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Fuhrt Lernen im Netz zu mehr Wissen?

1. Wissensentstehung und Lernen

1.1 Vorbemerkungen

Im Vortrag beziehen sich die Autorinnen auf Erkenntnisse aus aktuellen
Forschungsprojekten- und Lehrerfahrungen. In den Forschungsprojekten sind zum
einen insbesondere Prozesse der Wissensgenerierung, des Wissenstransfers und der
Wissensbewahrung zwischen Menschen in Unternehmen Gegenstand - das Projekt
Inno-how -. Zum anderen liegt diesem Vortrag eine umfassende qualitative und
quantitative empirische Untersuchung zum Lernverhalten im Netz bei Mitarbeitern und
Fuhrungskréften in Klein- und Mittelstandischen Unternehmen unter dem Fokus daraus
abzuleitender Erkenntnisse fur die Gestaltung entsprechender das ,Lernen im Netz*
fordernder Lernkulturen in den Unternehmen zugrunde - das Projekt LeKuNe -.
Zusétzlich flief3en in diesen Vortrag die langjghrigen Erfahrungen (Prof. Dr. Baltes, Los
Angeles) in der Aushildung von Lehrerinnen in Verbindung mit dem sinnvollen und
zielgerichteten Einsatz von neuen Medien und Lernen im Netz ein.

1.2 Welcher Zusammenhang besteht zwischen Lernen
und Wissen ?

Lernprozesse und Wissensentstehung sind eng miteinander verbunden. Aber nicht aus
jedem Lernprozess entsteht Wissen. In Lernprozessen werden viele Daten und
Informationen (bewertete Daten) vom Menschen aufgenommen und scheinbar zu
Wissen verarbeitet. Der Mensch ,kennt* etwas. Aber ist das schon Wissen?

Wissen ist mehr als die Aufnahme und die Kenntnis von Informationen und Daten.
Diese sind, insbesondere durch ihre informationstechnische Verarbeitung und
Bereitstellung, ,,nur* die Basis fiir das Entstehen von Wissen.

Wissen entsteht erst dann, wenn Daten und Informationen im Gehirn des Menschen
dazu umgewandelt werden, d.h. zu neuem Wissen , konstruiert* werden. Die Lernenden
nutzen dafir ihre personlichen Erfahrungen und die ihnen eigene kognitive Struktur, die
auf diesen Erfahrungen basiert?.

Daher muss der Mensch, um neues Wissen zu generieren, neue Informationen und
Daten in sein bisheriges Wissen einbetten, mit seinen bisherigen Erfahrungen
vergleichen, und sie bezogen auf die Konseguenzen seines Handelns bewerten. Somit
erhalten die hinzugekommenen Informationen einen personlichen Bezug, der durch die
Kommunikation mit anderen Menschen immer wieder verglichen, bewertet, reflektiert
und in verandertes, auch neues Wissen umgesetzt werden kann.

Nur durch die Zuordnung von Informationen und Daten zu bisherigen
Wissensbestdnden kann der Mensch ,, neues Wissen“ entwickeln bzw. konstruieren, das
fortan sein Denken und Handeln und damit Uber das ,Kennen“ hinaus auch sein
»Konnen“ weiter prégt. Um zu erkennen, ob Lernen zu Wissen gefiihrt hat, ist die
Anwendung des ,, Gelernten“ im Handeln ein entscheidendes Kriterium.

Daraus folgt, dass der Erfolg von Lernprozessen generell, ebenso wie Lernprozesse im
Netz (bei der Nutzung von Internet, Intranet insbesondere aber auch beim gezielten
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! Das BMBF-Projekt; , Inno-how: Produktentwicklung schneller machen durch Action Learning und
Wissenspromotoren in der Hypertextorganisation ,,(CORE BUSINESS DEVELOPMENT GmbH in
Zusammenarbeit mit dem Fraunhofer IFF und der Universitét Magdeburg) und das BMBF / ABWF-QUEM -
Projekt: , Lernverhalten und Lernkultur beim Lernen im Netz und mit Multimedia,,( CORE BUSINESS

DEVELOPMENT GmbH zusammen mit Prof. Baltes, Los Angeles und Info GmbH Berlin)

%Baltes, Beate: Online Lernen. Schwangau, Germany: Ingeborg Huber Verlag, 2002
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Einsatz von eLearning) daran zu messen sind, ob der Lernende das Gelernte wirklich
internalisiert, d.h. Wissen generiert hat, das er imstande ist anzuwenden.

Erst, wenn das Produkt des L ernens in Form von Wissen zur Kompetenzentwicklung des
Menschen beigetragen hat, die es ihm ermdoglicht, dieses Wissen in Handeln
umzusetzen, ist das Lernen im Netz fur den Lernenden personlich erfolgreich, aus der
Unternehmenssi cht wertschopfend und wird somit Teil des Wissensmanagements.

Produktion % <

Vertrieb % % %
Kunde %% %%
Vertriebh % %%
Produktion % %

Produktentwicklung %

Dieser Kompetenzentwicklung liegen verschiedene Stufen der Wissensgenerierung
zugrunde. Erpenbeck®  unterscheidet dabei zwischen ,deutlichem Wissen®, ,zu
verdeutlichendem Wissen" und ,,deutendendem Wissen®.

Zu diesen verschiedenen Stufen des Wissen flihren verschiedene L ernprozesse.

Das ,deutliche Wissen“ entsteht z. B. im Ergebnis von eher fremdgesteuerten formellen
Lernprozessen und in eher begrenzten Lernrdumen. Es ist in Form von
Kenntnisnachweisen ( Multiple Choise, Zertifikaten) u. & bewertbar.

CBT und WBT, héaufig auch Elemente des Lernens in Verbindung mit Lernplattformen,
sind I T-gestitzte Lernarrangements, die zu dieser Stufe des Wissens fihren.

Das ,,zu verdeutlichende Wissen® entsteht, wenn Lernende in eher selbstgesteuerten und
non-formellen Lernprozessen lernen. Dabel wird zunehmend selbstbestimmt gelernt,
ohne dass im Ergebnis des Lernens das Wissen vom Lernenden sofort explizit zur
Verflgung gestellt werden kann. Um dieses Wissen fir andere zu explizieren, bedarf es
vor allem der Reflektion.

Neue methodische Ansétze, wie die des Kommunizierenden Lernens* erméglichen dies.
»Gute" elearning - Produkte in Verbindung mit anderen Lernformen, z.B. face to face
Formen, (Blended Learning) und insbesondere entsprechend methodisch — didaktisch
gestaltete Lernplattformen (Chat, Foren) und mit konstruktivistischen Lehransétzen

33 Erpenbeck, J.; Sauer, J. (2001): Das Forschungs- und Entwicklungsprogramm
»Lernkulturkompetenzentwicklung”. In: QUEM Report , Heft 67, S.26

*
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Hinter der offiziellen Struktur der
Unternehmen und ihrer Geschafts-
Prozesse liegen verschiedene
Schichten des Wissens.

, deutliches Wissen"

»zu verdeutlichendes

Wissen*

Kommunizierendes
Lernen

4 Kommunizierendes Lernen , wurde als I nstrumentenset im Ergebnis des Projektes Inno-How, a.a.O.
entwickelt und zur Wissensexplizierung und zum Wissenstransfer in Unternehmen erfolgreich eingesetzt.



Prof. Dr. Beate Baltes, Prof. Dr. Brigitte Stieler-Lorenz, Alexander Krause
Knowtech, 14. Oktober 2002

arbeitende Tutoren ermdglichen diese Lernprozesse Uber das formelle und
fremdgesteuerte L ernen hinaus, besser noch, sie regen diese gezielt an.

Das ,deutende Wissen* erwirbt der Lerner vor allem in von ihm selbst organisierten,
informellen Lernprozessen. Dieses Wissen ist meist implizit. Es zu explizieren erfordert
wiederum Reflektion und Kommunikation, seine Wirksamkeit ist letztlich jedoch erst
im Handeln des Lernenden erkennbar und nutzbar. Das Lernen im Netz, im offenen
weltweiten Lernraum Internet, bietet hierfir neue M oglichkeiten und Potentiale die,

wie noch zu zeigen sein wird, von den Lernenden auf unterschiedliche Weise genutzt
werden. Dieses Lernen im Netz, das nicht nur auf die Nutzung daflir entwickelter 1T -
gestitzter Lernprodukte (, e-Learning im engeren Snn“) ausgerichtet ist, sondern ale
Moglichkeiten des Lernens einbezieht, die der gezielte aber auch ungezielte Aufenthalt
im weltweiten Lernraum hternet bietet, bezeichnen die Autoren als ,e-Learning im
weiteren Snn*“ .

2. Wiekann dasLernen im Netz die
Wissensgenerierung befordern?

Wie bereits aufgezeigt, ist die Aufnahme von Daten und Informationen eine
Voraussetzung fur Wissensentstehung und damit auch fir die Entwicklung von
Handlungskompetenz. Die Aufnahme von Daten und Informationen hangt wesentlich
von den Lernstilen der einzelnen Lernenden ab. Dabei werden die Lernstile nicht nur
durch die kognitive Komponente bestimmt, also die Art und Weise, in der die
Lernenden Informationen erhalten, verarbeiten und wieder abrufen. Ganz wesentlich
wirkt hierbei auch die affektive Komponente, die sich durch unterschiedliche
emotionale  Fahigkeiten und Gefihle  sowie  die  unterschiedlichen
Selbstwahrnehmungen, Aufmerksamkeiten und Motivationen, incl. der Wertesysteme
jedes Lernenden bestimmen lassen.

Viele Forscher haben sich mit der Bestimmung von personlichen Lernstilen beschéftigt.
Daher wissen wir zum Beispiel, wie wichtig authentische Erfahrungen des Lernenden
bei der Aufnahme von Daten und Informationen sind. Wir wissen auch, dass jeder
Mensch einen personlichen Lernstil hat, der méglichst beim Lernen zum Zuge kommen
sollte. Fir das Lernen im Netz und insbesondere beim e-learning sind diese
unterschiedlichen Lerntypen ebenso, vielleicht aber auch besser zu berticksichtigen als
beim Présenzlernen. Vielleicht entwickeln die Lerner beim Lernen im Netz auch neue
Lernstile bzw. modifizieren bisherige ?

Nur, wenn es gelingt, auch beim e-learning nicht nur die kognitiven, sondern ebenso die
affektiven Komponenten des Lernens anzusprechen, kann dabei individuell Wissen
generiert werden. Neuere, auf naturwissenschaftlichen Erkenntnissen beruhende
Arbeiten zur ,Emotionalen Intelligenz °, (z.B: die Rolle der Amygdala, des
sogenannten ,,Mandelkerns® im Gehirn des Menschen) belegen diese Zusammenhénge
und regen zu neuen Uberlegungen fiir eine entsprechende Gestaltung des Lernens im
Netz an.

Bereits 1983 hat Howard Gardners® Theorie der Multiplen Intelligenzen die bisherigen
Definitionen der Intelligenz, in welcher sprachliche und analytische Fahigkeiten
besonders betont werden, entscheidend erweitert. Seiner Meinung nach sind zum Ldsen
von Problemen, fir die ja Wissen Voraussetzung ist, mehrere Komponenten der
menschlichen Intelligenz erforderlich, wie zum Beispiel réumliche, korperlich-
kinésthetische, musikalische, interpersonelle, intrapersonelle, und naturalistische
Fahigkeiten. Seine erweiterte Definition der Intelligenz umfasst unter anderem auch die
Fahigkeit, Probleme zu finden oder zu erkennen, um so den Grundstein fir den Erwerb
weiteren Wissens zu legen.

® R.K.Cooper u.a.: Emotionale Intelligenz fiir Manager. Heyne Verlag, Miinchen 1997
® Gardner, Howard: Frames of Mind: New Y ork: Basic Books, 1983

»deutendes Wissen"

Lernstil



Prof. Dr. Beate Baltes, Prof. Dr. Brigitte Stieler-Lorenz, Alexander Krause
Knowtech, 14. Oktober 2002

Da Wissen durch Konfrontation von Informationen und Daten mit den individuellen
Erfahrungen des Lerners entsteht, ist die Nutzung der affektiven Komponenten des
Lernens durch den Einsatz von Multimedia und die gezielte Orientierung auf die
jeweilig individuelle Auspragung der multiplen Intelligenz des Lerners in der Arbeit der
Tutoren ein die Wissensgenerierung befordernder wichtiger Ansatz des IT - basierten
Lernens. Die mehr als zehnjahrigen Erfahrungen in der Tutorentétigkeit beim Online-
Lernen einer der Autorinnen’ dieses Beitrages belegen dies.

Diese Fahigkeiten konnen beim Lernen im Netz z.B. mit einem methodisch didaktisch
entsprechend gestaltetem e-leaming gefordert und entwickelt werden. Anschauliche
Grafiken, anwendungsbezogene Simulationen, Rollen- und Planspiele, nicht-lineares
Verarbeiten von Texten, ldeenaustausch in Diskussionsforen, umfangreichere und
praxisrelevante Projekte, Photos, manipuliebare Mindmaps und nicht zuletzt
entsprechend ausgebildete und agierende Onlinetutoren sollten beim Lernen im Netz
eingesetzt werden, um in Lernprozessen Wissensentstehung in der Kombination von
kognitiven und affektiven Komponenten besser zu ermoglichen.

Das Lernverhalten am PC und im Netz wird jedoch noch von anderen Einfllssen
bestimmt, die unter anderem in der Sozialisation der Lernenden, insbesondere im
Zeitpunkt und den je individuellen Moglichkeiten der Auseinandersetzung mit den
neuen | T-Technologien liegen.

Wissenschaftler der CORE BUSINESS DEVELOPMENT GmbH? beschéftigen sich im
Rahmen des BMBF- Projektes , Lernen im Netz und mit Mulitmedia“ ® mit den Chancen
und Risiken des Lernens in Verbindung mit neuen Informations- und
Kommunikationstechnologien. Dabei werden auch die Md&glichkeiten einer mit Hilfe
von Lernen im Netz und mit Multimedia ausgestalteten Lernkultur untersucht, um den
Kompetenzerhalt, die Kompetenzentwicklung der Arbeitnehmer und die Sicherung von
Arbeitspldtzen in Klein- und Mittelsténdischen Unternehmen beim Lernen am PC und
im Netz voran zu bringen.

Im Focus der Untersuchungen stehen

das Lernverhalten und die Lerninhalte der Arbeitnehmer und Fiihrungskréfte
die Aneignungs- und Realisierungsbedingungen fir das IT gestiitzte Lernen,
die zur Entwicklung und Auspragung sozialer und fachspezifischer Kompetenz
notwendig sind

der bewusste oder unbewusste Umgang mit Daten und Informationen fir die
Entstehung von Wissen al's Grundlage von L ernprozessen.

Im Resultat der Untersuchung steht die Ableitung von Handlungsempfehlungen

an KMU, zur Entwicklung einer lernférderlichen Unternehmenskultur, die das
Lernen im Netz bzw. mit Multimediaanwendungen in Verbindung mit Face to
Face Beziehungen ermdglicht und anregt

zur Gestaltung einer differenderten Lernatmosphére, die es den Mitarbeiter
gestattet, ihre individuellen Ressourcen zu entdecken, einzusetzen und
weiterzuentwickeln,

fur die Vernetzung der individuellen Ressourcen, um eine héhere kollektive
Intelligenz zu etablieren, die es den Arbeitsgruppen ermdglicht, sich selbst
Projekt bezogen zu definieren und auf die sich immer schneller verandernden
Anforderungen des Marktes flexibel zu reagieren.

,LeKuNe*

" Prof. Dr. Beate Baltes, National University, 9920 South La Cienega Blvd., Los Angeles, USA 90301-4426

online _lernen@yahoo.com Prof. Dr. Beate Baltes

8 CORE BUSINESS DEVELOPMENT GmbH, Institut fUr Produkt-und Prozessinnovationen, 12 555 Berlin,

Mahlsdorfer str.39 / 40 E-Mail: stieler-lorenz@chbd-berlin.de
° Das Projekt wird gefordert von der ABWFArbeitsgemeinschaft Betriebliche
Weiterbildungsforschung e.V./ QUEM im Auftrag des BMBF.
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Bisherige empirische Forschungsarbeiten in diesem Projekt zum Lernverhalten und zum
Lernen mit dem Netz, kdnnen grob in drei Kernerkenntnissen zusammengefasst

werden:

1

Die User bewerten das Lernen im Netz daran, ob sie die dabei gewonnenen
Daten und Informationen in praktisches Handeln umsetzen kénnen. Das heif3t,
Lernen findet dann statt, wenn die aus dem Netz gewonnenen Daten und
Informationen im Kopf des Users in Wissen umgewandelt worden sind und er
erlebt hat, dass dieses Wissen ihn zu neuem Handeln in der Praxis beféhigt.

2

In den empirischen Untersuchungen konnten unterschiedliche Nutzergruppen
identifiziert werden, die sich durch ihre individuellen Entwicklungsprozesse in
der Beschéftigung mit dem PC und im Netz unterscheiden. Weiterhin wurden

Nutzertypen

identifiziert, die durch unterschiedliches Nutzerverhalten

charakterisiert sind.
Letztlich fanden die Wissenschaftler unter den Nutzertypen unterschiedliche

Lernertypen,
repréasentieren.

3

die zugleich differenzierte Zielgruppen des e-learning

Das IT gestitzte Lernen findet gegenwértig in Klein - und Mittel sténdischen
Unternehmen primér selbstgesteuert, eher informell und meist in direkter
Verbindung mit den Arbeitsprozessen am PC und im Netz statt.

Gezielte und organisierte elearning Prozesse (e-Learning im engeren Sinn)
sind in den KMU hisher wenig verbreitet.

Der Erfolg des Lernensim Netz und am Computer und damit auch die dadurch
angestrebte Wertschopfung durch die Entwicklung der Employability der
Mitarbeiter wird wesentlich davon determiniert, ob die jeweiligen
Unternehmen eine entsprechende Lernkultur entwickelt haben. Entscheidende
Kriterien daftr sind die Transparenz Uber Sinn und Zweck des IT gestitzten
Lernens, die BeeinfluBbarkeit der Lernprozesse durch die User sowie die
Interessentibereinstimmung zwischen Usern und Unternehmenszielen bei der
Realisierung des Lernens am PC und im Netz.

Woraus begriindet sich die Entwicklung unterschiedlicher Nutzergruppen ?

1.Die Genese der Beschédftigung mit Computern bestimmt wesentlich das

Nutzerverhalten.

2.Wir konnten drei unterschiedliche Entwicklungsprozesse und diesen
Prozessen adaquate Nutzergruppen identifizieren:

0 Nutzergruppe A: , Die Aufgewachsenen”

Diese Gruppe kennt den Computer von Kindesbeinen an. Der
Umgang damit ist diesen Usern ebenso selbstverstandlich
wie Lesen, Schreiben und Rechnen und wird fir sie damit zu
einer Kulturtechnik.

0 Nutzergruppe B: , Die Mitgewachsenen*

Diese  Nutzergruppe hat seit EinfUhrung  der
Datenverarbeitungstechnik damit gearbeitet und hat mit der
Entwicklung der Computertechnologien einen
selbstverstandlichen Umgang mit dem Computer als
Werkzeug entwickelt. Diese User haben, parallel mit der
Entwicklung der Computertechnologie, lhre Computer -
Kompetenzen zur fir Sie selbstversténdlichen und
erganzenden Kulturtechnik entwickelt.

Nutzergruppen

» Die Aufgewachsenen®

»Die Mitgewachsenen"



Prof. Dr. Beate Baltes, Prof. Dr. Brigitte Stieler-Lorenz, Alexander Krause
Knowtech, 14. Oktober 2002

0 Nutzergruppe C: ,, Die Ungewachsenen*

= In dieser Gruppe setzt die Beschéftigung mit dem Computer
zu einem bestimmten Lebenszeitpunkt entweder von aulRen
gefordert oder interessengeleitet ein. Den Usern dieser
Nutzergruppe fehlen die Erfahrungen der Nutzergruppen A
und B. Sie haben somit eine Differenz in der Entwicklung
von Fahigkeiten und Fertigkeiten im Umgang mit dem
Computer und damit auch dem Netz zu Uberwinden.

= Diese User mussen die Kulturtechniken in der Arbeit am PC
erst nach und nach entwickeln. Dabei kann man verschiedene
Herangehensweisen und Tempi beobachten.

Die unterschiedlichen Nutzergruppen verfiigen aufgrund ihrer unterschiedlichen Genese
der Beschéftigung mit dem Computer Uber unterschiedliche Basics fur die Arbeit mit
Computern und im Netz. Daraus sind Schlussfolgerungen fir die Unterstiitzung des
Lernens sowohl fur die e-learning-Produzenten, die Tutoren, vor allem aber auch fir die
Unternehmen abzuleiten, die das Lernen im Netz als Quelle der Wissensgenerierung fur
ihre Mitarbeiter effizient ermoglichen wollen.

Die bisherigen empirischen Untersuchungen im o0.g. Projekt lassen auch
unterschiedliche Nutzertypen erkennen:

Typ A —, Der Spieler”

0 geht mit spielerischer Selbstverstandlichkeit an den Computer und in
das Netz. Er ist frei von Angsten und hat keine Akzeptanzprobleme
bei Neuerungen. Er stellt sich dem damit verbundenen Lernprozess
am PC und im Netz freiwillig, bewusst aber auch unbewusst. Arbeit
am PC und im Netz sind fur Ihn selbstversténdlich mit Lernen
verbunden.

Typ B —,, Der Professionelle"

0 geht mit professioneller Sicherheit an die Arbeit mit dem Computer
und dem Netz. Bei Neuerungen stellt er sich bewusst den
erforderlichen Lernprozessen, sofern er daflr die entsprechenden
Bedingungen im Unternehmen vorfindet. Er sucht bewusst den
Nutzwert in den Lernprozessen sowohl fur sich, as auch fur das
Unternehmen, sofern fur ihn eine Ubereinstimmung zwischen
personlichen und Unternehmensinteressen erlebbar ist.

Typ C—,, Der Zogerer*

o hat dann Akzeptanzprobleme und gegebenenfalls auch Angste zu
Uberwinden, wenn er durch auReren Druck und Anforderungen zum
Arbeiten und Lernen am PC und im Netz gedrangt oder gezwungen
wird. Der Aufbau von Blockaden, Abwehr, Verweigerung etc. sind
nur dann zu vermeiden, wenn Unternehmensbedingungen vorhanden
sind, die dem User die erforderliche Motivation fur das Arbeiten und
Lernen im Netz dauerhaft geben. Dann konnen auch die User vom
Typ C Professionalitét und Freude beim Arbeiten und Lernen am
Computer und im Netz entwickeln.

»Die Ungewachsenen*

Nutzertypen
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Innerhalb dieser Nutzergruppen entwickeln sich unterschiedliche Lernertypen

. . Lernertypen
Folgende Lemertypen konnten wir bisher aus dem Nutzerverhaten P
identifizieren:
« Der mit der Technik fir Technik * Der
die Technik Lernende netzkommunizierende
Teamlerner
Technik — Technik Mensch — Technik - Mensch
&
. 2

Technik e Mensch

5
Technik — Mensch - Technik Mensch - Mensch
netzkom;nifl{zierende  Der kommunizierende
Individuallerner Mensch Mensch — Mensch Lerner
Abb.: Prof. Dr. Brigitte Stieler-Lorenz, Alexander Krause
Lernertyp 1:,, Der kommunizerende Mensch-Mensch-Lerner* : K ommunizierender

Dieser Lernertyp bevorzugt fur das Lernen in erster Linie die Interaktion zwischen M ensch-M ensch-L erner
den Menschen. Er ist fir das IT-basierte Lernen schwer zu erschlief3en und sollte

Uber z.B. kollobarative Formen des eLearning und eher tutorengestiitzt an 1T-

basierte Lernarrangements herangefiihrt werden und wird so ggf. nach und nach

zum Lernertyp 2.

Lernertyp 2:,, Der netzkommunizierende Teamlerner” o

sucht beim Lernen ebenfalls die Interaktion mit anderen Lernern. Er erkennt und netzkommunizierender
nutzt aber die Mdéglichkeiten, die IT fur die Vermittlung der Kommunikation und Teamlerner
Interaktion zwischen vielen anderen ihm bekannten aber auch noch unbekannten

Menschen bietet. Auch er sollte in eher kooperativen, kolloborative

teamorientierten Lernarrangements eingebunden werden, um seinem Lernertyp die

besten Entfaltungsmoglichkeiten zu bieten.



Prof. Dr. Beate Baltes, Prof. Dr. Brigitte Stieler-Lorenz, Alexander Krause
Knowtech, 14. Oktober 2002

Lernertyp 3:, Der netzkommunizierende Individuallerner®

Dieser Lernertyp lernt gern auf individuell von ihm bestimmbare Art und Weise.
Das betrifft insbesondere seine Lernzeiten und sein Lerntempo. Er findet an IT-
basiertem Lernen vor allem deshalb Freude und Gewinn, weil ihm diese Technik
und Technologie genau diese Freirdume, auch hinsichtlich seiner Lernorte bietet.
Er sollte , auch im Unternehmenskontext, fur diese Art und Weise zu lernen,
Moglichkeiten erhalten und nicht in Teamzusammenhange beim IT-basierten
Lernen ,,gezwungen” werden.

Lernertyp 4, Der mit der Technik fir die Technik Lernende"

Diesen eher selten angetroffenen Lernertyp fanden wir vor alem bei Hardware-
orientierten Lernern, insbesondere bei Netzwerkadministratoren, Servicetechnikern,
aber auch Softwareentwicklern u.a. Flr sie ist das Lernen mit IT vor allem eine
Maoglichkeit, ihren Interessen entsprechend, aus dem Zugang zum Netz und mittels
der von ihnen meist auch lernend erschlossenen IT-Technik genau das zu lernen,
was sie zur immer besseren Beherrschung dieser Technik brauchen. Sie haben oft
wenig Versténdnis fur die anderen Lernertypen, insbesondere die vom Typ 1 und 2.

Wenn diese Typisierung durch weitere Untersuchungen bestétigt wird, dann hat
dies Konsegenzen, insbesondere fiir eLearning- Produzenten, insbesondere aber
auch fur den Einsatz ihrer Produkte im Unternehmen. Personalentwickler und
Fihrungskréfte sollten bei der Umsetzung ihrer Ziele zur Wissensgenerierung
durch IT-basierte Lernarrangements diese unterschiedlichen Lernertypen
berlicksichtigen und solche Lern-Spielrdume schaffen, die es den Lernern
unterschiedlicher Sozialisation und Lernverhaltens moglich machen, die fir sie
jeweils effizienteste Form des Lernens am Computer und im Netz zu realisieren.
Das erfordert jedoch mehr als nur ein neues Verstdndnis vom Lemen und der
Personalentwicklung in Verbindung mit neuen | T-basierten Lernarrangements.

3. Waskonnen Unternehmen tun, um in Lern-
prozessen die Entstehung von Unter nehmenswissen
zu ermoglichen und dieses zu nutzen?

Der Einsatz entsprechender methodisch didaktischer Konzepte und daflr ausgebildeter
Tutoren, die sowohl kognitive as auch affektive Komponenten zur Entstehung
individuellen Wissens nutzen, ist nur eine wichtige Voraussetzung fur die Entstehung
von Unternehmenswissen. Damit Menschen in und fir Unternehmen Wissen durch
Lernen im  Netz generieren  konnen, brauchen sie  entsprechende
Unternehmensbedingungen. Dazu gehort neben einer adaguaten technischen
Ausstattung ebenso auch der Zugang zum Intranet aber auch zum Internet. Lernzeiten
und Lernrdume sind dafiir ebenso notwendig wie die Gestaltung lernférderlicher, das
Lernen im Netz anregender Arbeitsaufgaben. Unter dem Begriff , Lernkultur'® ,, auch in
Zusammenhang mit ,Lernenden Organisationen, werden diese Voraussetzungen
gegenwartig diskutiert, aber leider noch nicht im erforderlichen Mal3e auch Gegenstand
der Gestaltung von Arbeit und Arbeitsbedingungen.

Diese Lernkulturgestaltung ist eine weitere wichtige Bedingung fur die Entstehung von
Unternehmenswissen. Einmal geht es darum, Lernprozesse, auch mit PC und im Netz,
so zu gestalten, dal3 die unterschiedlichen Erwartungen und Vorgehensweisen der
Lerner die Generierung neuen Wissens- als Produkt des Lernens — Uberhaupt
ermdglichen. Das dabei erworbene Wissen ist durch das zunehmend auch
selbstorganisiert und informell, insbesondere im weltweiten Lernraum Internet
stattfindende Lernen, vorwiegend implizites Wissen.

10 saver,J.;Erpenbeck,J..aa.O.

netzkommunizierender
Individuallerner

technikmotivierter
Technikllerner

Lernkultur



Prof. Dr. Beate Baltes, Prof. Dr. Brigitte Stieler-Lorenz, Alexander Krause
Knowtech, 14. Oktober 2002

10

Damit das im und fur das Unternehmen erworbene Wissen nicht individuell beim
einzelnen Mitarbeiter bleibt, sind weitere V oraussetzungen im Unternehmen notwendig.

Um individuelles implizites Wissen zu explizieren'! ist ein Vertrauensklima und eine
partizipativ agierende, jeden Menschen im Unternehmen wertschétzende Fihrung und
von ihr ausgehende im Unternehmen gelebte Lernkultur unabdingbar. Sie \ersteht
Lernen nicht als instruktivistischen primér fremdgesteuerten Prozel3 der Interaktion
zwischen Lehrendem und Lernenden im Sinne einer ,, Lehrkultur.”

Stattdessen fordert sie ene ,Lernkultur" mit problemorientierten
arbeitsprozesshezogenen konstruktivistischen Lernprozessen, in denen der Lernende
selbstbestimmt aktiv in der Interaktion mit einem Lernbegleiter lernend neues Wissen
generiert und dieses auch bereit ist, mit anderen zu teilen, wissend, das auch er am
Wissen anderer Unternehmensmitglieder teilhaben kann.

elearning wird z. B., wenn es nicht unter Bertcksichtigung der individuellen
Voraussetzungen und Lernstile - also partizipativ - implementiert und realisiert wird, in
seiner Wirksamkeit fir die Entstehung und wertschopfende Nutzung des
Unternehmenswissens sehr begrenzt bleiben. Denn wie oben aufgezeigt, findet
Wissensentstehung letztlich in den Kopfen der Menschen statt. Also ist jedes
Unternehmen gut beraten, wenn es die Menschen, die durch Lernprozesse Wissen
generieren und immer selbst entscheiden, ob und wie sie welches Wissen transferieren
wollen, frihzeitig in die Entwicklung von Inhalten und Bedingungen des Lernensin I T-
basierten Lernarrangements und insbesondere fir das Lernen im Netz einbezieht.

Erst dann konnen Methoden und Vorgehensweisen wirksam werden, die vom
individuellen zum Teamwissen und dartiber hinaus zum Transfer von Wissen in alle
Teile des Wertschopfungsprozesses der Unternehmen fiihren. Solche Vorgehensweisen
kénnen z. B. Methoden des,, Kommunizierenden Lernens’ sein, sowohl face to face als
auch Uber das Netz, wie sie gegenwartig im Projekt , Inno-how*? der Autorlnnen
entwickelt werden.

Fir die Gestaltung von IT-basierten Lernprozessen in Unternehmen sind folgende
Erkenntnisse von besonderer Bedeutung:

Der Erfolg des selbstorganisierten Lernens im Netz und am Computer, ebenso aber
auch das organisierte e-learning werden wesentlich davon determiniert, ob die
jeweiligen Unternehmen eine diesen Medien entsprechende und das
unterschiedliche Lernverhalten der Mitarbeiter berticksichtigende Lernkultur
entwickelt haben.

Entscheidende Kriterien fir eine solche Lernkultur sind

0 Transparenz
= Dem User muss transparent sein, warum er am PC und im
Netz selbstgesteuert , oder auch selbstorganisiert lernen soll
und kann. Vor- und Nachteile dieser Lernprozesse miissen
ihm bewusst sein und er muss befahigt werden, damit gezielt
umzugehen. Das setzt voraus, dass er in die Gestaltung von
IT gestutzten Lernprozessen friihzeitig mit einbezogen wird.

1 Nonaka, I.; Takeuchi, H: Die Organisation des Wissens Campus Verlag, Frankfurt, 1997

Transparenz

12 pasBM BF-Projekt; ,,Inno-how: Produktentwicklung schneller machen durch Action Learning und Wissenspromotoren in der
Hypertextorganisation ,,(CORE BUSINESS DEVELOPMENT GmbH in Zusammenarbeit mit dem Fraunhofer IFF und der Universitét
Magdeburg) und das BMBF / ABWFRQUEM- Projekt: , Lernverhdten und Lernkultur beim Lernen im Netz und mit Multimedia,,( CORE

BUSINESS DEVELOPMENT GmbH zusammen mit Prof. Baltes, LosAngeles und Info GmbH Berlin)
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0 Beeinflussbarkeit

= Der User bendtigt Bedingungen, die es ihm ermdglichen, die
Art und Weise des Lernens, das Tempo des Lernens sowie
Ort und Zeitpunkt des Lernens am Computer und im Netz
entsprechend seinem Lernertyp beeinflussen zu kénnen. Das
wiederum setzt frihzeitige und gezielte Mitbestimmung bei
der Gestaltung von IT gestiitzten Lern- und Arbeitsprozessen
voraus.

o Ubereinstimmung
= Der User muss beim Lernen am PC und im Netz immer
wieder neu erleben konnen, dass eine Ubereinstimmung
zwischen seinen individuellen Lerninteressen und den
Unternehmensinteressen vorhanden ist und in erfolgreiche
Handlungen umgesetzt werden kann.

4. Resimee

Lernen am PC und im Netz ist in Unternehmen in der Regel direkt verbunden mit den
Arbeitsprozessen. Ob und wie der User im Arbeitsprozess IT basiert lernt und damit
seine Wertschopfung vergrof3ert, hangt direkt davon ab, ob er die aus dem PC / Netz
gewonnen Informationen und Daten zu Wissen verarbeitet und dieses Wissen zu
erweiterter Handlungskompetenz umsetzen kann und will. Dazu sollte er die
Maoglichkeit haben, das seinem Typ entsprechende Lernverhalten fir das Lernen am PC
und im Netz wirksam werden zu lassen.

Der User hat den entscheidenden Einfluss darauf, ob Lernmdglichkeiten und oder
gezielte Lernangebote Uber den PC und das Netz von ihm akzeptiert und in
Kompetenzentwicklung umgesetzt werden oder nicht.

Partizipative Lern- und Arbeitsgestaltung und die Entwicklung einer den IT- basierten
Lernarrangements adaquaten Lernkultur wird somit fur das erfolgreiche Lernen am PC
und im Netz zu einer unabdingbaren Voraussetzung. Uber diesen individuellen Nutzen
der  Wissensgenerierung  vermittelt,  wird  letztlich  durch  wachsendes
Unternehmenswissen eine Erhéhung der Wertschdpfung und so des Standorts- und
Arbeitsplatzerhaltes fir Unternehmen an turbulenten Markten méglich.

Beeinflussbarkeit

Ubereinstimmung
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