Chancen und Grenzen des Lehrens und Lernens mit
Multimedia
Frank Thissen

Schulbibliothekare und Lehrer werden zunehmend mit unterrichtsunterstiitzenden Multimedia-Produkten
konfrontiert. Ihr Einsatz und ihre qualitative Beurteilung lassen sich haufig wegen mangelnder
Erfahrungen im schulischen Einsatz nicht eindeutig beurteilen. Was bringen die neuen Medien? Worin
besteht ihr Nutzen und Mehrwert? Worin liegen ihre Grenzen? Und wie kdnnen sie sinnvoll und
angemessen im Schulunterricht eingesetzt
werden? Lohnt sich tberhaupt die Beschaftigung
mit den neuen Medien oder werden sie das gleiche
Schicksal erleben wie seinerzeit die Sprachlabore,
die voller Enthusiasmus gefeiert und nach einigen
Jahren wieder abgeschafft worden sind?

Auch wenn die Euphorie den neuen Formen
des Lehr- und Lernmaterials gegentiber sicher oft
nicht angemessen ist, stehen sie doch fur zwei alte
Visionen der Menschheit vom Wissen und Lernen.
Die eine Vision formulierten die franzdsischen
Enzyklopadisten (Diderot, d Alembert,
Montesquieu, Voltaire, Rousseau u.a.), die in den
Jahren 1751 bis 1772 ihr Systematisches Worterbuch der Wissenschaften, der Kiinste und des Handels
publizierten, um damit allen Menschen Zugriff auf das Wissen der Menschheit zu erméglichen. In ihrer
Enzyklopéadie erstellten sie ein erstes Hypertext-System, in dem sich die verschiedenen Autoren in ihren
Beitragen auf die Beitrage anderer Autoren bezogen und dies im Text durch Querverweise kenntlich
machten. Dieser erste Ansatz hat im Zeitalter des World Wide Web eine neue Dimension erhalten.

Die zweite Vision formulierte der tschechische Padagoge Johann Amos Comenius (1592 - 1670), der in
seiner GroRRen Didaktik® von 1657, die er eine ,,vollstandige Kunst, alle Menschen alles zu lehren* nannte,
das Ziel aller Padagogik beschrieb — ein Lernen, bei dem ,,die Lehrer weniger zu lehren brauchen, die
Schiiler dennoch mehr lernen; in den Schulen weniger Larm, Uberdruf und unniitze Miihe herrsche, dafiir
mehr Freiheit, Vergniigen und wahrhafter Fortschritt“ —zusammengefaft also ein Lernen, das ,,rasch,
angenehm und grindlich* ist. Dieses Lernen, so Comenius, sei am besten durch das Ansprechen und
Aktivieren der unterschiedlichen Wahrnehmungsorgane des Menschen zu beférdern, und damit der
unterschiedlichen Darstellung des Lernstoffes durch Bilder und Texte. Das neue Lernen des Comenius hat
das Ziel, angenehm, effektiv und vergnuglich zu sein. Und genau dies verspricht uns Multimedia: die
multimediale Aufbereitung von Lernstoff mit Hilfe unterschiedlichster Medien (Text, Bild, Ton, Video) und
damit das Ansprechen unterschiedlicher Sinnesorgane, um den Lernprozel} effektiver zu gestalten. Hinzu
kommt die unerbittliche Geduld des Computers auf die Reaktionen der Lerner sowie seine hohe Flexibilitat
und die Unabhéangigkeit von festen Lernzeiten und -orten. Comenius ware sicherlich hoch erfreut Gber die
neuen Technologien, bringen sie uns doch seinem Ziel bedeutend ndher — so scheint es jedenfalls.

Werden nun unsere Blcher Gberflissig? Kénnen wir die Schulen abschaffen? Mussen sich die Lehrer
neue Berufe suchen? Wird sich unsere Art des Lernens dramatisch verdndern? Vielleicht ist dies eine
Entwicklung, aber zuné&chst soll darauf hingewiesen werden, dafl? hinter den Diskussionen tber
multimediales Lernen haufig ein Denkfehler steckt. Dieser Denkfehler ist im Wort Multimedia selbst
begriindet. Das Wort stammt urspringlich aus dem Lateinischen: multi = lat. viel, medium = lat. Mittler,
Vermittler. Multimedia heif3t also viele Mittler und viele Weisen des Vermittelns. Doch was soll vermittelt
werden und wie geht das vor sich? Die Vorstellung dahinter ist oft die, da3 Multimedia anstelle eines




Lehrers Wissen vermittelt, und zwar unter der Voraussetzung, dal? Wissen tberhaupt vermittelbar ist.
Konsequent weitergedacht ware dann Lernen das Aufnehmen von Wissen. Und dann sind multimediale
Lernprogramme in der Tat vielen Lehrern iberlegen, weil sie Gber wesentlich mehr flexible und
individuelle Moéglichkeiten der Wissensvermittlung verfiigen.

Neuere Erkenntnisse aus der Neurobiologie und Hirnforschung tber die Arbeitsweise des menschlichen

Gehirns

was im Menschen beim Lernen ablauft, &uRerst

hilfreich
werden.
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machen diesen Denkfehler deutlich. Diese Forschungserkenntnisse sind fiir das Verstehen dessen,
und sollen deshalb im folgenden skizziert eue cKungen

Die Signale, die die Sinnesorgane (Augen,
Ohren, Tastsinn) an das Gehirn weiterleiten,
unterscheiden sich qualitativ nicht
voneinander. D.h. die Impulse, die vom Ohr
ins Gehirn gelangen, wo sie dann
verarbeitet werden, stimmen mit denen des
Auges prinzipiell Gberein. Lediglich die
Intensitat und die Hirnregionen, in denen
die Impulse dann verarbeitet werden, sind
unterschiedlich. Und auch bei den einzelnen
Sinnesorganen, wie beispielsweise den Augen unterscheiden sich die Impulse stets nur in der
Quantitat und nicht in der Qualitat. Es gibt keine Qualitat, die wir wahrnehmen, erst unser Gehirn
stellt sie aus sehr rohem Material her. Die Sprache des Gehirns sind elektrische Impulse, die mit
der Aufl’enwelt wenig zu tun haben. Oder, um es mit den Worten Ernst von Foersters zu sagen:
,.1atsachlich gibt es ja »da draufen«weder Licht noch Farbe, es gibt lediglich elektromagnetische
Wellen; es gibt »da drauBen«weder Schall noch Musik, es gibt nur periodische Schwankungen
des Luftdrucks; »da drauflen«gibt es weder Wéarme noch Kélte, es gibt nur Molekiile, die sich mit
mehr oder minder groRer kinetischer Energie bewegen.*® Diese Erkenntnis ist nicht neu, schon
Kant und Vico wuRten davon, nun ist sie meRbar und verifizierbar®.

Unser Gehirn ist mit seinen mehr als 20 Milliarden Zellen ein gigantisches Netzwerk, das
unaufhoérlich mit sich selbst kommuniziert. Nur ein winziger Bruchteil der Hirnaktivitdten werden
durch Impulse ausgelést, die durch Eindriicke der Sinnesorgane zustande kommen. Der Rest ist
die Beschaftigung des Gehirns mit sich selbst, d.h. Aktivitdt, permanente Musterbildung durch
Verschaltung von Neuronen und groRtmaogliche Flexibilitat. Das Gehirn ist ein dynamisches
Netzwerk und verarbeitet alles, was es durch die Sinneszellen von der AuRenwelt wahrnimmt,
intensiv. Nicht die Augen sehen, sondern das Gehirn. Der Phantomschmerz des Arms, der
amputiert worden ist, belegt dies ebenso wie die Halluzinationen psychisch kranker Menschen
oder von Menschen mit verdnderter Wahrnehmung unter Drogeneinflul3.

Wir streben von unserer biologischen Veranlagung aus nicht nach der Erkenntnis einer absoluten
Wahrheit — wie sich das Plato vorstellte — sondern danach, in unserer Umwelt zu tberleben.
Unsere Wahrnehmung der Welt unterliegt dem evolutionéren Prinzip des Uberlebens, d.h. der
Anpassung eines Lebewesens an seine Umwelt. Um dies zu ermdglichen, muf die Umwelt so
interpretiert (d.h. wahrgenommen) werden und der Umgang mit ihr so eingerichtet werden, daf
ein Uberleben in ihr moglich ist. Die chilenischen Biologen Maturana und Varela nennen diesen
Vorgang Viabilitat®. Ein eindrucksvolles Beispiel dieser kognitiven Verarbeitung der Ereignisse und
die kognitive Anpassung an eine auferst feindlich Umwelt beschreibt Jurek Becker in seinem
Roman Jakob der Liigner, in dem er die Erlebnisse eines KZ-Héftlings beschreibt, der nur deshalb
Uberlebt, weil er sich (und anderen) taglich Geschichten von der nahen Befreiung der Haftlinge




durch amerikanische Truppen erzéhlt und dadurch in der aussichtslosen Situation nicht den Mut
verlor.

Alles, was wir Uber die Welt, in der wir leben, wissen, ist eine interpretierte Wahrnehmung, sind
unsere Erfahrungen der Welt. Wir kdnnen aber diese Erfahrungen stets nur mit anderen
Erfahrungen, nicht aber mit den Dingen in der Welt selber vergleichen. In letzter Konsequenz
heil3t dies, dal alles Wissen nicht ein Wissen tber die Dinge der Welt ist, sondern eine subjektive
Vorstellung, ein Konstrukt davon, wie die Welt und die Dinge sein kdnnten. Stets modifizieren wir
unsere Vorstellungen von den Dingen, mit denen wir in der Welt konfrontiert werden, passen sie
den Gegebenheiten an, verédndern sie,
erweitern sie. Dies ist ein dynamischer
ProzeR. Wissen ist somit kein fertiges
Produkt eines Lernprozesses, das man
besitzt, wie man ein Auto besitzt, sondern
ist eine individuelle, aktive und
selbstgesteuerte Konstruktion, die in der
Auseinandersetzung mit der Welt und in
der Kommunikation mit anderen sténdig
modifiziert wird.

Unter diesen Paradigmen erhélt Multimedia fir das
schulische und auf3erschulische Lernen einen neuen
Stellenwert. Multimedia ist dann nicht mehr als
Mittler und Wissenstuibertrager anzusehen, sondern als Werkzeug und Hilfsmittel, das es Menschen
ermoglichen kann, individuelles Wissen mit Hilfe dieses Werkzeuges zu konstruieren. Multimedia bietet
kein fertiges Wissen, das nur noch aufzunehmen ist, sondern ist Material und System, das Erfahrungen
zum selbstédndigen Aufbau von Wissensstrukturen ermgglicht.

Die meisten multimedialen Lernprogramme haben leider noch nicht diesen Werkzeugcharakter,
sondern verstehen sich oft noch als Vermittlung von Lehrstoff°. Allerdings gibt es wenige einzelne
Exemplare einer neuen Form multimedialer Lernprogramme, die hier kurz vorgestellt werden sollen.

Simulationen bilden komplexe Zusammenhénge ab und ermdglichen dem Lerner, Dinge
auszuprobieren und dadurch Strukturen eines Systems zu erkennen. Durch das Verandern von Parametern
des Systems kénnen immanente
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sofortigen Reaktion des Systems auf
die Aktionen des Lerners.

Ein einfaches, aber tber-
zeugendes Beispiel dafir ist die
Physik-Software Albert’ des
Wissenschaftlichen Springer-Verlages.
Physikalische Experimente lassen sich
am Computer durchfiihren und dabei

samtliche mogliche Parameter beliebig manipulieren. So &Rt sich z.B. das Verhalten eines harmonischen
Oszillators bei Schwerelosigkeit oder erhéhter Schwerkraft untersuchen.



Planspiele integrieren den Lernenden in ein System, das er nicht wie bei Simulationen von aul3en
steuert, sondern indem er als Mitspieler ein aktiver Bestandteil ist. Durch den Spiel- und
Wettbewerbscharakter ist eine ausgepragte emotionale Aktivierung des Lerners gewéhrleistet. Das
Planspiel bietet eine hohe Authentizitat.

Das Programm Cabs® vermittelt betriebswirtschaftliches Wissen durch eine Methodik, die den Benutzer
in die Rolle versetzt, die Entwicklung eines internationalen Automobilherstellers zu beeinflussen. Die
Aufgabe des Lerners ist es, das Wirtschaftsunternehmen in verschiedenen Fallstudien mdéglichst erfolgreich
zu fuhren. Dabei verwendet Cabs authentische Markt- und Strukturdaten der internationalen
Automobilindustrie und basiert auf
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Cabs beinhaltet alle wichtigen
Bestandteile eines Unternehmens wie
Produktentwicklung, Produktion,
Logistik, Marketing, Rechnungswesen
und Personalwesen, Jahresabschluf
und Steuern. Es versucht, maglichst
authentisch die Unternehmensbereiche
und Beeinflussungsinstrumente darzu-
stellen.

Auf diesem Instrumentarium kann
der Lerner spielen und dabei Erfahrun-
gen sammeln, Zusammenhénge
kennenlernen und sich betriebs-
wirtschaftliches Wissen aneignen. Er kann die unterschiedlichsten EinfluRfaktoren verdndern und ihre Aus-
wirkungen direkt verfolgen. Bei Bedarf kann der Anwender kontextsensitive Hilfsinformationen sowie
Hintergrundinformationen, Leitfaden und Glossare abrufen. Virtuelle Unternehmensberater und die
graphische Uberblicksdarstellung samtlicher Unternehmensdaten helfen bei Entscheidungen.

Der Lernerfolg kommt durch die eigenen Erfahrungen des Lerners zustande, durch Ausprobieren,
Fehlentscheidungen, das Entdecken von Zusammenhéngen und zunehmende Erfahrung in der Ausein-
andersetzung mit der Simulationsumgebung.

Mikrowelten bieten dem Lerner eine Umgebung, die erforscht werden will. Im Gegensatz zu
Planspielen und Simulationen féllt es dem Lerner in Mikrowelten haufig schwerer, sich zurechtzufinden. Er
muf selbst die Anforderungen an ihn herausfinden, die Fragestellungen entdecken.

In eine solche Mikrowelt fiihlt sich der Benutzer der CD-ROM Sofies Welt™ versetzt. Die CD basiert auf
dem gleichnamigen Bestseller von Jostein Gaarder, der als Roman auf unterhaltsame Weise in die
Geschichte und Themen der Philosophie einfihrt. Sie Ubertrégt allerdings nicht einfach die Texte aus
Gaarders Buch auf ein elekronisches Medium, sondern nutzt die Mdglichkeiten von Multimedia intensiv.
D.h. daB sie die Informationen auf eine vollig andere Weise als die Romanvorlage in Gestalt einer
interaktiven Reise in die spannende Welt der Philosophie*“** prasentiert. Der Benutzer wird auf eine
Abenteuerreise geschickt und mu sich durch zwanzig unterschiedliche Szenen durcharbeiten. In diesen
Szenen geht es darum, Fragen zu beantworten, Aufgaben zu I8sen, etwas zu entdecken oder
elektronische Post auszuwerten.




In der Auseinandersetzung mit den Szenarien wird der Benutzer mit den Grundfragen der Philosophie
konfrontiert. Dies geschieht auf eine &uf3erst geschickte Art und Weise. So tauchen im Programm ab und
zu E-Mails'? auf, die an den Benutzer gerichtet sind und ihm wichtige Hinweise zur Lésung der Aufgaben
geben. Eine dieser E-Mails ist an eine
fremde Person adressiert. Wenn nun
der Benutzer diese E-Mail liest, wird
er vom Programm danach gefragt,
ob es zulassig sei, fremde Post zu
offnen und zu lesen. Und schon
befindet sich der Leser in einer
ethischen Diskussion Uber das rechte
Handeln.

In einer anderen Szene geht es
darum, ob das Leben determiniert
sei oder ob man sein Schicksal be-
einflussen kénne. Der Benutzer wird
nach seiner Meinung gefragt und
ihm werden unterschiedliche
philosophische Ideen zu dieser Frage
entwickelt.

Immer wieder verstrickt Sofies Welt den Benutzer in Situationen und Diskussionen und &Rt ihm
Philosophie erfahrbar werden. Es férdert die intensive Auseinandersetzung mit philosophischen Ideen und

regt zum weiteren Nachdenken Uber letzte Fragen an. Oder um das Handbuch zu Sofies Welt zu zitieren:
,,»Je weiter Du in das Abenteuer vordringst, desto mehr wird Dir bewul3t werden, dal? nichts wirklich so ist, wie
es auf den ersten Blick scheint. DYAUS [die Szenen der CD-ROM] birgt ein grofRes Geheimnis. Dieses zu luften,
wird Dir erst gelingen, wenn Du Deine Vorstellungen von der Wirklichkeit und von der Identitét kritisch unter
die Lupe genommen hast.*““13

5 Sofies Welt

SchlieBlich sei noch auf das Programm Krea-Kaniji** verwiesen, das 1995 an der Universitat Kéln
entstanden ist und weniger durch multimediale Elemente als durch sein &uf3erst innovatives Konzept
Uberzeugt. Potentielle Anwendergruppe sind vor allem Studenten des Faches Japanologie, aber auch alle
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miteinander kombiniert werden, um
neue Wortbedeutungen zu erhalten. Das Zeichen fir Meer (umi) setzt sich beispielsweise aus den
Radikalen flr Wasser und Feld (Meer = Wasserfeld) zusammen. Da die Zeichen auf Ideogrammen



basieren, kann ihre visuelle Kodierung nach kurzer oder langerer Beschaftigung mit ihnen assoziativ
erschlossen werden. Weitere Mittel der Aneignung sind Analogien, Elaborationen und verschiedene Arten
von Visualisierungen. ,,Die Prozesse der Lernstrategie - erinnern - assoziieren - erschlie3en - vernetzen -
vergleichen - werden auf geschickte Weise in den ersten Lerniibungen parallel zur Wissensvermittlung
eingetbt, in den nachfolgenden zu einer Strategie zusammengeschlossen und in den abschlieBenden
soweit automatisiert, daf autonome Lernkompetenz entsteht und die Menge der Kanji mit sparsamer
lehrlern-theoretischer Unterstlitzung erlernt werden kann.“*

Die Innovation von Krea-Kanji besteht vor allem in der Mdglichkeit des Lerners, sich intensiv mit den
Kanji zu beschéftigen und sich ihre Bedeutung zu erschlieBen. ,,Zur Strukturierung der Zeichenmenge
sowie der Vernetzung der Gedachtnisspuren wird der Lernende in ibergeordneten Modulen dazu
angeregt, mehrere Zeichen zu visualisieren und diese in der Vorstellung nach Ahnlichkeit zu einem
vorgegebenen Zeichen zu bewerten. Hierzu muf3 der Lerner die Zeichen intensiv und quasi simultan
visualisieren. Dieser ProzeR aktiviert in besonderem MaRe das aktive Beherrschen der Zeichen. *
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(1A =110 B Basisiibung. Die unten stehende
FluB Mensch Assoziation beschreibt ein Zeichen.
Der Lerner hat die Aufgabe, das

Tor Sonne/Tag zugehdorige Zeichen zu erkennen und
Mond Feuer die deutsche Bedeutung zu ermitteln.
Entscheidend ist dabei die Aus-
UJ G TN (B cinandersetzung mit dem Lernstoff
Mund Abend und die Tiefe der Ver_arl:?eitung der
Informationen. Dabei wird der Lern-
| VEYEY/ NPT T stoff dem Lerner als Material zur
Pfeil Baum Verfiigung gestellt, mit dem dieser
sich auf seine ihm angemessene

der aufrechte Gang ) ) ]
_ Weise auseinandersetzen kann. Die
Ubungen von Krea-Kaniji férdern
dieses explorative ErschlieRen des Stoffes. Die Eigenaktivitat des Lerners steht im Vordergrund und
dominiert im LernprozeR.

Wenn Krea-Kaniji ein kognitivistisch gepragtes Programm ware, wirde der Lerner stérker gefiihrt
werden. Ihm wirden Zusammenhange aufgezeigt und maogliche Assoziationen vorgegeben. Dadurch
wirde aber seine Eigenaktivitat reduziert werden und die eigene Auseinandersetzung mit den Inhalten
von Krea-Kanji ware weitaus geringer. Als behavioristisches Programm wiirde Krea-Kanji Zeichen und ihre
Bedeutung aufzeigen und durch Abfragetibungen so lange wiederholen, bis die richtige Bedeutung dem
entsprechenden Zeichen zugeordnet wird.

Lehrer und Schulbibliothekare kénnten ein neues Rollenverstandnis gewinnen — vom Instruktor werden sie
zu Storern, zu Anregern, auch zu Helfern, die beim LernprozeR begleiten und helfen, in dem Wissen, dal}
sie vieles nicht steuern kénnen und sehr wenig den Lernprozel3 selber. Sie kdnnen allenfalls beeinflussen.

! Johann Amos Comenius, GroRe Didaktik. Die vollstandige Kunst, alle Menschen alles zu lehren, 8.
Uberarb. Aufl. Stuttgart 1993

2 Ebd.,S.1

¥ Heinz von Foerster, Das Konstruieren einer Wirklichkeit, in Paul Watzlawick (Hg.), Die erfundene
Wirklichkeit, Miinchen: Piper 1994 8. Aufl., S. 44

*  Zur Einfihrung empfehle ich: Humberto R. Maturana / Francisco J. Varela, Der Baum der Erkenntnis,
Bern:Scherz 1987
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Noch so ein Denkfehler, der sich in einem gebrauchlichen Wort ausdriickt. =L ehrstoff«suggeriert, da
es sich bei Wissen um etwas handelt, das wie ein Material verschickt und gehandelt werden kann wie
Kleiderstoffe oder Baumaterialien.

M. Willenweber, Hamburg, FRG, Albert® Physik Interaktiv. Windows-Lernsoftware, Berlin /
Heidelberg: Springer 1996

http://www.springer.de/newmedia/physics/albert/albert.htm

Virtual Management Simulation Software GmbH: Cabs. 3.1. 1997

Z. B. Shareholder-Value Modell nach Rappaport, doppelt geknickte Preis-Absatzfunktion nach
Gutenberg, 5-phasiger Produktlebenszyklus, Portfolio-Analyse (Angaben aus Cabs-
Produktinformationen)

Navigo Multimedia: Sofies Welt. Minchen 1997

Umschlagcover zu Sofies Welt

Elektronische Post

Beiheft zur CD-ROM Sofies Welt

Universitat KoIn, Seminar fir Padagogische Psychologie: Krea-Kanji. 1995 (ausfuhrliche Informationen
unter der URL: http://www.uni-koeln.de/phil-fak/paedsem/psych/Krea/Krea.html oder der email:
Ralf.Jedermann@uni-koeln.de)
http://www.uni-koeln.de/phil-fak/paedsem/psych/mm_prod/krea/krea.html
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