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1 Computereinsatz in der Bildung — Didaktik

1.1 Was sind die drei wichtigsten aktuellen Trends ?

Die drei wichtigsten aktuellen Trends wurden unter Mitwirkung des Autors als die Leitthemen der
nichsten LEARNTEC' identifiziert und im Programm verankert. Sie werden durch die aktuelle
eLearning Trendstudie des MMB Institutes fiir Medien- und Kompetenzforschung in vollem
Umfang bestitigt™.

1.1.a Trend 1 - Game Based Learning bzw ,,Serious Games*

Spielen ist eine sehr alte Strategie vieler Spezies, wichtige Kompetenzen einzuiiben, ohne sich den
Risiken einer realen Situation aussetzen zu miissen. So beispielsweise balgen sich Lowenjunge, um
damit das Schlagen der Beute einzuiiben. Bei menschlichen Kindern sind Rollenspiele ebenfalls als
orientierungsfordernd anerkannt. Durch die moderne Datenverarbeitung verfiigen wir {iber die
Technologie, auch komplexe Umweltsituationen erwachsener Menschen in Simulationen
darzustellen — und prompt stellt sich die Einfiihrung spielerischer Elemente in diese Simulationen
als hoch effektives Mittel zum Erlernen der gewiinschten Abldufe und Handlungsweisen heraus.

Zwei Beispiele hierzu:

An der Technischen Schule 1 der Luftwaffe der Bundeswehr wurde eine Simulation
entwickelt, die es angehenden Technikern gestattet, Wartungs- und Reparaturarbeiten am
Eurofighter zu trainieren. Die Hinzufligung eines Punkte-Belohnungsschemas fiir gute und
schnelle Arbeit macht dies zu einem ,,Serious Game®, das von den Schulungsteilnehmern
sehr gut angenommen wird”.

Der Deutsche Computerspielpreis in den Kategorien ,,Bestes Deutsches Spiel” und ,,Bestes
Jugendspiel ging an das Spiel ,,A New Beginning* des Herstellers Daedalic. Inhalt ist der
Versuch einer Zeitreisenden aus der Zukunft, durch Anderung des Verhaltens heutiger
Menschen die Welt vor einer Klimakatastrophe zu bewahren®.

1.1.b Trend 2 - Mobile Learning

Der Markt fiir Smartphones, also Mobiltelefone mit vielféltigen zusétzlichen Moglichkeiten, ist im
Jahre 2010 um 55,4% gewachsen’. Fiir 2011 wird eine dhnlich groe Zunahme erwartet, dieser
Trend soll nach Vorhersage der IDC bis 2014 anhalten. Wer ein solches Gerit besitzt, kennt den
Grund dafiir: Die intuitiv bedienbare Kombination aus Telefon, Kalender, Adressbuch,
Navigationssystem, Kamera und Internet-PC fiihrt auch fiir professionelle Nutzer zu einem enormen
Produktivitdtszuwachs. Fiir den Privatanwender ist ferner wichtig, dass tausende von so genannten
»Apps®, also kleinen Programmen, entweder fiir wenig Geld oder gar kostenlos erhiltlich sind.
Viele dieser Anwendungen erlauben die Erlangung benétigter Wissensbausteine zu einem als
passend erachteten Zeitpunkt und an beliebigem Ort. Sie sind also — je nach Sichtweise — entweder
als Lernanwendungen anzusehen oder als Bestandteile eines globalen Wissensmanagementsystems
unter Einbeziehung des Internet und seiner Benutzer.

Zwei Beispiele hierzu:

1 Kongressmesse LEARNTEC 2012, 31.1.-2.2.2012, http://www.learntec.de
MMB Institut fiir Medien- und Kompetenzforschung Oktober 2011, http://www.mmb-institut.de

3 Hptm. Rex, U.: ,Interaktives Handlungstraining am Beispiel EF*, vorgestellt auf dem Fernausbildungskongress der
Bundeswehr, Sept. 2011

4  http://www.anewbeginning-game.de/.

5 IDC-Studie (Juni 2011) http://www.idc.com/getdoc.jsp?containerld=prUS22871611
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Im 0Osterreichischen Bundeskanzleramt wird seit 2010 eine Smartphone-App eingesetzt, um
den Mitarbeitern die Inhalte der ,,Biiroordnung 2004 zu vermitteln. Dabei werden 48 so
genannte Lernkarten angezeigt, die von den Schulungsteilnehmern flexibel bearbeitet
werden konnen®.

Die Anwendung ,,Artenkenntnis 2.0 ist eine Smartphone-App, mit welcher ein Benutzer an
beliebiger Stelle in der freien Natur (Handy-Empfang sei vorausgesetzt) eine ihm
unbekannte Pflanze bestimmen kann. Dabei werden analog zum traditionellene
Bestimmungsbuch bestimmte Attribute abgefragt — z.B. Bliitenfarbe, Blattform, Bliitezeit,
Fruchtart sowie ca. 20 weitere Moglichkeiten. Bereits relativ wenige Angaben reichen aus,
um die gesuchte Pflanze zu identifizieren und den dazugehorigen Wikipedia-dhnlichen
Artikel zu liefern. Oder sie samt Foto als ,,Unbekannte Art™ in das dahinter liegende
Semantic Media Wiki einzutragen. Ferner besteht die Mdglichkeit, durch einen Tastendruck
den Standort der Pflanze in ein Wissensmanagementsystem zu iibernehmen’

Eng verbunden mit dem Mobile Learning ist der Trend zur Augmented Reality. Die Kamera und der
Bildschirm des Smartphone dienen hierbei dazu, ein Bild der ,,echten Realitit™ mit zusétzlichen
Informationen zu iiberlagern. Dabei kann es sich sowohl um dreidimensionale Daten handeln®, als
auch um Metadaten zur Identifikation von Bestandteilen des realen Bildes. Wahrend das Konzept
der Augmented Reality schon seit mehreren Jahren existiert, erfahrt mit den Smartphones erstmals
die dafiir notwendige Technologie eine massenweise Verbreitung.

Ebenfalls eng mit dem Trend des Mobile Learning ist das Micro Learning verbunden. Denn die
begrenzte Bildschirmgréfe auch der modernsten Smartphones sowie die Umgebungsabhéngig des
mobilen Lernens erfordern, dass Wissen auf moglichst kleine ,,atomare* Bestandteile aufgespalten
wird, die sehr schnell abrufbar und erlernbar sind. Damit wird auch die Grenze zwischen einem
Lernsystem (zum ,,Lernen auf Vorrat®) und einem Assistenzsystem (,,Lernen auf Nachfrage®, On
Demand) aufgeweicht.

SchlieBlich werden durch den Trend zum Mobile Learning auch semantische Technologien weiter
vorangetrieben. Das mobile Lernen erfordert in groBem Umfang die sorgfiltige Verwendung von
Metadaten, welche die kleinen Lerneinheiten bzw. irgendwelche Wissensinhalte aus der ,,Cloud*
eindeutig charakterisieren (vergl. hierzu auch 3.3).

1.1.c Trend 3 - Social Media Learning

Eine Vielzahl der unter ,,Social Media* subsummierten Plattformen dient dem Wissensaustausch.
Netzwerke wie ,,GuteFrage.net”, ,,Cosmiq™ und ,,Wer-weiss-was* sorgen fiir den Kontakt vieler
Menschen untereinander, die Information zu verschiedensten Themen austauschen. Bei ,,Cosmiq™
etwa sind alleine in Deutschland mehr als 900.000 Personen registriert, die auf bisher ca. 2
Millionen Fragen 7 Millionen Antworten erhalten haben’.

Zwar ist ein grofler Teil der Nutzer in jugendlichem Alter, und die Qualitit der Fragen und
Antworten oft zweifelhaft. Doch werden hier vielen Ratsuchenden auch Hinweise zur praktischen
Lebensgestaltung gegeben, es werden politische und historische Daten und Fakten sowie Fragen
der modernen Naturwissenschaften geklért.

Auch die Wikipedia selbst (mit rund 1,28 Millionen Artikeln in deutscher Sprache) ist als
Bestandteil des Social Media Learning anzusehen. Wikipedia-Artikel geniigen in der Regel nicht
den fachlichen Anforderungen wissenschaftlicher Arbeit, sind aber — insbesondere wegen ihrer
guten Kategorisierung und Verlinkung - als Einstieg in ein Thema sehr gut geeignet. Social Media

6 http://www.knowledgepulse.com/de/bundeskanzleramt-mikrolernen-fuer-oeffentliche-verwaltungen
7 Henning, P.A.: ,Mobile learning in nature. A field guide to plants as a smartphone application®, vorgestellt auf dem

Mobile Learning Day 2011 an der Fernuniversitét in Hagen, 3.11.2011
8 Kiirzlich in der Augabe 36/2011 der Illustrierten ,,Stern“ verwendet.
9 http://www.cosmiq.de
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Learning spielt deshalb eine extrem wichtige Rolle bei der Verringerung der Schwelle zur
Informationssuche. Es kann kiinftig die Liicken fiillen, die bei jugendlichen Lernern durch den
Fortfall des Wissensmonopols bei Lehrenden und Eltern entstanden sind.

Im Bereich der Unternehmen wird das Social Media Learning von ca. 75% der Experten als
Anwendung mit ,,zentraler Bedeutung* verstanden. In den meisten Féllen sind diese Systeme zwar
als interne Anwendung realisiert (z.B. Unternehmens-Wiki), sie bieten jedoch eine ganz andere
Arbeitsweise flir die entsprechenden Unternehmen.

Eng verbunden mit dem Begriff des Social Media Learning ist der Begriff des Cloud Learning.
Dabei ist die Cloud nicht im Sinne eines technischen Rechnerverbunds zu verstehen, sondern als
Gesamtheit des technischen Netzwerkes und seiner Nutzer: Wissen wird darin sowohl in
Datenbanken und Artikeln gespeichert, als auch in den Kdpfen von Menschen, die sehr schnell
kontaktiert werden kénnen. Das Cloud Learning folgt also dem Paradigma ,,irgendwo im Internet
wird man das finden* - entweder als saubere Quelle, oder indem man in einem sozialen Netzwerk
fragt.

1.2 Welche Herausforderungen und Potenziale bedeutet dies fiir
Bildungsanbieter ?

Bildungsanbieter werden durch die schnelle technologiegetriebene Entwicklung zur Innovation
gezwungen. Digitaler Lern-Content auf dem Stand der Technik muss heute durch Bilder,
Videoclips und Simulationen ergidnzt werden, und die zunehmende Interaktivitit der
Lernplattformen fiir die Teilnehmer-Riickkoppelung genutzt werden. Beispiel hierzu:

Mit moderner Sprachtechnologie ist es moglich, in Selbstlernsystemen fiir Sprachen eine
automatische Teilnehmeriiberpriifung vorzunehmen.

Umgekehrt sorgt dieser Innovationsdruck dafiir, dass auch die Inhalte in relativ kurzen Abstdnden
iiberarbeitet werden, also fiir hohe Aktualitat.

Mit diesem Innovationsdruck ist natiirlich auch die Konsequenz verbunden, dass ein Spannungsfeld
zwischen Qualitédt und Kosten eréffnet wird. Denn Lernangebote auf dem aktuellen Stand der
Technik, die auch stidndige Pflege erfordern, erschweren Einsparungseffekte durch den Einsatz von
Computern in der Bildung deutlich. Allerdings kann im Gegensatz zum traditionellen (Weiter-)
Bildungsbereich bei der technologiegestiitzten Bildung eine Qualititssteigerung durch héheren
Aufwand nahezu garantiert werden.

Ein effektives Bildungscontrolling wird deshalb kiinftig in keinem Bildungssektor mehr fehlen
diirfen.

1.3 Wie kann der Erfolg von eLearning-MaBnahmen gemessen und
beurteilt werden ?

Wie unter 3.2 weiter ausgefiihrt wird, bieten moderne eLearning-Systeme vielféltige Moglichkeiten
zur Kompetenzmessung bei Kursteilnehmern. Es besteht prinzipiell auch kein Problem, diese
Kompetenzmessung technisch so zu anonymisieren, dass die individuelle Leistung nicht erfassbar
ist. Somit wire es einem Unternehmen mdglich, den absoluten Erfolg einer
Weiterbildungsmafinahme zu messen und in einer globalen Aussage festzustellen, dass z.B. die
Kursteilnehmer nach einer Malnahme im Mittel eine um 90% reduzierte Fehlerquote erreichen.

Diese summative Teilnehmer-Evaluation muss natiirlich auch durch formative MaBBnahmen
unterstiitzt werden, indem die Teilnehmer wéhrend des Lernens getestet werden. Je nach
Organisation und betrieblichen Vereinbarungen muss dabei natiirlich auf die Vertraulichkeit
geachtet werden.
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Wihrend die Messung des summativen absoluten Erfolges von eLearning-MaBinahmen also
durchaus mit den gegebenen Mitteln machbar ist, gestaltet sich eine individualisierte Messung des
relativen Erfolges im Vergleich mit konventionellen Bildungsprogrammen schwierig. Hierzu
existieren nur wenige Resultate, denn abgesehen von hohen Kosten bei der Durchfiihrung solcher
Vergleiche sind diese auch nur in Ausnahmetillen ethisch vertretbar.

Beispiel:

Es konnte gezeigt werden, dass Mediziner (Allgemeinmediziner und Neurologen) nach dem
Durchlaufen von eLearning-Kursen einen Kenntnisgewinn aufwiesen, der doppelt so hoch
war wie bei traditionellem Lernmaterial. Das fallbasierte Lernen am Computer konnte die
Durchfallquote in Standard-CME-Tests (CME=Continuing Medical Education) auf Null
senken — im Gegensatz zu 20% Durchfallquote bei traditionellen Lernmaterialien'

1.4 Wie kann Exzellenz bei den computergestiitzten Bildungsangeboten
erreicht und sichergestellt werden ?

Notwendige Voraussetzung fiir Exzellenz ist, dass die Angebote in regelmiBigen Abstéinden an die
aktuellen fachlichen ebenso wie technischen Entwicklungen angepasst werden. Hinreichende
Voraussetzung ist, dass dies durch (unabhingige) Sachverstindige iiberpriift wird.

Kommerzielle Bildungsanbieter stehen unter hohem Innovationsdruck und folgenden diesem Weg
in der Regel bereits ohne zusédtzliche Anreize. Im Bereich der 6ffentlich finanzierten Bildung ist
dies allerdings nicht flaichendeckend ausgeprigt — vielmehr werden hiufig exzellente Kursangebote
mit 0ffentlicher Forderung erstellt, aber danach nie wieder aktualisiert. Dadurch wurde, vorsichtig
geschitzt, ein dreistelliger Millionenbetrag an Fordermitteln vernichtet.

Notwendig ist deshalb ein Umdenken in Richtung auf die Nachhaltigkeit auch in der
computergestiitzten Bildung. Das bedeutet insbesondere, dass eine kontinuierliche Investition in die
Pflege computergestiitzter Bildungsangebote erfolgen muss, vgl. hierzu Abschnitt 2.2.

Beispiel hierzu:

Als Best Practice Beispiel kann die Virtuelle Hochschule Bayern dienen, deren Kurse
regelméBig nach fachlichen und technisch-didaktischen Gesichtspunkten evaluiert werden.
Fiir eine Weiterentwicklung von existierenden Kursen stehen in Bayern sowohl finanzielle
Mittel zur Verfiigung, als auch die Mdoglichkeit, den betreffenden Hochschullehrern Deputat
fiir die Kurserstellung anzurechnen.

1.5 Wie kann das computergestiitzte Lernen zur Erleichterung von
Ubergangen zwischen beruflicher und Hochschulbildung beitragen?

Viele Hochschulen bieten heute bereits Briickenkurse in Mathematik an, weil eine
Dehomogenisierung der schulischen Ausbildungen dazu gefiihrt hat, dass nicht alle Studienanféanger
auf dem gleichen Niveau sind. Solche Briickenkurse werden kiinftig fiir den Hochschulzugang
neuer Zielgruppen aus den beruflichen Bildungswegen erheblich an Bedeutung gewinnen. Durch
den Einsatz elektronischer Lernmodule kdnnte nicht nur eine weit gehende Vereinheitlichung des
Niveaus erreicht werden, sondern die Qualitét solcher Briickenkurse auch (landes-)zentral gesichert
werden. Die Gro3e der Zielgruppe konnte dafiir sorgen, dass sich hierbei trotz einer
kontinuierlichen Weiterentwicklung und Pflege erhebliche Einsparungseftekte ergeben.

In der Regel wird die Aufgabe der akademischen Weiterbildung bei den Hochschulen gesehen —
diese verfiigen jedoch derzeit noch iiber eine so hohe Nachfrage bei Studienanfédngern, dass sie sich
dieses Themas nur in den seltensten Féllen annehmen konnen. In naher Zukunft wird sich dies

10 P.A.Henning, A. Schnur: eLearning in continuing medical education: A comparison of knowledge gain and
learning efficiency Journal of Medical Marketing Vol. 9 (2009) 156-161
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dramatisch dndern, Hochschulen versuchen daher bereits heute, Strategien fiir den Einstieg in die
akademische Weiterbildung zu entwickeln. Computergestiitzte Bildungsangebote konnen dabei eine
wichtige Rolle spielen, weil sie rdumliche und zeitliche Flexibilitit schaffen. In verschiedenen
Bundeslidndern wurde daher bereits die Einrichtung von Weiterbildungsstudiengédngen gefordert
(vorwiegend im Master-Bereich), bei denen ein kleiner Prasenzanteil (typisch 25%) durch Online-
Lernmodule unterstiitzt wird.

Die Anpassung der Inhalte durch Mikromodularisierung, die Kompetenzmessung sowie die
Erfassung von elektronischen Kompetenzprofilen konnen ebenfalls zur Erleichterung des
Ubergangs beitragen. Und zwar in beiden Richtungen — denn in Anbetracht der hheren
Studierendenquote wird mehr als frither damit zu rechnen sein, dass Studierende nach dem
Abschluss eine Tétigkeit in der Industrie aufnehmen. Es wére moglich, Studierenden wihrend der
Abschlussemester die Moglichkeit zur Spezialisierung auf bestimmte Profile zu bieten — und
Unternehmen die Moglichkeit zur Definition von Kompetenzprofilen zu geben.

1.6 Welche weiteren gesellschaftspolitischen Effekte sind zu erwarten ?

Der unter 2.1.c geschilderte Trend zum Cloud Learning wird massive Effekte auf den Schulsektor
haben. Bereits heute kann angezweifelt werden, ob das traditionelle System der Hausaufgaben noch
angemessen ist — zu vielfdltig sind die Moglichkeiten, Aufgabenldsungen aus der Cloud abzurufen.
Es erscheint dem Autors nicht machbar, dieses Problem durch Verbote und Regularien zu
vermeiden. Stattdessen muss es zu einer Anderung der Unterrichtsparadigmen kommen, indem
Lehrer mehr als bisher die Rolle des Moderators {ibernehmen. Offenbar hat dieser Umbruch dort
bereits eingesetzt, wo Lehrende durch den Ubergang zu elektronischen Whiteboards (Smartboards)
die eigene Arbeitsweise neu ausgerichtet haben.

Es ist ferner die Frage zu stellen, welches Menschenrecht sich daraus ergibt, dass wesentliche Lern-
und Bildungsaktivitdten unserer Gesellschaft netzgestiitzt ablaufen werden. Sicher ist es weder
finanzierbar, noch aus technischen Griinden sinnvoll, Netzzugangsgerite (Smartphones oder
Notebooks) durch staatliche Institutionen bereitzustellen. Eine mdgliche Trennlinie wére, seitens
des Staates fiir einen addquaten (und bezahlbaren) Netzzugang zu sorgen — dafiir aber die
Beschaffung des Zugangsgerétes den Biirgern zu iiberlassen. Im Bereich Schule wére dies unter
dem Begriff der Lehrmittelfreiheit zu diskutieren, insbesondere, als entsprechende Regelungen
bereits in vielen Fillen fiir fortgeschrittene Taschenrechnermodelle existieren.

Das Cloud Learning wird sich auch auf den Unternehmensbereich auswirken. Bereits heute ist es
fiir Technologieunternehmen unerlésslich, dass Mitarbeiter die Information aus dem Internet als
Bestandteil ihrer Arbeit verstehen. Zwar werden auch beim Social Media Learning zu 84% interne
Anwednungen genutzt, doch ist eine Offnung zum Internet immer nétig. Es wére nur um den Preis
einer kleinteiligen Mitarbeiteriiberwachung mdglich, dabei eine scharfe Trennung zwischen privater
und dienstlicher Nutzung zu ziehen.

2 eLearning-Plattformen - Technologie

2.1 Welche Chancen bieten Online-Lernplattformen?

Lernplattformen (im Folgenden abgekiirzt als LMS = Lernmanagementsystem bezeichnet) dienen
dazu, Lerninhalte zu priasentieren, ein wesentlicher Bestandteil des LMS ist deshalb eine
Wissensbasis. Nach dem Stand der Technik werden die Lerninhalte in dieser Wissensbasis in einem
international anerkannten Format gespeichert, das auch den Austausch mit anderen Systemen
ermoglicht (Beispielsweise im SCORM-Format''). Das Aufkommen der Sozialen
Wissensnetzwerke im Internet hat dazu gefiihrt, dass vielfach heute die Anforderung besteht,

11 SCORM = Shareable Content Object Reference Model
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solche Netzwerke ebenfalls in die Wissensbasis zu integrieren (z.B. in Form eines Wiki, oder gar
des integrierten Zugriffs auf Ressourcen wie Facebook). Damit bietet ein so gestaltetes LMS die
Chance, das gesamte Weltwissen auch fiir spezialisierte Lernstoffe nutzbar zu machen.

LMS haben dariiber hinaus heute eine Komponente, welche die Fortschritte der Schiiler bei der
Bearbeitung des Lernmaterials {iberwacht. Wéahrend im einfachsten Fall nur registriert wird, welche
Inhalte wann angesehen wurden, bieten fortgeschrittene Systeme auch die Moglichkeit die
erworbenen Kenntnisse durch vielfaltige Online-Tests abzufragen. Solche elektronischen Tests
werden im kommerziellen Bereich verwendet, um Zertifizierungen aussprechen zu kénnen, auch
innovative Hochschulkurse mach davon Gebrauch. Proinzipiell besteht auch die Moglichkeit, die
Kompetenzmessung mit Zielprofilen abzugleichen. Diese Moglichkeit wird bisher noch nicht
allgemein genutzt.

Nur die wenigsten LMS bieten bisher die Mdglichkeit, aus diesen Kompetenzmessungen dann eine
individualisierte Steuerung der Lerninhalte abzuleiten (vgl. 3.3).

2.2 Welches sind die groBten Herausforderungen in der und fir die
Anwendung?

GroBtes Problem beim Einsatz von Lernplattformen ist hiufig eine starke Konzentration auf die
Technologie. Ganze Komitees und Arbeitsgruppen werden eingesetzt, um teilweise iiber ldngere
Zeitraume hinweg die verfiigbaren Systeme zu evaluieren und nach ausgekliigelten
Kriterienkatalogen zu vergleichen.

Werden diese Lernplattformen dann eingesetzt, bleiben sie haufig in den Handen technischer
Abteilungen, die Inhalte weder bereitstellen noch pflegen. Insbesondere im Hochschulbereich ist
dies nach wie vor ein grofles Problem, weil dadurch die Akzeptanz unter den Studierenden gering
ist und der mogliche Effekt einer Entlastung der Hochschulen nur selten eintritt.

Umgekehrt ausgedriickt: Wesentlicher Erfolgsfaktor beim Einstieg in ein LMS bzw. ins eLearning
ist die Einrichtung einer hauptamtlich inhaltsorientiert und strukturell arbeitenden Stelle.

Die in Abschnitt 2.3 geschilderten Probleme beim Einsatz von LMS zur Komptenzmessung sind
ebenfalls zu beachten.

2.3 Welche inhaltlichen und strukturellen Neuerungen sind in den
kommenden Jahren zu erwarten?

Die Ankopplung von LMS an Verwaltungssysteme ist in verschiedenen Bereichen Gegenstand der
Entwicklung, vergl. hierzu Abschnitt 4.1. Derzeit sind verschiedene Forschungsprojekte im Gange,
bei denen die Nutzeradaptivitit und die Individualisierung des Lernstoffes von LMS im Mittelpunkt
stehen'?,”. Diese werden sich wie folgt auswirken:

Lerninhalte werden stirker modularisiert (Mikromodularisierung), die einzelnen
Bestandteile nach festgelegten Vokabularien (Ontologien) genau beschrieben. Hierbei
miissen fachliche ebenso wie didaktische Aspekte beachtet werden. Diese sematischen
Technologien werden derzeit an sehr vielen Projekten erprobt und entwickelt.

LMS werden in die Lage versetzt, diese kleineren Inhalte je nach Bedarf zu groBBeren
Einheiten zusammenzusetzen. Diese kleineren Einheiten sind also vielfaltig und héufig
verwendbar, konnen deshalb bei gleichem Aufwand leichter gepflegt werden.

Die Messung von Kompetenzen wird erlauben, individualisierte Lerneinheit aus
Mikromodulen anzufertigen und diese speziell an den Kompetenzbedarf des Lerners

12 http://www.grapple-project.org
13 http://www.ontohr.eu/
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anzupassen.

2.4 Wie ist das gegenwartig vorhandene Instrumentarium der
Forschungsforderung in diesem Bereich zu beurteilen und welche Rolle
spielen deutsche Beitrdage zur Forschung in diesem Bereich ?

Auf der nationalen Ebene wurden durch die drei groBen Programme des BMBF ,,Neue Medien in
der Bildung* (2001-2003), ,,Notebook-University* (2002-2003) und ,,eLearning-Dienste fiir die
Wissenschaft™ (2005-2008) erhebliche Anstrengungen unternommen, das technologiegestiitzte
Lernen an den Hochschulen und dariiber hinaus zu verankern. Der Bund zog sich inzwischen —
auch auf Grund der Foderalismusreform - weitgehend aus dieser Art der Forderung zuriick.

Ab 1998 wurden mehrere eLearning-Trends durch ldndereigene Programme unterstiitzt. Dabei kam
es auch zur Entwicklung eigener Lernplattformen. Von diesen hat sich allerdings nur die Open
Source Lernplattformen ILIAS' dauerhaft etablieren kénnen. ILIAS ist heute auf dem aktuellen
Stand der Technik und findet auch im kommerziellen Umfeld gro3e Verbreitung, bemerkenswert ist
dabei auch sein Einsatz in der Bundeswehr und in der 6ffentlichen Verwaltung. Diese Nutzung hat
vermutlich bundesweit bereits mehr Lizenzgebiihren eingespart, als eine nachhaltige Finanzierung
der ILIAS-Entwicklung gekostet hitte.

Die meisten Linderprogramme sind inzwischen ausgelaufen oder in eher kleinere Initiativen
iiberfiihrt worden. Eine Forschungsférderung zu Lernplattformen ist auf Landerebene faktisch nicht
vorhanden.

Umgekehrt wird in vielen existierenden Projekten in Deutschland zwar das Potenzial fiir den
Wissenserwerb gesehen — die Aquivalenz zu LMS jedoch eher gering geachtet. Jiingstes Beispiel
hierfiir aus dem GroBprojekt THESEUS (,,Internet der Dienste*)"” ist die Pressemeldung, dass der
,PROCESSUS-Losungsassistent den Wissenszugang fiir Ingenieure* verbessern wiirde. Damit
handelt es sich bei diesem Ldsungsassistenten (im Sinne der oben erwdhnten verschwimmenden
Grenze zwischen Lern- und Assistenzsystem) eindeutig um eine Lernanwendung.

Das Projekt THESEUS wird 2012 auslaufen. Nach dem aktuellen Kenntnisstand des Autors wurde
bisher die Rolle von THESEUS fiir den Bereich der Bildung nicht umfassend thematisiert, vor
einem Anschlussprojekt sollte dies unbedingt geschehen. Es wire angemessen, nachfolgende
Projekte stirker interdisziplindr auszurichten, denn eine rein technologische Betrachtung des
Internet ist nicht mehr angemessen.

Auf der européischen Ebene werden aktuell mehrere grof3e Projekte gefordert, die in den Bereich
der LMS hineinwirken, vgl. Zitate unter 3.3. Die EU-Kommission stellt dafiir erhebliche Mittel
bereit. Gegeniiber anderen Landern (z.B. Niederlande, Spanien, Italien) sind deutsche Unternehmen
und Forschungseinrichtungen in diesen Projekten deutlich unterrepriasentiert. Nach Auffassung der
deutschen Vertretung bei der EU-Kommission wird sich diese Situation aber eher noch
verschlechtern — weil andere Staaten der EU bisher noch stdrker benachteiligt waren und
erheblichen Nachholbedarf haben. Entscheidender Faktor hierbei scheint die deutsche Beteiligung
an den Gutachtergruppen zu sein, hier wiren ggf. mehr Anstrengungen erforderlich.

3 Computereinsatz im Bildungsmanagement — Organisation

3.1 Welche Potentiale und Moglichkeiten birgt der Einsatz von
Computern im Bereich Bildungsmanagement?

Zunichst spricht sich der Autor dafiir aus, nicht nur das Bildungsmanagement, sondern auch das

14 http://www.ilias.de
15 http://www.theseus-programm.de/
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Wissensmanagement zu betrachten. Bildung als Prozess hat Wissen als Ergebnis — und es kann
nicht nur Aufgabe sein, den Bildungsprozess am Laufen zu halten, sondern es muss auch sein
Ergebnis nachhaltig gesichert werden.

3.1.a Vernetzung

In Schulen, Hochschulen und Weiterbildungseinrichtungen erfolgt das Management von
Teilnehmern, Veranstaltungen, Rdumen und Priifungsergebnissen heute schon weitestgehend mit
Computern. Potential besteht deshalb vor allem darin, diese Systeme mit anderen Anwendungen zu
verbinden. So etwa konnte das Kursmanagement (Teilnehmer, erbrachte Teilleistungen etc.) aus
einem LMS (Lernmanagementsystem) direkt in das zentrale Notensystem der Einrichtung
iibernommen werden. Notwendig dafiir sind vor allem standardisierte Datenformate sowie die
suabere Beschreibung von Leistungen und Diensten durch ein standardisiertes Vokabular
(Stichwort: Semantische Technologien).

3.1.b Kompetenzmessung

Das Potenzial von LMS fiir die Kompetenzmessung wurde bereits in Abschnitt 3.1 erwihnt. Bisher
wird dieses Potenzial vorwiegend in kommerziellen Zertifikatskursen und in einzelnen
Hochschulkursen genutzt. Es besteht aber kein Grund, diese Nutzung nicht auszuweiten. Beispiele
hierfiir:

Kompetenzmessung von Arbeitssuchenden mit elektronischen Testverfahren und Abgleich
mit den Anforderungsprofilen von Unternehmen

Kompetenzmessung von Studienanfiangern und Weiterbildungswilligen und
Zusammenstellung von individualisierten Kurs- bzw. Bildungsangeboten.

- Zielgerichtete Entwicklung von (Weiter-) Bildungsangeboten auf Grund von nachgesuchten
Kompetenzprofilen.

Dies lduft hinaus auf die Einfiihrung semantischer Technologien in das Personalmanagement”,
indem Fahigkeiten, Ziel und Erwartungen mit standardisiertem Vokabular beschrieben werden.

3.1.c Erfassung des Wissens alterer Arbeithnehmer

Altere Arbeitnehmer haben vielfach (Prozess-)Wissen angesammelt, das bei ihrem Ausscheiden aus
dem Unternehmen verloren geht. Insbesondere in Anbetracht des demografischen Wandels ist es
deshalb extrem wiinschenswert, dieses ,,informell” in den &dlteren K&pfen vorhandene Wissen
sinnvoll zu erfassen und zu formalisieren. Dies kann durch Vernetzung der Betroffenen erfolgen,
durch systematische Abfrage und Ablage der Ergebnisse in Wikipedia-dhnlichen Strukturen.

3.1.d Bildungskarte

Es ist erklértes Ziel der EU-Kommission, Bildungsergebnisse als ,,ansammelbares Gut* (nicht
notwendigerweise Wirtschaftsgut) zu definieren, das sich im Laufe eines Lebens nach Bedarf
vermehren lédsst. Eine weitere Mdglichkeit des Einsatzes von Computern liegt in der gesicherten
Ablage von Bildungsergebnissen auf einer personalisierten EU-weit giiltigen ,,Bildungskarte* als
Ersatz einer Vielzahl von Einzelurkunden und Zertifikaten, die jeweils auch noch umsténdlich
beglaubigt werden miissen.

3.2 Welche Ziele sind innerhalb von 3-5 Jahren erreichbar?
+ Die standardméBige Anbindung von LMS an Verwaltungssysteme bzw. ERP-Systeme
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(Enterprise Resource Planning, z.B. SAP) ist realistischerweise innerhalb von 3 Jahren zu
erwarten.

Das Thema Kompetenzmessung und nachfolgender strukturierter Kompetenzbeschreibung
ist Gegenstand aktueller Forschung und wird sich innerhalb von 5 Jahren héchstens
prototypisch und fiir einzelne Fachgebiete in die Praxis {iberfiihren lassen.

Die Einfithrung von Wissensmanagementsystemen ist im industriellen Sektor langsam in
Gang gekommen, innerhalb von 5 Jahren kann mit dem flichendeckenden Einsatz — eben
mit dem Ziel, auch informell vorhandenes Wissen aufzunehmen - in GroBunternehmen
gerechnet werden. Im KMU-Bereich sind erhebliche Defizite zu vermelden, fiir deren
Behebung erhebliche Anstrengungen erforderlich wiren. Diese konnten etwa in Form eines
zielgerichteten Forderprogramms eingesetzt werden.

Die Einfiihrung einer ,,Bildungskarte* erscheint — nach den Erfahrungen mit der
Gesundheitskarte — nicht innerhalb von 5 Jahren realisierbar zu sein.

3.3 Welche Synergieeffekte zum e-Governement sind zu erwarten?

Die Erweiterung elektronischer Biirgerdienste um semantische Technologien ist bereits in einzelnen
Bundeslindern verwirklicht worden'®. Damit lassen sich unscharfe Anfragen von Biirgern so
intelligent bearbeiten, dass diese zu einer auf die Lebenslage des Anfragenden zugeschnittenen
Antwort flihren, dhnlich wie dies eine Anfrage in einem Social Network von informierten Biirgern
tite. Diese Erweiterung elektronischer Biirgerdienste fiihrt also zur Integration des e-Governement
mit der unter 2.1.c beschriebenen Cloud, dies kann an den Ergebnissen des THESEUS-Projektes
gut verfolgt werden".

Damit ergibt sich eine Vielzahl von Beriihrungspunkten zwischen Bildung, Bildungs- und
Wissensmanagement und e-Governement. Beispiele:

Es ist denkbar, dass die Priifungen, die in bestimmten Bereichen als hoheitliche Aufgabe
gesehen werden — z.B. fiir Fiihrerscheine, Bootsfiihrerscheine etc. - kiinftig tiber
elektronische Lernplattformen (LMS) abgewickelt und verwaltet werden.

Elektronische Liegenschaftskataster konnten zu kommunalen oder regionalen
Wissensmanagementlosungen weiterentwickelt werden. Eingaben von Biirgern (z.B. zu
defekten Stralenleuchten) sind darin ebenso zu behandeln, wie die Kartierung von
Larmbelastung, solarem Ertragspotenzial oder anderen Mehrwerten'”

Zu diskutieren ist, ob dies als ,,Synergieeffekt betrachtet werden sollte — denn der normierende
Faktor ist nicht das Bildungsmanagement, sondern das qualitative und quantitative Wachstum der
Cloud.

3.4 Wie konnte sich das auf die Struktur des Arbeitsmarktes auswirken?

Arbeitslosigkeit ist auch ein Matching-Problem: Ein Kompetenzprofil wird gesucht, ein anderes
geboten. Die unter 4.1.b aufgefiihrten Mdoglichkeiten wiirden erlauben, dieses Matching sehr viel
intelligenter durchzufiihren — oder konkrete individualisierte Bildungsempfehlungen abzugeben, um
detektierte Kompetenzliicken zu schlieBen. Damit wére es prinzipiell moglich, von
angebotsorientierten QualifizierungsmafBnahmen (,,Teilnahme an den angebotenen Kursen®) zu
einem bedarfsorientierten Qualifizierungsschema tiberzugehen. Die unter 4.1.d aufgefiihrte
,»Bildungskarte* konnte europaweit zu einer erhohten Mobilitdt von ausgebildeten Kréften fiihren.

16 Siehe Landesportal Baden-Wiirttemberg, http://www.baden-wuerttemberg.de/ - auszuprobieren etwa mit der
Anfrage ,,Fiihrerschein Karlsruhe*

17 P.A. Henning, S. Burger, S.Maier: Konzepte eines kommunalen Wissensmanagementsystems. HMD — Praxis der
Wirtschaftsinformatik 277 (2011) 86-97
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