und Abstraktion.
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Das Programm bietet Strukturen an, die dem Lerner An-
knupfungspunkte (Anker) bieten. Hier kann er seine Vor-
kenntnisse aktivieren und neue Informationen aufnehmen.

Das Programm aktiviert den Lerner so stark wie moglich. Dabei
ist es ein Werkzeug neben anderen zum aktiven Konstruieren von
Wissensstrukturen. Esist ein hilfreiches, niitzliches und leicht
adaptierbares Hilfsmittel zur Unterstiitzung von Lernprozessen.

Das Lernsystem ist Partner, Berater, Coach.

Das Programm hilft dem Benutzer, seinen individuellen Lernweg
reflektierend wahrzunehmen.

Erste Ansétze finden sich in folgenden Lernumgebungen:

Simulationen bilden komplexe Zusammenhénge ab und ermoglichen
dem Lerner, Dinge auszuprobieren und dadurch Zusammenhénge
eines Systems zu erkennen. Durch das Verandern von Parametern
des Systems kann er immanente Strukturen entdecken und ein
kognitives Modell aufbauen und Uberprifen. Simulationen stellen
meist sehr konkrete realistische Situationen dar. Ihr hoher
motivatorischer Gehalt liegt in der sofortigen Reaktion des Systems
auf Aktionen des Lerners.

Planspiele integrieren den Lernenden in ein System, das er nicht wie
bei Simulationen von auf3en steuert, sondern in dem er als Mitspieler
ein aktiver Bestandteil ist. Durch den Spiel- und Wettbewerbs-
charakter ist eine hohe emotionale Aktivierung des Lerners gewahr-
leistet. Das Planspiel bietet eine hohe Authentizitét.

Mikrowelten bieten dem Lerner eine Umgebung, die erforscht
werden will. Im Gegensatz zu Planspielen und Simulationen fallt es
dem Lerner in Mikrowelten haufig schwerer, sich zurechtzufinden. Er
mul3 selbst die Anforderungen an ihn herausfinden, die Frage-
stellungen entdecken.
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Fazit

Lernen ist nicht Ubernahme von Wissen, sondern aktives Aufbauen
von Wissensstrukturen, ein aktives Konstruieren. Dieses Paradigma
gibt dem Lerner einen vollig anderen Stellenwert als den, den er
innerhalb der Nurnberger-Trichter-Didaktik innehat. Gleichzeitig sind
die scheinbaren Einflumadglichkeiten des Lehrers stark reduziert und
seine Téatigkeit komplizierter geworden. Wenn er die Illusion aufgibt,
Wissen Uber Sprache vermitteln und den Lernprozef3 des Lerners
direkt steuern zu konnen, findet er sich in einer qualitativ neuen Rolle
wieder. Er ist zum Helfer geworden, ja sogar zu demjenigen, der die
Haltung des Wissens Uiber ein Gebiet aufgegeben hat und mit dem
Lerner zusammen zum Forscher wird. Diese Rolle des Lehrers
erfordert viel Phantasie und Mut. Beide, Lerner und Lehrer, erleben
nun den Lernstoff auf eine Welise, die sie emotional und existentiell
stark beteiligt.

Fur die Ersteller von Lernprogrammen bieten sich neue Perspektiven.
Seine Mdglichkeiten sind vielféltiger und vielschichtiger geworden,
stellen aber wesentlich hohere Anforderungen. Die Erstellung
komplexer Lernwelten erfordern ein hohes Mal? an Phantasie und
Kreativitét an den Ersteller. Der Nutzen komplexer Lernwelten steht
allerdings auch in proportionalem Verhdtnis zum Aufwand.

Zusammengefaldt lautet die Erkenntnis: Lernen ist die aktive Aus-
einandersetzung eines Individuums mit der Welt und den Dingen mit
dem Ziel, ein Konstrukt aufzubauen, das das Individuum in einen
stabilen Zustand versetzt. Oder, um es mit den Worten Jean Piagets

Zu sagen:

»DieIntelligenz organisiert die Welt, indem sie sich selbst organisiert.”
(Glasersfeld 1997, S. 51)

Es sieht so aus, dal3 die Kombination des hier beschriebenen
Paradigmenwechsels in der Didaktik mit der modernen Multimedia-
Technologie uns in naher Zukunft neue spannende und sehr effiziente
Lernerfahrungen bieten wird. Vor dem Hintergrund der immer kirzer
werdenden Halbwertzeit der Nutzbarkeit des erworbenen Wissens
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und der Notwendigkeit des |ebendangen Lernens (life long learning)
scheint dies auch dringend notwendig zu sein.
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