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1 Einleitung

1.1 Ziel der Arbeit

Museen haben ,jauf Anderungen in der Sozialstruktur und Lebenshaltung der Gesellschaft
ebenso zu reagieren wie auf die Entwicklung der Informationstechnik® (WAIDACHER, 1993,
S.27). Traditionell steht im Museum das reale Objekt im Vordergrund. Aufgrund gesell-
schaftlicher Verianderungen, neuer technischer Mdéglichkeiten sowie verinderten Erwartungen
der Besucher wurden die Museen in den letzen Jahren umgestaltet. Vermehrt werden im Museum
»heue Medien zur Informationsvermittlung eingesetzt, um auf die sich entwickelnde
Informationskultur zu reagieren. Auch ,,Wissenschaftler und Museologen sehen die Haupt-
funktion des Museums nicht mehr nur im Bewahren und Vermitteln seiner Objekte, sondern
vielmehr im Bewahren und Vermitteln der Informationen iber diese Objekte® (SCHWEIBENZ,

2008b, S. 12).

Allerdings werden Museen durch die rasante Entwicklung im Bereich der Informations- und
Kommunikationstechnologien (IKT) vor groe Herausforderungen gestellt. Die zunehmende
Digitalisierung von Informationen scheint nur schwer vereinbar mit den realen physischen
Objekten im Museum zu sein. Das Museum, als urspriingliche Institution zum Bewahren von
Objekten und zum Vermitteln von Wissen, steht in der heutigen Informationsgesellschaft
demnach einem Konflikt zwischen den realen Objekten und der zunehmenden Virtualisierung
der Informationen gegeniiber (SCHWEIBENZ, 2008b, S. 11). Genau dieses vermeintliche
Spannungsfeld soll jedoch durch eine sinnvolle Verbindung beider Perspektiven zu l6sen

versucht werden.

Mit dem Konzept des Blendend Museum wird ein realer sowie virtueller Zugriff auf Museums-
inhalte erméglicht. Der Besuch der Institution Museum muss mittlerweile nicht mehr abhingig
von Standort und Offnungszeiten sein. Durch die Informations- und Kommunikations-
technologien und dem Medium Internet entwickeln sich neue Méglichkeiten und Perspektiven
fir die Wissensvermittlung im realen sowie im virtuellen Museum. Die Herausforderung fir
Museen besteht nun darin, durch einen sinnvollen Einsatz von Medien bzw. Informations- und
Kommunikationstechnologien, nicht nur Erlebnischancen zu bieten, sondern auch das Lernen im

Museum zu unterstitzten.

Grundlage fiir das lernen im Museum stellt dabei das ,,Contextual Model of Learning” von Falk
und Dierking (1992, 2000) dar. Dabei handelt es sich um ein Erklirungsmodell, welches versucht

das Lernen an aullerschulischen Lernorten mit all seinen Besonderheiten zu erfassen und zu
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beschreiben. Die Frage nach den Faktoren, die den Lernprozess im Museum beeinflussen, ist
innerhalb dieses Modells zentral. Falk und Dierking erarbeiteten hierzu insgesamt acht Faktoren,
die Auswirkungen auf den Lernerfolg haben. Innerhalb dieser Arbeit stehen folgende Faktoren

im Mittelpunkt des Interesses:

Vorwissen
Gestaltung der Museumsausstellung
Auswahl der Exponate und die Kontrolle tiber Zeitpunkt und Inhalt des Lernens

Strukturierung der Inhalte und die riumliche Orientierung

Im Rahmen der vorliegenden Arbeit wird untersucht, inwiefern diese vier Faktoren durch die
Vermittlungsstrategien im Blended Museum erfillt werden konnen. Die Vermittlung der
Museumsinhalte im Blended Museum erfolgt durch den FEinsatz von Informations- und
Kommunikationstechnologien, mit Hilfe interaktiver Systeme, die eine netzwerkartige
Exploration zulassen. Dabei stehen verschiedene Medien (Text, Bild oder Film) zur Vermittlung
der Museumsinhalte zur Auswahl. Zur Informationsstrukturierung wird demnach eine

hypermediale Lernumgebung zugrunde gelegt.

Ziel dieser Arbeit ist nun, aufgrund von lerntheoretischen Grundlagen und anhand
wissenschaftlichen Untersuchungen aufzuzeigen, inwiefern sich die Nutzung der Informations-
und Kommunikationstechnologien positiv auf den Lernerfolg auswirken kann. Aulerdem wird
untersucht, welchen Einfluss eine hypermediale Basis zur Informationsstrukturierung und -

vermittlung auf den Lernerfolg hat.
Angesichts dieser Zielsetzung lassen sich drei zentrale Forschungsfragen formulieren:

Welche Rolle spielt das Vorwissen im Lernprozess? (Kapitel 4)

Wie kann der Einsatz von Multimedia den Lernprozess positiv beeinflussen?

(Kapitel 5)

Ist eine hypermediale Strukturierung zur Vermittlung von Lerninhalten

geeignet? (Kapitel 6)

Ein weiterer Schwerpunkt dieser Arbeit besteht darin, die gewonnenen Erkenntnisse zur
Vermittlung und Strukturierung von Wissen auf das Blended Museum zu ibertragen. Dabei
werden konkrete Vorschlige zur Umsetzung erarbeitet, wobei die untersuchten Einflussfaktoren
auf das Lernen im Museum auch hier im Mittelpunkt der Betrachtung stehen. Die Ubertragung

stellt dabei ein Versuch dar und die Ergebnisse sind dadurch empirisch nicht bestatigt.
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Basis fur die Umsetzungsvorschlage stellt die private Sammlung historischer Fernsprechapparate
von Hans-Dieter Schmidt aus Konstanz dar. Innerhalb der letzten 20 Jahre hat er eine
fernmeldehistorische Sammlung aufgebaut, welche die analoge Telefonie-Geschichte in

Deutschland nahezu vollstindig dokumentiert (KLINKHAMMER, 2008, S. 6).

1.2 Aufbau der Arbeit

Angesichts der Zielsetzung und der aufgefithrten Fragestellungen ist der Aufbau der Arbeit in

sieben Kapitel untergliedert.

In Kapitel 2 dieser Arbeit werden zunichst die grundlegenden Aufgaben eines traditionellen
Museums beschrieben. Im Anschluss daran wird die Idee des Blended Museum erldutert, sowie
die Rolle der Informations- und Kommunikationstechnologien in diesem Zusammenhang

aufgezeigt.

Kapitel 3" beantwortet die zentrale Frage, wie das Lernen im Blended Museum stattfindet.
Allgemeine lerntheoretische Grundlagen werden vorgestellt. Ferner wird das ,,Contextual Model
of Learning® von Falk und Dierking erklirt, welches als Theorierahmen zum Lernen im Museum

gilt.

Die Ankntpfung an das Vorwissen riickt in Kapitel 4, als einer der wichtigsten Einflussfaktoren
auf den Lernprozess, ins Zentrum der Betrachtung. Im weiteren Verlauf dieses Kapitels wird die
Frage beantwortet, wie neue Informationen verarbeitet werden, sowie lerntheoretische

Grundlagen beztglich der Ankniipfung an das Vorwissen gelegt.

In welcher Form sich der Einsatz von Multimedia positiv auf den Lernerfolg auswirkt, wird in
Kapitel 5 untersucht. Grundlage dafiir sind kognitionspsychologische Ansitze, die beschreiben,
wie multimediale Informationen im Gehirn verarbeitet werden. AbschlieBend werden

Anregungen zur Gestaltung einer multimedialen Lernumgebung im Blended Museum aufgezeigt.

Das Kapitel 6, ,,hypermediale Informationsvermittlung®, beschiftigt sich inhaltlich mit der Frage,
wie Informationen zu verknipfen sind, damit ein exploratives und selbstindiges Lernen

unterstiitzt werden kann. Inwiefern Hypermedia auch im Lehr-Lern-Kontext sinnvoll eingesetzt

! Die Diplomarbeit wird im Rahmen des Projekts ,,Blended Museum* am Lehrstuhl Mensch und Computer
Interaktion der Universitit Konstanz verfasst. Da zeitgleich zwei Diplomandinnen eine Arbeit innerhalb dieses
Projektes verfassen, wurden auf Vorschlag des betreuenden Professors Dr. Reiterer die wesentlichen Grundlagen far
beide Diplomarbeiten, Kapitel 2 und Kapitel 3, gemeinsam erarbeitet. Kapitel 3 wurde dabei mal3geblich von
Veronika Grupp verfasst. Aus Griinden der Vollstindigkeit und des Verstindnisses ist dieses Kapitel in Absprache
mit dem betreuenden Professor Dr. Reiterer, in meine Arbeit eingegliedert.
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werden kann, wird im weiteren Verlauf dieses Kapitels untersucht. Der letzte Teil des Kapitels
beschreibt Einflussfaktoren, die bei der Gestaltung einer hypermedialen Lernumgebung zu
berticksichtigen sind, damit der gewiinschte Lernerfolg erzielt werden kann. Im Rahmen dessen
werden Vorschlige zur Umsetzung, im Hinblick auf eine Realisierung im Blended Museum

gemacht.

Der abschlieBende Teil, Kapite/ 7, greift die wichtigsten Erkenntnisse der Arbeit nochmals auf und

endet mit einem Ausblick auf die Gestaltung neuer Museumslandschaften.

Ziel der Avtheit
(Eapitel 1
h L
Anlmiipfen an Yorwizzen
Lermen im Blended Musenm — |7~ ™ .
(Kapitel 4) .
Blended Museum ‘\I
{Kapitel & Hypermedialke Informationsvemnittlung ):J
(Kapitel G)
Der Lernbhegriff imn Kontext Multimedia und deren NG cim /z/
EEn gl Informations- nnd Lemprozess
(Kapitel 3 (Kapitel 5)
b b
Aunshhick
(Kapitel T

Abbildung 1: Aufbau der Arbeit

Quelle: eigene Darstellung
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2 Blended Museum

Ziel dieses Kapitels ist es, die Idee des Blended Museum sowie die damit verbundenen neuen
Moéglichkeiten der Inhaltsvermittlung im Museum darzulegen. Bevor jedoch das Konzept des
Blended Museum vorgestellt wird, wird in Kapitel 2.1 zunichst das traditionelle Museum mit
seinen grundlegenden Aufgaben betrachtet. Grundlage fiir die Wissensvermittlung im Blended
Museum ist die Lehr-Lernform des Blended Learning, welche in Kapitel 2.2 vorgestellt wird. Ein
Blended Museum ldsst sich nicht ohne den Einsatz von Informations- und
Kommunikationstechnologien (IKT) verwirklichen. Hierzu wird in Kapitel 2.3 zunichst der
Begriff der IKT definiert, bevor deren Rolle und Funktion im Museum betrachtet wird. Durch
den Einsatz neuer Technologien erfolgt die Wissensvermittlung in Museen nicht mehr
traditionell, in Form von Texttafeln, sondern mit Hilfe neuer Medien. Die grundlegenden
Prinzipien des multimedialen Lernens am Ende dieses Kapitels beschreiben schlieBlich, wie

mediale Lernprozesse unterstiitzt werden kénnen.

2.1 Die Institution Museum im aktuellen Kontext

2.1.1 Das naturwissenschaftlich-technische Museum und seine Aufgaben

Die Institution Museum besteht in ihrer derzeitigen Form seit etwa 200 Jahren. Die eigentliche
und unersetzbare Stirke von Museen ist es, Erinnerung zu bewahren. Es werden Gegenstinde
ausgewihlt, die imstande sind, Zeugenschaft fiir eine bestimmte Wirklichkeit abzulegen
(WAIDACHER, 2000, S. 2f.). Damit kénnen tiber Generationen hinweg Erinnerungen vermittelt
werden. Es ist moglich Vergangenes zu erfahren, sowie Zusammenhinge verstehen zu lernen.
Museen sollen nicht nur unterhalten, Freude bereiten und Menschen bewegen, vielmehr sollen sie
eine Grundlage fir eine individuelle weiterfithrende Bildung schaffen. In einer Definition, der
United Kingdom Museums Association (2002) werden exakt diese Beweggriinde eines Museums

betont:

»Museums enable people to explore collections for inspiration, learning and enjoyment. They
are institutions that collect, safeguard and make accessible artefacts and specimens, which

they hold in trust for society” (UNITED KINGDOM MUSEUMS ASSOCIATION, 2002: WWW).

Erginzend gibt es weitere Kennzeichen einer professionellen Museumsarbeit. Mal3geblich hierfiir
sind die finf wesentlichen Aufgaben eines traditionellen Museums: Sammeln, Bewahren,
Forschen, Ausstellen und Vermitteln (DEUTSCHER MUSEUMSBUND, 2009: Www). Ebenso wie

Museen bewahren und vermitteln auch Archive, Forschungsinstitute oder Bibliotheken
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Erinnerung und ermoglichen somit einen Wissenszuwachs. Im Gegensatz dazu werden in
Museen jedoch authentische Objekte eingesetzt, deren Inhalte durch geeignete Prisentation

vermittelt werden. Vorrangiges Ziel ist dabei, ,,verstehendes Erleben® zu férdern (WAIDACHER,

2005, S. 14ft.). Das Ausstellen und Vermitteln erméglicht den Besuchern ein 6tfentliches Erleben
der Museumssammlungen. Voraussetzung dafir stellt das Sammeln und Bewahren von Objekten,
sowie die FErforschung eines Sammlungsobjektes dar. Denn erst eine wissenschaftliche

Bearbeitung erlaubt es, die Objekte in ithren urspriinglichen Kontext einzuordnen und thematisch

richtig zu prasentieren (DEUTSCHER MUSEUMSBUND, 2009: WWW).

Die Anzahl der Museen ist heutzutage grof3er als je zuvor. Museen stehen gegenwirtig jedoch in
zunehmender Konkurrenz zur Freizeitindustrie. Aus diesem Grund wird ein steigender Wert auf
eine ansprechende Prisentation der Objekte gelegt. Heutige Museen zeigen sich deshalb hiufig
von ihrer multimedialen Seite. Diese neue Art der Informationsvermittlung geht auf die
verinderten Bedurfnisse der heutigen Gesellschaft zurtick (SAMIDA, 2002, S. 9). Dabei werden
nicht nur herkémmliche Texttafeln vermehrt durch audio-visuelle Medien oder Computer-
stationen ersetzt, sondern auch die historischen Objekte im Museum zunehmend durch mediale
Installationen ausgetauscht. Kritiker sehen dabei die Gefahr, dass die urspriingliche Aufgabe des
Museums, originale Zeugnisse der Kultur und der Natur zu sammeln und auszustellen, in
Vergessenheit gerit (DEUTSCHER MUSEUMSBUND, 2006, S. 15ff). Daher ist — bei aller
multimedialer Offenheit — zu beachten, dass die urspriingliche Funktion der Museen, die als
»opeicher des Gedachtnisses der Menschheit® (WAIDACHER, 2005, S. 17) fungieren sollen, auch in
Zukunft gewahrt wird. Denn unverinderlicher Sinn und Zweck der Museen bleibt es,

ausgewihlte Gegenstinde unseren Mitmenschen und Nachkommen zuginglich zu machen.

Die Art der Wissensvermittlung in Museen ist dabei abhingig von der jeweiligen Museumsart.
Exemplarischer Ausgangspunkt der Uberlegungen zur Gestaltung einer Ausstellung im Blended
Museum in den nachfolgenden Kapiteln stellt die private Sammlung historischer Fernsprech-
apparate von Hans-Dieter Schmidt aus Konstanz dar. Aus diesem Grund steht in dieser Arbeit

das technisch-naturwissenschaftliche Museum im Mittelpunkt der Betrachtung.

Technisch-naturwissenschaftliche Museen sind dabei von Kunstmuseen deutlich abzugrenzen.
Ein bereits duflerlich erkennbares Unterscheidungsmerkmal sind die ausgestellten Objekte: Im
Gegensatz zu Gemilden oder Ahnlichem in einem Kunstmuseum stammen die Objekte eines
technischen Museums zum gréBten Teil aus alltaglichen oder dem Besucher zumeist bekannten

Zusammenhingen. Des Weiteren kann das Kunstmuseum vom technischen Museum in seiner
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Vermittlungsintention abgegrenzt werden. Kunstmuseen lassen die ausgestellten Objekte fiir sich
sprechen, dem Betrachter wird eigener Interpretationsspielraum gewihrt. Der Besucher eines
Kunstmuseums mochte die Kunstobjekte auf sich wirken lassen und nicht von detaillierten
Erlauterungen zum Objekt oder der Prisentationsform abgelenkt werden. Technisch-
naturwissenschaftliche Museen dagegen stellen naturwissenschaftliche und technische Objekte
aus und binden diese in ihren historischen Originalzusammenhang ein. Die Objekte werden nicht

nur aufbewahrt, sondern fiir Experten und die breite Offentlichkeit zuginglich gemacht.

Zu beachten ist, dass Technikmuseen nicht mit Science Centern gleichzusetzen sind. Im
Gegensatz zu Museen stellen Science Center keine realen Exponate aus. Ihr Ziel ist es, nattrliche
Gesetzmiligkeiten zu vermitteln, indem Besucher experimentieren und ausprobieren dirfen. Ein
Technikmuseum dagegen befasst sich mit den historischen Objekten und ihren traditionellen
Aufgaben (PETZOLD, 2003, S. 15f.). Technische Museen versuchen den Besuchern verschiedene
Disziplinen der Wissenschaft und technische Prozesse niher zubringen sowie Geschichte,
Gegenwart und Zukunft zu verbinden. Somit steht die Vermittlung von naturwissenschaftlichem
(Grundlagen-) Wissen, Verwendungs- und Wirkungszusammenhinge, und damit die Bildung im

Vordergrund.

Das Blended Museum zielt darauf ab, die Vorteile eines Science Centers fir das traditionelle
technische Museum zunutze zu machen. Neben der Moglichkeit einer aktiven Wissensaneignung
durch experimentieren und ausprobieren, soll das reale Objekt ausgestellt und sein historischer
Zusammenhang vermittelt werden. Fine sinnvolle Verbindung der Elemente aus Technik-
museum und Science Center kann somit zu einer besseren Vermittlung von technischem und

naturwissenschaftlichem Verstindnis beitragen.

2.1.2 Der Bildungsauftrag des Museums

In den 70er Jahren gelang es den Museen ihr Image des Elitiren und Verstaubten abzulegen. Aus
dem Museumstempel wurde ein Lernort (SAMIDA, 2002, S. 9). GemiB einer Untersuchung’ gehen
52% der deutschen Bevoélkerung gelegentlich ins Museum (SAMIDA, 2002; SCHWEIBENZ 2008a).
Dies zeigt, dass das Museum auch heute noch, trotz zahlreicher konkurrierender

Freizeitangebote, einen grof3en Stellenwert in unserer Gesellschaft genief3t.

2 Die Untersuchung wurde vom Forsa-Institut von Dezember 1999 bis Januar 2000 in Form einer Telefonumfrage
von 4500 Personen durchgefihrt.
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Der internationale Museumsrat ICOM (International Council of Museums), welcher

Rahmenbedingungen fiir die Museumsarbeit verfasst, definiert ein Museum als:

»[---] a non-profit making, permanent institution in the service of society and of its
development, and open to the public, which acquires, conserves, researches, communicates
and exhibits, for purposes of study, education and enjoyment, material evidence of people

and their environment® (ICOM, 1990: WWW).

Das Museum wird demnach nicht nur als Institution gesehen, die sammelt, bewahrt, erforscht
und fiir die Offentlichkeit ausstellt. Fine museale Sammlung hat immer auch einen Bildungs-
auftrag zu erfilllen’. Im Rahmen eines Symposions zur Museumspidagogik wurden Kriterien
aufgestellt, welche die museumspidagogische Arbeit in technischen Museen bestimmen. Auch

hier wurde das Kriterium Bi/dung auf den ersten Rang platziert (MATTHES, 2000, S. 8).

Die Wissensvermittlung in Museen erfolgt tiber authentische Objekte. Diese Objekte werden

jedoch nicht nur ausgestellt, sondern in einen adiquaten Kontext eingebunden, ,,der es dem

Publikum erst méglich macht, die Aussagen zu verstehen, die mit ihnen verbunden sind“
(WAIDACHER, 2000, S. 6). Eine geeignete Prisentation soll die Besucher folglich befihigen, sich
Wissen anzueignen und Zusammenhinge zu verstehen. Neben der Bildungsaufgabe haben
Museen den Auftrag des kulturellen Austauschs und auch die Aufgabe einen Beitrag fir die
Orientierung der Gesellschaft zu leisten (WAIDACHER, 2000, S. 19 zitiert nach: OSKAR

BATSCHMANN).

2.2 Das Konzept Blended Museum

2.2.1 Blended Learning als grundlegende Lernform

Grundlage fir die Idee des Blended Museum ist das Lernkonzept des ,Blended Learning®.
Blended Learning stellt eine Lernform dar, die das E-Learning mit den traditionellen Prisenz-
veranstaltungen vereint. Der Begriff E-Learning (elektronisches Lernen) schlief3t dabei sowohl
das Lernen iiber das Internet, als auch mit lokal installierter Software ein. Hinter dem Begriff
Blended Learning verbirgt sich die Theorie des hybriden Lernens, einem Methodenmix aus
Prisenzlernen und elektronischem Lernen, der die Vorteile von E-Learning mit den Vorteilen des

Lernens in Prisenzveranstaltungen kombiniert. Direkt ubersetzt heiit Blended Learning

3 Die Bildungsfunktion einer musealen Sammlung stellt einen wichtigen Unterschied zu einer bloBen Sammlung dar.
Eine bloBe Sammlung stellt lediglich eine Zusammenstellung kiinstlicher oder nattrlicher Gegenstinde dar, die aus
dem Kreislauf 6konomischer Aktivititen herausgeholt werden und an einem anderen Ort angesehen werden kénnen
(POMIAN, 1986, S. 14).
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,vermischtes  Lernen®. Demnach werden beim Blended Learning verschiedene
Lernformen und —medien miteinander kombiniert. Durch den Einsatz von modernen
Informations- und Kommunikationstechnologien ist eine weltweite Vernetzung denkbar, die

vollig neue Kommunikationsformen erméglicht (REINMANN-ROTHMEIER, 2003, S. 28ft.).

Das Konzept des Blended Learning unterstiitzt selbstgesteuertes und kooperatives Lernen.
Gerade deshalb scheint das Blended Learning fiir die Wissensvermittlung im Museum geeignet zu
sein. Durch die Méglichkeit der Auswahl verschiedener Medien (z.B. Lernen mit Bildern, Texten
oder Animationen) und Lernformen (Prisenzlernen oder elektronisches Lernen) kénnen die
individuellen Bedirfnisse der Museumsbesucher berticksichtigt werden. Der selbstgesteuerte
Lernprozess gibt den Besuchern durch die eigenstindige Auswahl der Inhalte die Gelegenheit, an
bereits vorhandenes Wissen anzukniipfen und somit anschlussfihige Informationen zur
personlichen Wissenskonstruktion zu bilden. Der Medien- und Methodenmix ermoglicht dabei
nicht nur die Anpassung an verschiedene Lehr- und Lernziele sowie —inhalte, sondern auch eine

Anpassung an die Bedtrfnisse unterschiedlicher Zielgruppen.

2.2.2 Ausgestaltungsvarianten des Blended Museum

Das Lernkonzept des Blended Learning stellt die grundlegende Lernform fur den Aufbau des
Blended Museum dar. Das Pendant zum elektronischen Lernen entspricht im Blended Museum
dem virtuellen Museum und die Prisenzveranstaltungen werden durch den Besuch des realen

Museums verwirklicht.

Im Hinblick auf den Museumskontext wird somit das klassische Museum mit einem virtuellen
Museum verkntpft. Ein virtuelles Museum kann mit Hilfe interaktiver Medien, in Form von CD-
Rom oder Internet, begehbar gemacht werden. Fir die Begriffsbestimmung des virtuellen
Museums gibt es eine Vielzahl von Definitionen (u. a. SCHWEIBENZ, 2001; MC KENZIE, 1997). Im
Allgemeinen unterscheidet man zwischen zwei grundlegenden Ansitzen: Zum einen kann ein

virtuelles Museum als zusitzliche Prasentationsform zu einem real existierenden Museum

. . . 4
verstanden werden und zum anderen kann es dieses auch ginzlich ersetzen'.

Die Detfinition des Blended Museums sicht eine ,,Vermischung des virtuellen mit dem klassischen
Museum® vor (KLINKHAMMER/REITERER, 2008, S. 2). Demzufolge wird dieser Arbeit die

Definition von Mc Kenzie zum virtuellen Museum zugrunde gelegt. Dieser vertritt die Ansicht,

4 Siepmann (1998, S.341) stellt sich dabei ein ,,virtuelles Weltmuseum* vor, welches immer und Uberall fir jeden
zuginglich ist und alle Bilder und Gegenstinde der fiinf Kontinente vereinigt.
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dass es zum virtuellen Museum ein reales Pendant geben sollte. Mc Kenzie beschreibt das

virtuelle Museum als

,»an organized collection of electronic artifacts and information resources - virtually anything
which can be digitized. The collection may include paintings, drawings, photographs, video
segments [...] and a host of other items which may be saved on the virtual museum's file

server® (MC KENZIE, 1997).

Ein Kriterium fir ein virtuelles Museum ist somit die digitale Reprisentation von Objekten und
den zugehorigen Informationen. Im virtuellen Museum wird das reale Objekt durch digitale
Surrogate ersetzt. Die Museumsinformation steht demnach im Vordergrund. Mit der Einfihrung
virtueller Museen passen sich die heutigen Museen an die Entwicklungen der Informations-
gesellschaft an. Neben den Exponaten stellt die Informationsversorgung der Besucher mit
Informationen eine weitere Ressource der Museen dar. Aus diesem Grund werden die Museen
unserer Zeit hiufig als ,,storehouses of knowledge as well as storehouses of objects* bezeichnet
(CANNON-BROOKES, 1992, S. 501). Die Beschaffung musealer Informationen im virtuellen
Museum macht jedoch nur dann Sinn, wenn auch ein informativer Mehrwert erzeugt wird.
Schweibenz (2001, S.9) betont aus diesem Grund die Notwendigkeit der Verkniipfung von

digitalen Objekten mit digitalen Informationen im virtuellen Museum.

Das Konzept des Blended Learning setzt eine Verbindung beider Lernformen voraus (Prisenz-
lernen und elektronisches Lernen). In Anlehnung an das Konzept des Blended Learning besteht
im Blended Museum jedoch die Moglichkeit, das virtuelle und das reale Museum auch
unabhingig voneinander zu besuchen. Fir die Besucher des Blended Museum sind somit
grundsitzlich drei Besuchsvarianten vorstellbar: der Besuch des virtuellen Museums (externe
Nutzung), der Besuch des realen Museums (interne Nutzung) sowie eine Kombination aus
beidem. Grundlage fir einen einheitlichen Wissensraum ist dabei die Verbindung der
Informationen des virtuellen und realen Museums sowie die Gestaltung eines einheitlichen

Informationsdesigns (KLINKHAMMER, 2008, S. 2).

Das Blended Museum entstand aus der Idee heraus, den Besuchern eine vielfiltige und
individuelle Vermittlung von Informationen zu ermdglichen. Durch den Einsatz verschiedener
Medien und Methoden koénnen unterschiedliche Vorlieben zur Informationsiibermittlung
berticksichtigt werden. Zum einen kann das Museum virtuell besichtigt werden. Der
Museumsbesuch ist dabei unabhingig von den Offnungszeiten und dem Museumsstandort.
Vorstellbar ist, dass die digitalen Museumsobjekte im virtuellen Museum mit Geschichten,

Hintergrundinformationen sowie mit Bild- oder Tondokumenten verbunden werden, wodurch
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ein umfassendes Bild der Sammlungsstiicke gewihrt werden kann’. Zum anderen ist traditionell
der Besuch des realen Museums mdglich, wobei originale Objekte ausgestellt werden und die

Informationsvermittlung durch den Einsatz von IKT stattfindet.

Die Kombination aus beidem ermoglicht den Besuchern einen zeit- und ortsunabhingigen
Zugriff auf digitale Sammlungsinformationen im virtuellen Museum und bietet dadurch die
Gelegenheit zur inhaltlichen Vor- und Nachbereitung des realen Museumsbesuchs. Interessierte
Besucher kénnen sich somit bereits vor ithrem realen Besuch mit den Ausstellungsobjekten und
der Thematik vertraut machen und ihren Besuch im realen Museum detailliert planen. Nach dem
Besuch des realen Museums besteht aullerdem die Moglichkeit, tber das virtuelle Museum
weitere erginzende Informationen zu den begutachteten Objekten zu erhalten. Die Verkntupfung
des virtuellen und realen Museums ldsst Entfernungen bedeutungslos erscheinen und bietet eine
enorme Flexibilitit in der Kommunikation und Interaktion. Ein Zukunftsgedanke wire eine
weltweite Verlinkung simtlicher virtueller Sammlungen. Online-Besucher kénnten dabei ihren
Museumsbesuch individuell gestalten, selbst als Kurator titig werden und ihre personliche

Sammlung zusammenstellen.

Eine Analyse des Meinungsforschungsinstituts ,,Forsa® macht deutlich, dass sich das Museum
und das Internet an eine ahnliche Zielgruppe wenden: Personen mittleren Alters, mit einem
hohen Grad an Bildung und Mobilitit. Die Untersuchung zeigte aulerdem, dass gerade unter den
Internetnutzern noch Potential vorhanden ist, um deren Interesse fir Museen zu wecken
(SCHWEIBENZ, 2008a, S. 11f). Die Verbindung von virtuellem und realem Museum bietet somit

die Chance, neue Besuchergruppen zu gewinnen.

Bei der Gestaltung virtueller Museen ist jedoch darauf zu achten, dass diese von den Besuchern
hinsichtlich ihrer technischen Anforderungen auch genutzt werden kénnen. Fine Untersuchung
der National Gallery of Art in Washington zeigte, dass Web-Angebote mit High-Tech-Gestaltung
von potentiellen virtuellen Besuchern wegen der hohen technischen Anforderungen haufig nicht
genutzt werden konnen (SCHWEIBENZ, 2008a, S. 15). Im Gegensatz zu den Anforderungen, die
bei einem virtuellen Museumsbesuch erfillt werden missen, bietet ein reales Museum dagegen
nicht nur Wissen, sondern auch die unverwechselbaren Originale, deren Aura den Lernprozess

auf positive Weise verstirken kann (VERBAND DER KULTURVERMITTLERINNEN, 20006, S. 2).

5> Kategorisierungen fiir die verschiedenen Arten von virtuellen Museen im Internet werden in Schweibenz (2008.
S. 131) ausfiihrlich beschrieben.
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2.3 Die Bedeutung von Informations- und Kommunikationstechnologien im Blended
Museum

2.3.1 Informations- und Kommunikationstechnologien

Noch vor wenigen Jahren war das Museum eine Institution, die im Rahmen begrenzter
Offnungszeiten begehbar war. Das Medium Internet stellt eine Informationsquelle fiir das
Museum dar und macht es damit heute unabhingig von Raum und Zeit. Zudem werden, durch
den Einsatz von Informations- und Kommunikationstechnologien (IKT) neue Wege der

Informations- und Wissensvermittlung im Museum moglich.

Eine wesentliche Voraussetzung fiir die Entwicklung der neuen IKT ist die Digitalisierung. Die
Bereiche Computer und Telekommunikation verbinden sich aufgrund der Digitalisierung zu
einem gemeinsamen Bereich (SIEGERT/BRECHEIS, 2005, S. 79f). Generell werden die
Technologien im Bereich der Information und Kommunikation als IKT bezeichnet. Zu deren
Basisfunktionen zahlt die Speicherung, Verarbeitung und Kommunikation von Information in
unterschiedlicher Form (visuell, auditiv, audiovisuell). Nach der Definition des Blended Museum
werden IKT zur Informationsvermittlung und Prisentation eingesetzt (BLENDED MUSEUM, 2009:
wWwWw). Aus diesem Grund wird fir das Blended Museum die folgende Definition der IKT
zugrunde gelegt: IK'T bezeichnet die ,,Gesamtheit aller Hard- und Software, die dazu dient die
Informationsverarbeitung und Kommunikation im Sinne des Informationsaustausches zu

unterstiitzen® (HEINRICH, 2001, S. 10).

Grundlage fir die folgende Beschreibung zum Einsatz der IKT in Museen ist die Seminararbeit
zum Masterprojekt ,,Blended Museum® (KLINKHAMMER, 2008). Die Arbeit stellt eine State-of-
the-Art-Analyse dar und gewihrt einen Einblick in die vielfiltigen Einsatzmoglichkeiten von IKT

im Museum.

Im Museum kommt dem Einsatz von IKT, speziell im Hinblick auf deren Interaktions-
moglichkeiten, eine besondere Bedeutung zu. Die Interaktion bezieht sich dabei individuell auf
den Benutzer, welcher auf verschiedene Art und Weise mit dem System interagieren kann (z. B.
tiber Maus, Tastatur oder Gesten und Sprache). Ein Beispiel dafiir sind sogenannte
,Mitmachausstellungen®. In diesen Ausstellungen werden den Besuchern technische oder
wissenschaftliche Zusammenhinge durch eigenstindiges und spielerisches Experimentieren
verdeutlicht. Mit Hilfe der IKT kann eine interaktive, etlebbare und auf den Besucher

abgestimmte Vermittlung von Information realisiert werden.
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Des Weiteren werden IKT bereits in traditionellen Museen zur Verwaltung und Sammlung von
Objektinformationen eingesetzt. Sie kénnten jedoch genauso auch fir virtuelle und reale Museen
gemeinsam genutzt werden: Der betrichtliche Informationsbestand einer musealen Sammlung
konnte mit einer Internetanbindung fir interessierte Besucher zuginglich gemacht werden.
Dadurch erhilt der Besucher Zugang zu zusitzlichen detaillierten Informationen, auch iiber die

ausgestellten Objekte der Sammlung hinaus.

Ferner wird die Objektinszenierung und Prisentation der Exponate im Museum durch den
Einsatz von IKT unterstiitzt, so dass die Attraktivitit der ausgestellten Objekte erhoht werden
kann. Der Einsatz von IKT zur Objektinszenierung und Prisentation im Museum lésst sich dabei
in vier Bereiche aufteilen: IK'T kénnen am realen Objekt, als eigenstindiges Exponat, zar Kontextbildung
zwischen Objekten oder zur Navigation und Orientierung eingesetzt werden. Auf diese vier Arten

wird nun im Folgenden detailliert eingegangen.

Durch den Einsatz von IKT am realen Objekt kann der Informationswert erhéht werden. Die
Nutzung verschiedener Vermittlungsstrategien und Informationsdarstellungen, sowie deren
gegenseitige inhaltliche Erginzung ermoglicht eine umfassende Informationsvermittlung.
Beispielsweise projizieren sogenannte holographische Projektionssysteme Informationen auf
transparenten, beriihrungsempfindlichen Displays und ermoglichen tiber Touch-Interaktion die
Auswahl gewiinschter Informationen. lhre Transparenz gibt dem Benutzer die Gelegenheit

gleichzeitig das reale Objekt sowie die dazugehorigen Informationen zu betrachten.

Kann der zu vermittelnde Inhalt nicht durch ein reales Objekt dargestellt werden, ermoglicht der
Einsatz von IKT als ezgenstindiges Exponat realistische Simulationen. Diese digitalen Exponate
kénnen aufgrund des FEinsatzes von IKT den Charakter eigenstindiger Ausstellungsobjekte
erhalten (SANDIFER, 2003). Der Einsatz von IKT beschrinkt sich dabei jedoch nicht nur auf
einzelne Exponate. Den Besuchern kann auch die Gelegenheit gegeben werden, mittels
interaktiver Installationen in virtuelle Welten einzutauchen und diese direkt zu erfahren (z. B. das

. . . . . 6 -
Nibelungen Museum in Worms oder die ,,Erlebniswelt Renaissance* in Hameln).

IKT zur Kontextbildung verdeutlichen den Zusammenhang zwischen den einzelnen ausgestellten
Objekten. Die Kontextbildung kann dabei zum einen rdumlich umgesetzt werden, indem
historisch zusammengehorige Objekte nebeneinander ausgestellt werden und deren kohirente

Entwicklungen unter Einsatz von IKT veranschaulicht werden. Zum anderen kann auch die

¢ Bei einem Besucher der ,,Erlebniswelt Renaissance® wird die Vergangenheit zur Wirklichkeit. Der Besucher erlebt
die Zeit der Renaissance in hochmodernen Innenrdumen.
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Vermittlung eines inhaltlichen Gesamtzusammenhangs aller ausgestellten Exponate angestrebt

werden.

Als Orientierungs- und Navigationshilfe nutzen viele Museen neben den herkémmlichen Audioguides
bereits mobile Museumsguides (z. B. in Form von PDAs). Auf den Displays mobiler Gerite
konnen den Besuchern Objektinformationen, deren aktuelle Position sowie eine Raum- und
Inhaltsiibersicht angezeigt werden. Dadurch wird dem Besucher die Orientierung im Museum

etleichtert.

Zur Informationsvermittlung werden in Museen bereits haufig Touch-Terminals als Benutzer-
schnittstelle eingesetzt. Mittlerweile kommen jedoch nicht nur kleine Bildschirme, sondern
raumfillende berihrungsempfindliche Projektionen zum FEinsatz, die eine Lesbarkeit der
Informationen und eine Interaktion durch direktes Berithren wesentlich vereinfachen. Sie
verfligen tber ausreichend Projektionsfliche zur Darstellung von zahlreichen Informationen.
Aufgrund der GroBe und der Interaktionsfihigkeit konnen den Besuchern relevante
Informationen zu einem Themenkomplex dargestellt und inhaltliche Zusammenhinge zu

erginzenden Informationen verdeutlicht werden.

Die IKT erschlieBen immer neue Lebens- und Arbeitsbereiche. Im Zeitalter der digitalen Medien
stehen die Museen somit vor neuen Herausforderungen und setzten vermehrt auf IKT. Der
Einsatz von IKT ermoglicht eine visuelle und auditive Wahrnehmung der Benutzer und 6ftnet
somit neue Wege fiir die Prisentation. IKT bilden die Basis fir neue Multimediaangebote im
Blended Museum und koénnen eine aktive und selbstbestimmte Informationsaneignung
unterstiitzen. Mit Hilfe der IKT koénnen Ausstellungen in Museen erlebbar gemacht und die
Informationen sowie deren Darstellung auf die individuellen Bediirfnisse der Besucher angepasst

werden.

2.3.2 Rolle und Funktion der Medien im Blended Museum

In Museumsausstellungen werden zunehmend neue Technologien integriert, mit deren Hilfe
komplexe Inhalte dargestellt und Themen verknipft werden. Mittels IKT wird es den
Museumsbesuchern ermoglicht, die angebotenen Wissensbestinde selbstindig, aktiv und auf
neue Art und Weise zu erfahren (SCHWAN et al., 2008). Die Gestaltung von selbsterklirenden
Ausstellungseinheiten, die bei Besuchern Lernprozesse anregen und férdern sollen, stellt die

Kuratoren jedoch vor eine anspruchsvolle Aufgabe.
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Neue Technologien eroffnen Moglichkeiten fiir eine aktiv-konstruktive Wissensaneignung.
Aufgrund ihrer Interaktivitit’ geben IKT den Besuchern die Gelegenheit, eigenstindig in den
Prozess der Wissens- bzw. Informationsaneignung einzugreifen (MESCHENMOSER, 1999, S. 43).
Der Museumsbesuch kann selbstindig geplant werden und somit eine motivierende Wirkung auf
den Besucher haben. Netzwerkbasierte Systeme bieten zudem neue Chancen fir kooperatives
Lernen (MANDEL/WINKLER, 2003, S. 80). Der Informations- und Wissensaustausch tber Foren,
Chats oder Newsgroups sowie die Kommunikation und Kooperation einzelner Personen oder

Gruppen wird unabhingig von Zeit und Ort ermoglicht.

Eine gezielte Verwendung von IKT erweitern die musealen Gestaltungsmoglichkeiten. Durch
neue Darstellungsformen besteht die Moglichkeit, kognitive Voraussetzungen der Besucher
aufzugreifen und somit die Motivation der Besucher zu férdern. Die dadurch angeregte,
ausfihrlichere und intensivere Beschiftigung mit den Ausstellungsobjekten fithrt zu einer

nachhaltigeren Wissensaneignung.

2.3.3 Prinzipien des multimedialen Lernens nach Mayer

Fir den erfolgreichen Einsatz von IKT hat Richard M. Mayer (2001, 2005) auf Basis zahlreicher
Forschungsergebnisse Merkmale festgelegt, die bei der Gestaltung multimedialer Umgebungen zu
berticksichtigen sind. Die Merkmale guter Text-Bild-Kombinationen (Multimedia) hat Mayer in
sieben Prinzipien multimedialen Lernens zusammengefasst: Multimedia Prinzip, Kontiguititsprinzip,
Modalitatsprinzip, Redundanzprinzip, Kohdrenzprinzip, Personlichkeitsprinzip, Prinzip der individuellen
Unterschiede (MAYER; 2001, S. 161£f; 2005).

Das Multimedia Prinzip nach Mayer (2001) besagt, dass der Lernerfolg bei einer Kombination von
Text und Bild signifikant hoéher ist, als bei reinem textualen Lernen. Aus der Kombination ver-
schiedener digitaler Medientypen z. B. Text, Graphik, Bild- oder Tonsequenzen, folgt mehr als
nur die Summe ihrer Teile: Die richtige Kombination einzelner Medien trigt zu einer integrierten,
multisensorischen und interaktiven Ubermittlung von Informationen bei und wirkt sich dadurch

positiv auf den Lernerfolg aus (NEO et al., 2001, S. 20; WEIDENMANN, 2001, S. 447).

7 An zwei Beispielen soll die uneinheitliche Definition des Begriffs der Interaktivitit verdeutlicht werden Zum einen
wird ,,ein Lernprogramm [...|interaktiv genannt, wenn es in differenzierter und angemessener Weise auf die
unterschiedlichen Antworten des Anwenders reagiert und es den Anwendern erméglicht, auf den Ablauf des
Lernprogramms einzuwirken(GRABER, 1990, S. 111 zitiert nach MESCHENMOSER, 1999). Andere Autoren betonen
dagegen die aktive Rolle des Benutzers: ,,Unter Interaktivitit meinen wir hier die Méglichkeit, dass der Benutzer
nicht bloB3 Rezipient ist, sondern in den medial vermittelten Informations- und Kommunikations- und Lernprozess
gestaltend einbezogen ist“ (BAUMGARTNER/PAYR, 1994, S. 128 zitiert nach MESCHENMOSER, 1999).
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Die Aufnahme und Verarbeitung von neuem Wissen ist allerdings mit einer kognitiven Belastung
verbunden. Mayer nimmt in der Cognitive-Load-Theorie an, dass nur eine begrenzte Menge von
Information gleichzeitig im Arbeitsgedichtnis verarbeitet werden kann (NIEGEMANN, 2008,
S. 45). Um effektives Lernen zu ermoglichen, ist es somit notwendig, dass das Arbeitsgedichtnis

ausreichend verfiigbare Kapazitit aufweist und nicht Giberlastet ist.

Werden Text- und Bildinformationen physikalisch getrennt dargestellt, ben6tigt der Lernende
zusitzliche kognitive Ressourcen fiir das Suchen der Informationen. Eine gleichzeitige
Prisentation von zusammengehérigen Text-Bild-Informationen erleichtert das Auffinden und die
mentale Verkniipfung der Informationen aus Text und Bild. Nach dem sogenannten
Kontiguititsprinzip sind deshalb Texte und Bilder rdumlich und zeitlich nah beieinander zu
platzieren, damit der kognitive Aufwand fir das Suchen moglichst gering gehalten wird und

somit ausreichend Ressourcen flir das Verstindnis des eigentlichen Inhalts zur Verfiigung stehen.

Des Weiteren geht Mayer davon aus, dass die Informationsverarbeitung bei Menschen in zwei
verschieden Kanilen stattfindet, dem auditiven und dem visuellen Kanal. Wird einer dieser
beiden Kanile zu stark beansprucht, fiihrt dies zu einer kognitiven Uberlastung. In einem solchen
Fall ist es dem Lernenden nicht méglich, beide Informationen gleichzeitig zu verarbeiten, da er
seine Aufmerksamkeit nicht auf beide Informationsquellen gleichzeitig richten kann. Der visuelle
Verarbeitungskanal wird dagegen entlastet, wenn zum Beispiel gesprochene Erlduterungen mit
Bildern kombiniert werden. Aus diesem Grund empfiehlt er eine ausgewogene Balance beider
Kanale (Modalitatsprinzip). Informationen, die den gleichen Verarbeitungskanal beanspruchen,

fihren demnach zu einer Uberbelastung des Arbeitsgedichtnisses.

Bei der Gestaltung einer multimedialen Lernumgebung sollen auBlerdem doppelte oder unnétige
Informationen vermieden werden (Redundanzprinzip), da diese immer auch zu einer doppelten
Beanspruchung des Arbeitsgedichtnisses fihren. Ferner ist darauf zu achten, dass Informationen,
die dem Lernprozess nicht dienlich sind und allein der Unterhaltung dienen, vermieden werden

(Kohdrenzprinzip).

Ein weiterer Aspekt, der bei der Gestaltung einer multimedialen Lernumgebung zu beachten ist,
ist die soziale ,,Atmosphire”. Untersuchungen zeigten, dass eine direkte und personliche
Ansprache des Lernenden positive Auswirkungen auf seine Motivation hat (MAYER/MORENO,
2000). Aus diesem Grund ist eine individuelle, auf den Lernenden abgestimmte Informations-

vermittlung sinnvoll (Personalisierungsprinzip).
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Eine nach diesen Prinzipien gestaltete Lernumgebung wirkt sich bei Lernenden ob - mit
geringem oder sehr ausgereiftem Vorwissen - positiv auf den Lernprozess aus. Lernende mit
gutem Vorwissen haben freilich weniger Probleme im Umgang mit schlecht gestalteten
Lernumgebungen. Sie sind in der Lage ihr bereits vorhandenes Wissen zu nutzen und kénnen die
schlechte Gestaltung mit ihrem Wissen kompensieren. Demnach sind Visualisierungen gerade fiir
Lernende mit wenig Vorwissen und fiir schwache Leser besonders hilfreich (Prinzip der

individnellen Priferenzen).
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3 Der Lernbegriff im Kontext Blended Museum

Dieses Kapitel widmet sich dem Herzstiick der Arbeit: dem Begriff des ,,Lernens®. Lernen ist ein
sehr weitldufiger Terminus, der eine lange Geschichte und ebenso viele Definitionen aufweist.
Deshalb wird als Verstindnishilfe zunichst ein kurzer Abriss der klassischen Lerntheorien
(Behaviorismus, Kognitivismus, Konstruktivismus) vorgenommen und diese gegeneinander
abgegrenzt. Zusitzlich soll die erst in den Kinderschuhen befindliche Lerntheorie,
Konnektivismus, vorgestellt werden. Diese ist fir die Arbeit von Bedeutung, da sie sich explizit

auf das Lernen im Medienzeitalter bezieht.

Aufbauend auf dieser lerntheoretischen Grundlage, soll der Lernbegriff direkt im Kontext des
Blended Museum betrachtet werden. Hier werden zuerst besondere Aspekte zum Lernen im
Blended Museum erarbeitet, um eine Abgrenzung zum Lernen in formalen Bildungsinstitutionen
zu gewihrleisten. Diese Aspekte dienen als Basis fur das Contextual Model of Learning von Falk
und Dierking (2000). Darin beschreiben die Autoren simtliche Faktoren, die den Lernprozess
innerhalb einer informellen Lernumgebung beeinflussen. Das Modell ist auf jahrelange
Forschungsarbeiten aufgebaut. Wichtig ist dabei, dass es von den Autoren bewusst nicht als

Definition von Lernen festgelegt wurde. Falk und Dierking beschreiben es wie folgt:

»[It’s] a model for thinking about learning that allows for the systematic understanding and

organization of complexity” (FALK/DIERKING, 2000, S. 136)

Dementsprechend kann es auch jederzeit erweitert und erginzt werden. In einem abschlieBenden
Fazit werden alle wichtigen Aspekte aus diesem Kapitel, bezogen auf eine lernférderliche museale

Umgebung, erfasst.

Nach diesem Kapitel soll der Leser ein Grundverstindnis von Lernen haben und gleichzeitig das

Blended Museum als besonderen Lernort begreifen kénnen.

3.1 Lerntheoretische Grundlagen

Das Verstindnis von Lernen hat sich Uber die Zeit entscheidend verindert, so dass heute drei
zentrale lernpsychologische Theorien existieren. Sie beschreiben den Prozess des Lernens und

sollen dadurch die Basis fiir spitere Ausdifferenzierungen von Lernen legen.
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3.1.1 Behaviourismus

Als erste zentrale Lerntheorie des 20. Jahrhunderts gilt der Behaviorismus. Obwohl mittlerweile
viel kritisiert, spielt er immer noch eine wichtige Rolle und ist gleichermal3en im Unterrichtsalltag
(z. B. Frontalunterricht) wie auch in den meisten computerbasierten Lernprogrammen
vorzufinden. Die behavioristische Lerntheorie beschiftigt sich mit von auflen beobachtbarer
Verhaltensinderung eines Organismus. Dieses neue Verhalten wird durch bestimmte Reize bzw.
Stimuli ausgel6st. Folglich wird das Lernen im Behaviorismus als eine Verinderung des
Verhaltens konzipiert. Dabei wird der Lernprozess im Menschen an sich aber nicht betrachtet,
sondern als sogenannte ,,Black Box* dargestellt. Die Verhaltensinderung wird ausschlieBlich
dadurch erklirt, dass durch den richtigen Reiz die gewiinschte Reaktion erreicht werden kann
(Reiz-Reaktionsketten). Dieses Vorgehen wird auch als Konditionieren bezeichnet. Dabei wird
zwischen dem fiir diese Arbeit klassischen® und dem operanten Konditionieren unterschieden.
Interessant fur diese Arbeit ist das operante Konditionieren nach Skinner (1978) das Lernen
durch Folgen bzw. Konsequenzen beinhaltet. Der Reiz in Form von Lob bzw. Tadel erfolgt erst
nach einer Reaktion. Die Reaktion kann im schulischen Alltag beispielsweise eine Antwort sein.
Je nachdem ob der Reiz positiv oder negativ ist, fithrt er zu einer Verstirkung bzw. Bestrafung’.
Dadurch wird dem Lernenden positives Verhalten antrainiert und negatives eliminiert. Die
Theorie von Skinner wird oft sowohl aufgrund der ausschlieBlichen Konditionierung, als auch in
Bezug auf die Black Box kritisiert, die die kognitive Verarbeitung und damit auch das

zielgerichtete Lernen vollstaindig ausblendet (EULER, 2007, S. 991f).

3.1.2 Kognitivismus

Aus der Krittk am Behaviorismus hat sich der Kognitivismus entwickelt. Bisher konnte nur
erklart werden, warum ein Verhalten erlernt bzw. geindert wird. Wie jedoch die Lernprozesse
tatsdchlich ablaufen, blieb in der Black Box verschlossen. Dagegen befassen sich die Vertreter der
kognitivistischen Lerntheorie konkret mit der Verarbeitung und Speicherung von Informationen
im menschlichen Gehirn. Bildhaft ausgedriickt bedeutet dies: die Black Box wird ge6ffnet.
Dadurch werden die kognitiven Strukturen des Menschen ,,sichtbar®. Diese Strukturen koénnen
im weiten Sinne als das vorhandene ,,Wissen® des Menschen betrachtet werden, und werden in

der Auseinandersetzung mit der Umwelt aufgebaut. Folglich lernt der Mensch durch seine

8 Bei dem klassischen Konditionieren erhalt der Lernende zuerst einen Reiz und muss anschlieBend eine Reaktion
ausfithren. Dies ist fiir das heutige Verstindnis von Lernen jedoch nicht mehr relevant. (EDELMANN, 1996, S. 57).

? Grundsitzlich werden vier Arten der Verstirkung unterschieden: positive Verstirkung (angenehmer Reiz), negative
Verstirkung (unangenehmer Reiz wird entfernt), Loschung (Ausbleiben eines angenehmen Reizes) und Bestrafung
(unangenehmer Reiz).
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Interaktion mit seinem Umfeld, welches sowohl Menschen als auch Objekte sein kénnen. Der
Kognitivist méchte nun herausfinden, wie dieser Aufbau strukturiert ist (so etwa AEBLI, 1983,
S. 179ft). Zumeist wird dabei das Wissen tber den Sachverhalt von dem Wissen tber die
Vorgehensweise unterschieden. Die Reprisentationsform, das heil3t wie sich der Mensch Wissen
geistig vorstellt, kann vielfiltig sein. Bruner (1971, S. 21ff)) unterscheidet hierbei drei Aus-
prigungen. Zum einen kann die Information in ikonischer Form, also als bildliche Vorstellung
abgespeichert werden. Die aktionale Reprasentationsform beinhaltet beispielsweise das Aus-
balancieren beim Radfahren. In der dritten Kategorie werden symbolische Reprisenta-
tionsformen wie, beispielsweise Zeichensysteme, eingeordnet. Folglich kann das Wissen auf
unterschiedliche Weise abgespeichert werden, wodurch nahe liegt, dass die Speicherung
besonders dann gut funktioniert, wenn der Lerngegenstand multipel reprisentiert wird (EULER,

2007, S 108t.).

3.1.3 Konstruktivismus

Aus der Weiterentwicklung des Kognitivismus hat sich der Konstruktivismus entwickelt. Dieser
legt sein Hauptaugenmerk nicht mehr auf die Darstellung und Verarbeitung von Information,
sondern erklirt, was bei der Auseinandersetzung mit der Umwelt tatsichlich stattfindet. Hierfir
liefert Piaget und sein Konzept der Adaption eine gute Erklirung (PIAGET, 2003, S. 53f.). Dieses
Konzept legt den Grundstein fiir die neue Denkweise im Lehren und Lernen, dem sogenannten
Konstruktivismus. Die Adaption basiert auf zwei Grundprinzipien: der Assimilation und der

Akkommodation (siche Abb. 2):

Assimilation

Frozels
ger
Adgsptation

Akkommodation

Abbildung 2: Prozess der Adaption

Quelle: STANGL (2009)

Bei der Assimilation werden alle neuen Erfahrungen in die bereits vorhandenen kognitiven
Strukturen eingefligt. Folglich passt das Subjekt bzw. der Lernende die Umwelt an seine
Strukturen an. Deshalb bezeichnen Kinder hiufig alle Vierbeiner als Hund. Die Akkommodation
ist der Gegenlaufer hierzu. Das Subjekt dndert seine individuellen kognitiven Strukturen

entsprechend der Umwelt bzw. der neuen Erfahrungen. Bei einer Akkommodation stellen die
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Kinder folglich fest, dass es Unterschiede zwischen den Vierbeinern gibt. Dementsprechend
differenzieren sie die Tierkategorie aus (EULER, 2007, S. 111). Der Lernprozess basiert folglich

auf kognitive Titigkeiten des Lernenden.

Dieses Prinzip kann als Kerngedanke des Konstruktivismus gesehen werden. Der
Konstruktivismus ist in der Literatur jedoch nicht eindeutig definiert, weshalb sich
unterschiedliche Varianten konstruktivistischer Sichtweisen (Uberblick in
GERSTENMAIER/MANDL  1995) entwickelt haben. Der aktuell vorherrschende moderate
Konstruktivismus beschiftigt sich mit dem Lernen von handelnden Personen. Dabei wird
insbesondere die Aktivitit des Lernenden betont. Die Konstruktivisten sind der Ansicht, dass
durch passives Zuhoren, keine Information gespeichert werden kann. Vielmehr muss sich jeder
Lernende sein Verstindnis vom Lerngegenstand selbst konstruieren. Folglich wird Wissen stets
als selbstindige und aktive Konstruktion des Menschen gesehen. Der Lernende verarbeitet intern
die neue Information, indem er diese mit den vorhandenen kognitiven Strukturen (dem
Vorwissen) verkniipft. Dann erst kann von einer erfolgreichen Wissensgenerierung gesprochen

werden (WUTTKE, 2005, S. 87).

Dabei ist die Grundannahme des Konstruktivismus, dass der Lernprozess in einem Handlungs-
kontext stattfindet. Lernen kann nicht isoliert betrachtet werden. Deshalb fordern die
Konstruktivisten in formalen Lernorten den Bezug zu einem authentischen Kontext. Dadurch

et gelost werden. Dies entstand unter

soll das Problem des sogenannten ,trigen Wissens
anderem durch die kognitivistische Annahme, dass der Lerngegenstand vom Lehrenden zum
Lernenden so weitergereicht werden kann, dass thn der Lernende anschlieBend in dhnlicher Form
vorweist. Demgegeniiber steht nun die konstruktivistische Sichtweise, die die Aktivitit des
Lernenden und seine selbstindige Vernetzung des neuen Wissens mit bereits vorhandenen

kognitiven Strukturen in einem situierten Kontext betont (REINMANN-ROTHMEIER/MANDL, 2000,

S. 625f.; RIEMEIER, 2007, S. 70).

Eine erste Ubertragung des konstruktivistischen Gedankens auf ein Lernen mit Informations-
und Kommunikationstechnologien hat Seymour Papert (1982) verwirklicht. Er hat dafir die
einfach zu verstehende Programmiersprache LOGO entwickelt und in eine virtuelle Welt in
zweidimensionaler Form eingebunden. Darin sind die Lernenden aktiv und selbstgesteuert

gefordert, LOGO und den Grundgedanken des Programmierens zu verstehen. Das Blended

10 Triges Wissen stellt jenes Wissen dar, welches der Lernende zwar besitzt, jedoch nicht anwenden kann (EULER,
2007, S. 390).
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Museum, das per Definition im Zusammenhang mit IK'T steht (siche Kapitel 2.2.2), kann nun als

weiterfiihrende Form dieser Lernumgebung gesehen werden.

3.1.4 Konnektivismus

Der Konnektivismus als noch junge Theorie wurde 2004 von Siemens (2005) veroffentlicht und
bezieht sich insbesondere auf das Lernen im digitalen Zeitalter. Dabeti liegt das Hauptaugenmerk
nicht meht auf dem Wissen, das ecine Person tatsichlich erwotben hat, sondern auf dem
Netzwerk, welches sie sich geschaffen hat. Das Netzwerk kann sowohl aus sozialen als auch aus
materiellen Wissensquellen bestehen. Sie alle haben die Aufgabe, Informationen aller Art fiir den
Lernenden abzuspeichern. Dementsprechend muss der Lerngegenstand nicht mehr intensiv
verarbeitet werden. Viel wichtiger ist hier das Wissen tber die Wissensquelle statt des
gespeicherten Wissens. ,,Know-how and know-what is being supplemented with know-where*
(SIEMENS, 2005, S. 2). Die Aufgabe des Lernenden besteht allerdings noch in der Pflege seiner
,» Wissenspipelines® (ebenda, S. 2), die die Verbindung zwischen den Wissensquellen, den so
genannten Knoten darstellen. Allerdings nicht um des Inhaltswillen, da dieser viel zu schnell
wieder veralten wirde (Halbwertszeit des Wissens), sondern um die Wissensquellen an sich
aufrecht zu erhalten. Siemens Ziel ist, die verinderten Lernbedingungen wie technologische
Entwicklungen, Wissensflut und den Bedeutungszugewinn des lebenslangen Lernens in einer
Theorie zu berticksichtigen. Ob sich dieser Ansatz tatsichlich zur vierten Lerntheorie entwickelt,
ist heute schwierig zu sagen''. Jedenfalls wurden bereits kritische Stimmen laut (VERHAGEN,
2006). Dennoch kann der Konnektivismus eine gute Grundlage fir die Beschreibung des
Lernprozesses in Zukunft sein und bereits jetzt einen Ausgangspunkt fir den Einsatz von IKT

im Museum darstellen.

3.2 Blended Museum als Lernort

3.2.1 Besondere Aspekte zum Lernen im Blended Museum

Der Bildungsauftrag der Museen ist eine nicht zu unterschitzende Aufgabe der Museen. Bei
dessen Gestaltung kann nicht unproblematisch auf schulische Lernkonzepte zuriickgegriffen
werden. Diese wurden speziell fur das Lernen in formellen Bildungsinstitutionen konzipiert. Um
ein besseres Verstindnis fur das informelle Lernen im Blended Museum zu entwickeln, sollen

deshalb im Folgenden die zwei Lernarten voneinander abgegrenzt werden.

1 In jedem Fall ist hierbei noch ein empirischer Forschungsaufwand zu leisten.
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Ein wesentlicher Unterschied ist, dass ein Museumsbesuch — abgesehen von
Schulkassenausfligen — wihrend der Freizeit stattfindet und somit primir frezwilliger Natur ist.
Lernen im formalen Bildungswesen beruht hauptsichlich auf Instruktionen durch den Lehrenden
und wird vom Lernenden meist als Pflicht angesehen. Dagegen findet im Museum informelles
Lernen oder wie es Falk und Dierking beschteiben ,,free-choice learning® (FALK/DIERKING,
2000, S. 13) statt: es gibt kein Curriculum, das erfiillt werden muss, keine Anwesenheitspflicht
und das Lernziel wird nicht fremdbestimmt vorgegeben (HEIN, 1998, S. 7). Lernen erfolgt durch
individuelle Anreize. Dennoch, obwohl die meisten Besucher den Museumsbesuch als anregende
Freizeitunterhaltung betrachten, haben Falk und Dierking aufgrund langjihriger Studien bestatigt

,»people do learn in museum® (FALK/DIERKING, 2000, S. 13).

Als weiteres bedeutendes Merkmal des Lernens im Museum ist das hohe Mal} an Se/bststenerung zu
nennen. Dieser Aspekt ist sehr facettenreich. Einerseits konnen sich die Lernenden tberfordert
fihlen (WEINERT, 1996, S. 6), wenn sie selbst bestimmen koénnen, was, wo und wann sie lernen.
Ferner erfolgt der Lernprozess zumeist nicht linear (FALK/DIERKING, 2000, S. 13) und weist aus
fachdidaktischer Sicht Liicken auf (WALTNER, 2008, S. 4). Dies kann auf die eingeschrinkte
Anzahl von Objekten sowie deren Anordnung zuriickgefihrt werden. Zusitzlich wird der
Besucher, abgesehen von Fihrungen, in seinem Lernprozess nicht durch kompetentes Personal
betreut (ebenda, S. 3). Andererseits wirkt sich selbstgesteuertes Lernen tiberaus positiv auf den
Lernerfolg aus, so dass in konstruktivistischen Unterrichtskonzepten besonders darauf geachtet
wird, dem Lernenden gentigend Freiraum einzurdumen (DuIt, 1995, S. 916). Dadurch kann jede
Person in ihrem individuellen Tempo ihren Lernprozess verfolgen und die Inhalte selbst

auswahlen.

Ein weiteres Spezifikum des Museums gegeniiber dem formellen Lernort ist die Lernumgebung,.
Durch die weitaus vielfiltigeren Méglichkeiten'” kann der Lerngegenstand in einen authentischen
Kontext eingebunden werden, wodurch Lernen im konstruktivistischen Sinne (siche Kapitel 3.1)
stattfinden kann. Auch die personelle Lernumgebung ist ein weiterer bedeutender Unterschied.
Denn das Museum ist von einer extrem heferogenen Besucherpopulation gepragt (WALTNER, 2008,
S. 4): wihrend in der Schule zumeist Gleichaltrige gelehrt werden, spricht ein Museum alle

Altersschichten und Bildungsniveaus an.

12 Im Museum kann im Gegensatz zum Unterricht eine lebensnahe Situation nachgebaut werden. So kann
beispielsweise eine alte Lochkartenmaschine aufgebaut werden.
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In Bezug auf das Blended Museum als aullergewohnliche Museumsform stellt der
Nachhaltigkeitsaspekt noch eine Besonderheit dar. Durch das virtuelle Element besteht die
Moglichkeit, Informationen direkt nach dem Besuch oder auch noch Jahre spiter online
abzurufen. Dadurch kann der Lerngegenstand erneut verinnerlicht werden. Nachdem Studien
(MAYER, 1983) gezeigt haben, dass die Problemlosefihigkeit gesteigert werden kann, wenn der
Lernstoff wiederholt wird, so kann auch im Rahmen vom Blended Museum mit einer Steigerung
der Informationsverarbeitung gerechnet werden. Dies gilt vor allem dann, wenn das Lernen in
einem persénlich bedeutenden Kontext zur Losung beitrdgt und dadurch positive Emotionen
wecken kann. So konnte auch Spitzer (2007) bestitigen, dass eine positive emotionale Erregung

zu einer besseren Verinnerlichung des Lerngegenstands fihrt.

Zusitzlich ist als besondere Facette des Lernens im Blended Museum das zumeist erhéhte
Vorwissen der Besucher zu nennen. Haben sich Besucher bereits im virtuellen Museum
umgeschaut, so wird die anfingliche Orientierungsphase unter der Annahme, dass das reale und
das virtuelle Museum ahnlich aufgebaut sind, kiirzer ausfallen und dafiir mehr Zeit fur eine

ausgiebige Auseinandersetzung mit den Objekten bleiben.

Charakteristisch fir das informelle Lernen ist weiterhin die zutrinsische Motivation. Die Besucher
kommen aus einem inneren Antrieb heraus in das Museum und bringen bereits das Interesse mit,
sich mit den Objekten auseinander zu setzen. Dagegen kimpfen vor allem die formalen
Bildungsinstitutionen mit extrinsischer Motivation. Die Lernenden beschiftigen sich mit dem
Lerngegenstand, um Lob zu erhalten, einer Strafe zu entgehen, fiir eine gute Note oder um die
gesellschaftlichen Erwartungen zu erfillen (CSIKSZENTMIHALYIL, 1995, S. 67). Folglich sind die
Voraussetzungen fir erfolgreiches Lernen mit Blick auf die intrinsische Motivation bereits
gegeben, da intrinsisch motivierte Lernende erfolgreicher lernen als extrinsisch Motivierte
(LEPPER/CORDOVA, 1992, S. 202). Genauso konnten empirische Studien nachweisen, dass
Lernende mit intrinsischer Neugierde fiir ein bestimmtes Themengebiet auch einen hoheren
Lernerfolg darin erreichen (SCHIEFELE, 1991; Wild et al, 20006, S. 217). Dennoch bleibt fir das
Museum die Aufgabe bestehen, das anfingliche Interesse auch wihrend des Museumsbesuchs

durch extrinsische Motivationselemente aufrecht zu erhalten.

3.2.2 'The Contextual Model of Learining

Um diese besonderen Aspekte greifbar zu machen, wird auf den Erklirungsansatz von Falk und
Dierking (2000) zurtickgegriffen. Sie haben auf Basis jahrelanger Forschungsarbeiten ein Modell

entwickelt, das den komplexen Lernbegriff im Museum konkretisiert. Aufgrund des weit
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gefassten Museumsbegriffs kann dieses Modell unproblematisch auf die besondere Form des

Blended Museums tibertragen werden.

Das ,,Contextual Model of Learning® ist aus dem vorhergehenden Modell ,,The Interacitve
Experience Model* (FALK/DIERKING, 1992) entstanden. Darin stand die Museumserfahrung
bzw. Besuchererfahrung (KLINKHAMMER, 2008) im Mittelpunkt. Das ,,Contextual Model of
Learning® dagegen versucht, die Komplexitit des Lernens im Museum zu begreifen. Dieser
erweiterte Theorierahmen soll als Denkmodell betrachtet werden, das von den Autoren bewusst
offen und optimierbar angesehen wird. Dementsprechend liefert es eine ausreichende Basis, um
das Lernen im personalen und physischen Kontext unter Einsatz von Informations- und

Kommunikationstechnologien zu betrachten.

Das Contextual Model of Learning beinhaltet drei Kontexte: den personalen, den
soziokulturellen und den physischen Kontext. Zusitzlich zur Erweiterung des urspriinglichen
Interactive Experience Modells wurde noch die Komponente Zeit hinzugefiigt. Denn der
Lernprozess eines Besuchers kann nicht nur innerhalb eines ,,snapshot® (FALK/DIERKING, 2000,
S. 10) betrachtet werden. Vielmehr sind die Erfahrungen des Lernenden vor und vor allem auch
nach dem Museumsbesuch fir den Lernerfolg mindestens genauso elementar wie die Ereignisse

wahrend des Besuchs.

Im Folgenden werden die drei Kontexte kurz etldutert (FALK/DIERKING, 2000). Dabei sind unter
den drei Kontexten insgesamt acht Faktoren auszumachen, die die ,,museum learning

experience® (ebenda, S. 137) in hohem Maf3e beeinflussen.

Der personale Kontext
Innerhalb des personalen Kontexts werden alle personlichen Faktoren zusammengefasst, die ein

Individuum in den Lernort Museum mitbringt:
Motivation und Erwartungen
Vorwissen, Interessen und Ansichten
Auswahl und Kontrolle (Autonomie)

Der Lernerfolg eines Museumsbesuchs hingt essentiell von der individuellen Motivation wie
auch den personlichen Erwartungen ab. Ist der Besucher tatsichlich intrinsisch motiviert und

kann das Museum zudem seine Erwartungen erfillen, so ist die Basis fiir einen erfolgreichen
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Lernprozess gegeben. Durch das individuelle Vorwissen und die personlichen Interessen und
Ansichten wird schlieSlich der Museumsrundgang im Sinne von Objektauswahl und Intensitit
wesentlich bestimmt. Ein besonderes Merkmal in einer informellen Lernumgebung ist die
Selbststeuerung des Besuchers. Durch die individuelle Auswahl des Lerngegenstands und
Kontrolle Gber den eigenen Lernprozess kann der Besucher zu Hochstleistungen angeregt

werden.

Der soziokulturelle Kontext
Der soziokulturelle Kontext beinhaltet alle Faktoren, die die zwischenmenschliche Interaktion
betreffen. Dabei spielt auch der soziokulturelle Hintergrund der Besucher eine Rolle. Der

soziokulturelle Kontext kann in zwei Kernbereiche aufgeteilt werden:
Soziokulturelle Vermittlung innerhalb einer Gruppe
Férdernde Vermittlung durch andere Personen

Ein Museumsbesuch findet zumeist innerhalb einer Gruppe wie innerhalb der Familie, mit
Freunden, Bekannten oder Studien- bzw. Arbeitskollegen statt. Diese Gruppen haben durch
soziale Interaktionen (Diskussion, Erklirung) innerhalb der Gruppe eine enorme Auswirkung auf
den Lernprozess jedes einzelnen Gruppenmitglieds. Dabei kann ein Kind ebenso wie ein
Erwachsener durch seine personlichen Erfahrungen und seinen individuellen Wissensstand den
Lernprozess des anderen beeinflussen. Zusitzlich wird die museale Lernerfahrung auch durch
Individuen auBerhalb der eigenen Gruppe beeinflusst. Sowohl Museumsfihrer als auch
kompetent erscheinende fremde Besucher kénnen den eigenen Lernprozess durch soziale

Interaktion bedeutend vereinfachen.

Der physische Kontext
Der dritte Kontext umfasst drei Faktoren, die sich auf die vorherrschende Umgebung bzw.

Ausstattung im Museum, sowie auf deren Auswirkungen beziehen:

Strukturierungshilfen und Orientierung
Gestaltung der Museumsausstellung

Ereignisse und Erfahrungen aulerhalb des Museums
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»otudy after study has shown that people learn better when they feel secure in their surroundings®

(FALK/DIERKING, 2000, S. 139).

Dementsprechend sollten im Museum Strukturierungshilfen vorhanden sein, die den Besucher
unterstitzen, den Museumsaufenthalt nach seinen Interessen zu organisieren. Fuihlt sich ein
Individuum sicher und wohl, so kann es sich besser konzentrieren. Ein weiterer wesentlicher
Aspekt stellt auch das Design des Museums dar. Werden die Exponate in einem anschaulichen
und verstindlichen Zusammenhang dargestellt, so foérdert dies den Lernprozess enorm.
Zusammenhanglose Texttafeln konnen dagegen auch im Internet gelesen werden und erfordern
keinen Museumsbesuch. Im letzten Faktor spiegelt sich unter anderem die bereits erwahnte
Komponente der ,,Zeit“ wider. Der individuelle Lernprozess ist von den Ereignissen und
Erfahrungen vor wie auch nach dem Museumsbesuch essentiell abhingig. Oft lassen sich Lern-
gegenstinde erst verwirklichen, wenn die Lernenden ihnen aufBlerhalb in einem tatsdchlich

authentischen Umfeld begegnen und dabei auch einen personlichen Bezug herstellen kénnen.

Natirlich sind diese acht Faktoren nicht als abschlieBend und ausschlieSlich dem Lernerfolg
beeinflussende Aspekte zu verstehen. Aber sie wirken sich auf der Grundlage der Forschungs-
ergebnisse von Falk und Dierking besonders auf die Lernerfahrung im Museum aus und geben
einen kategorisierten Uberblick tiber die mannigfaltigen Einflussfaktoren. Dieses Modell hat Falk
und Storksdiek (2005) auch in einer Studie getestet. Darin sind sie zu dem Ergebnis gekommen,
dass sich zwar keiner dieser acht Faktoren besonders exorbitant auf die Verbesserung der
musealen Lernerfahrung auswirkt. Jedoch wird umgekehrt der Lernprozess im Museum deutlich

erschwert, wenn einer der Faktoren unbeachtet bleibt.
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Abbildung 3: The Contextual Model of Learning

Quelle: eigene Darstellung in Anlehnung an FALK/DIERKING (1992, 2000)

Die drei Kontexte beeinflussen sich gegenseitig (siche Abb. 3). Der Prozess bzw. das Produkt
dieser Interaktion zwischen den drei Kontexten wird als Lernen verstanden. Lernen ist folglich
stark kontextabhingig und wird somit von den jeweiligen Faktoren bedeutend beeinflusst. Das
konstruktivistische Verstindnis von Lernen ist dabei klar erkennbar: ,,Learning is situated within
a series of contexts” (FALK/DIERKING, 2000, S. 10). Gleichzeitig betonen die Autoren den
Ganzheitlichkeitsaspekt ,learning in museums is a whole-body, whole-experience, whole-brain
activity (ebenda, S. 10) und beschreiben das Lernen als einen stindigen Dialog zwischen dem

Individuum und seiner Umwelt.

3.3 Schlussfolgerung fiir eine museale Lernumgebung

Durch das Contextual Model of Learning haben Falk und Dierking eindeutig hervorgehoben,
dass Lernen nicht nur die Person selbst betrifft, sondern immer in Verbindung mit der Umwelt
erfolgt. Damit kann Lernen nicht isoliert betrachtet werden, sondern ist immer von

mannigfaltigen unterschiedlichen Faktoren aus der Umgebung abhingig.

Dieses konstruktivistische Verstindnis von Lernen spiegelt sich auch im aktuellen Stand der
Lehr-Lern-Forschung wieder. Das Lernen im Blended Museum unterscheidet sich demzufolge
vom Lernen in anderen Umgebungen. Um auf einem grundlegenden, konstruktivistischen

Didaktikkonzept fiir das Lernen im Museum aufbauen zu kénnen, sollen pragmatische Merkmale
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zur Gestaltung einer konstruktivistischen musealen Lernumgebung in Anlehnung an Dubs (1995,

S. 890f) sowie an Reinmann und Mandl (2000, S. 638f.) ausgearbeitet werden.

Eine konstruktivistische Museumsumgebung soll so gestaltet sein, dass folgende Lernformen

durch den Besucher realisierbar sind:

- ein aktives Lernen: Der Besucher muss in seinem Lernprozess selbsttitig beteiligt sein und
darf keine passive Rolle einnehmen. Dadurch kann gesichert werden, dass er tber seine

kognitiven Tatigkeiten sein Vorwissen mit der neuen Information verkniipfen wird.

- ein selbstgestenertes Lernen: Der Besucher muss personlich fiir seinen eigenen Lernprozess
und dabei auch fiir die Lernkontrolle verantwortlich sein. Es sollen ihm keine Lernziele
extern vorgegeben werden, so dass die Informationsverarbeitung ihren freiwilligen

Charakter nicht verliert.

- ein konstruktives Lernen: Wissen kann nur erworben werden, wenn die neue
Museumserfahrung in bereits vorhandene kognitive Strukturen verankert werden kann.
Deshalb sollten die Lernbereiche auf die Interessen und Vorerfahrungen der Besucher

abgestimmt sein.

- ein emotionales Lernen: Der Besucher soll mit dem Lerngegenstand eine personliche
Verbindung aufbauen und sich damit identifizieren koénnen. Gefithle wie Freude und
Angst sind wesentliche Faktoren, die den Lernprozess enorm beeinflussen. Deshalb sollte

eine positive Atmosphire ohne Leistungsdruck konstituiert werden.

- ein situatives Lernen: Der Lerngegenstand soll immer in einer adiquaten Umgebung
eingebunden sein, um kontextuelle Beziige herstellen zu kénnen. Demzufolge sollen
komplexe Sachverhalte nicht vereinfacht werden, sondern in einem ganzheitlichen

Zusammenhang der Realitit entsprechend dargestellt werden.

- ein kollektives Lernen: Die Besucher mussen sich iiber die Exponate, ihre Bedeutung und
Funktion austauschen konnen. Durch Diskussionen erhalten sie unterschiedliche
Interpretationen und Aspekte, wodurch sie die eigene Sinngebung tiberdenken und neu

strukturieren konnen. Dadurch kann ein umfassenderes Verstindnis erreicht werden.

Ein Museum eignet sich besonders gut, diese Merkmale umzusetzen. SchlieBlich ist

selbstgesteuertes, situatives und kollektives Lernen im Museum weithin von Natur aus gegeben.
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Denn es gibt keinen Lehrer, der den Lernprozess steuert; das Museum hat die Aufgabe, die
Exponate im urspriinglichen Kontext darzustellen (siche Kapitel 2.1.1). Uberdies findet ein
Museumsbesuch zumeist in Gruppen statt. Dennoch sind die Museen grofitenteils noch immer
auf einem behavioristischen Vermittlungskonzept aufgebaut. Unabhingig vom jeweiligen
Vorwissen, personlicher Motivation oder soziokulturellem Hintergrund wird jeder Besucher mit
denselben Reizen, wie beispielsweise einer Texttafel, stimuliert. Die Erkenntnis, dass jedes

Individuum unterschiedlich lernt, wird dabei nicht hinreichend berticksichtigt.
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4 Ankniipfen an Vorwissen

Das Contextual Model of Learning (siche Kapitel 3.2.2) wurde auf Basis theoretischer Analysen
und empirischer Untersuchungen entwickelt und gilt als Standardtheorie, die das Lernen im
Museum betrifft (WALTNER, 2007, S. 10). Ein Schlisselfaktor, der das Lernen im Museum direkt
und indirekt beeinflusst ist das Vorwissen: ,,Der wichtigste Faktor, der das Lernen beeinflusst, ist
das, was der Lernende bereits wei3* (AUSUBEL, 1980, S. 5). Aus diesem Grund steht das
Vorwissen in Kapitel 4 im Mittelpunkt der Betrachtung. Um nachvollziehen zu kénnen, wie das
vorhandene mit dem neuen Wissen verbunden werden kann, wird zunichst in Kapitel 4.1 die
Beschaffenheit der kognitiven Struktur erldutert. Welche Rolle der Faktor Vorwissen im Lehr-
Lern-Prozess spielt, wird in Kapitel 4.2 dargestellt. Die Ankniipfung an vorhandene Wissens-
strukturen kann zudem durch didaktische Hilfsmittel wie den ,,Advance Organizer erleichtert
werden. Der Einsatz solcher Orientierungshilfen ist ein zweiter Schlisselfaktor, der das Lernen
im Museum beeinflusst. Aus diesem Grund wird die Funktionsweise von ,,Advance Organizer®,
die eine Verbindung von bereits vorhandenem mit neuem Wissen erleichtern, in Kapitel 4.3

beschrieben. AbschlieSend wird dessen Einsatz im Blended Museum dargestellt.

4.1 Beschaffenheit der kognitiven Struktur

Ausubel hebt in seiner ,,Theorie des sinnvollen Lernens® die vorhandene kognitive Struktur, also
das Vorwissen, als wichtigsten Faktor hervor (AUSUBEL, 1980). Im Allgemeinen beinhaltet die
kognitive Struktur alles was der Lernende weil3, und damit seine bereits vorhandenen Kenntnisse

in Form von Theorien oder Begriffen.

Diese kognitive Struktur stellt jedoch keine unstrukturierte Ansammlung erworbener
Informationen dar. Ganz im Gegenteil: sie setzt sich aus einer hierarchischen Anordnung der
bereits vorhandenen Kenntnisse zusammen. Die abstraktesten Begriffe stehen dabei an der
Spitze der Hierarchie und beinhalten zunehmend speziellere und konkretere Inhalte.
Hervorzuheben ist aulerdem, dass die bereits vorhandenen Begriffe und Kenntnisse nicht isoliert
nebeneinander bzw. untereinander stehen, sondern immer miteinander verbunden sind (THOL,
1984, S. 19f.). Frithere Erfahrungen eines Individuums werden nach Ausubel somit als ein
»kumulativ erworbener, hierarchisch organisierter und etablierter Wissenskorper verstanden, der

organisch auf die neue Lernaufgabe beziehbar ist.” (AUSUBEL, 1980, S. 204). Ist die kognitive
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Struktur demnach klar und praktisch organisiert, wird das sinnvolle Lernen und Behalten

erleichtert®.

Das Lernen wird als ein Prozess bezeichnet, in dem neue Bedeutungen erworben und verfiigbar
gemacht werden (AUSUBEL, 1980, S. 169). Friher gespeicherte relevante Prinzipien oder Begriffe,
sowie gemachte Erfahrungen beeinflussen das zukiinftige Lernen. Nach Ausubel erfordert der
Prozess des Lernens daher eine Eingliederung neuer Informationen und Begriffe in die

vorliegende kognitive Struktur (AUSUBEL, 1980).

Die kognitive Struktur ist demnach eine wichtige Variable fir den Lernprozess: sie enthilt ,,die
Auswirkungen aller bisherigen Erfahrungen auf die augenblicklichen Lernprozesse® (AUSUBEL,
1980, S. 201). Ferner stellt sie eine dynamische GroB3e dar, die nicht nur aufgenommene und

gespeicherte Informationen, sondern auch den aktuellen Entwicklungsstand darstellt.

4.2 Die Bedeutung von Vorwissen in der Lehr-Lern-Forschung

Theorien sowie empirische Befunde innerhalb der Lernpsychologie bestitigen die Vermutung,
dass das Vorwissen Einfluss auf den Lernprozess und somit auf den Lernerfolg nimmt. Es wird
angenommen, dass Lernende tber ein mentales Modell thematischen Vorwissens verfigen.
Dieses wird fortwihrend ausgebaut, indem neue Informationen integriert werden (LEWALTER,

1997, S. 65).

Die neuen Informationen werden nicht nur im Gedichtnis abgelegt, sondern zuvor mit
Vorwissen verbunden. Demnach kann das Lernen als ein aktiver Prozess der Bedeutungs-
erzeugung bezeichnet werden. Allgemein ldsst sich sagen: Je mehr Wissensinhalte bereits
vorhanden sind, desto besser ist auch die Anschlussfihigkeit neuer Informationen. Ist ein breites
Gedichtnisnetzwerk vorhanden, so kann nahezu jeder neue Inhalt verankert werden. Neue, nicht
anschlussfahige Inhalte hingegen fallen durch das Netzwerk im Gehirn, da keine Briicke zu
bereits vorhandenem Wissen gebildet werden kann. Dieser Fall tritt auch ein, wenn Lernende
nicht erkennen, dass bereits relevantes und brauchbares Wissen zur Verknipfung im Gedichtnis
vorhanden ist. Des Weiteren kann die Aufnahme von Lerninhalten beeintrichtigt bzw. erschwert
werden, wenn Widerspriiche zwischen neuer Information und Vorwissen bestehen (LEWALTER,

1997, S. 65). Infolgedessen ist es ratsam, neue Informationen alltagsnah und anschaulich

darzustellen (ROTH, 2003, S. 06).

13 Sinnvolles Lernen impliziert das Erwerben neuer Sinnbedeutungen. Es vetlangt ein sinnvolles Lernverfahren und
einen potentiell sinnvollen Lernstoff [...].“ AuBerdem wird vorausgesetzt, ,,dass die kognitive Struktur Ankerideen
enthilt, auf die der neue Stoff bezogen werden kann.“ (AUSUBEL, 1980, S. 62)
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Der Lernprozess verlauft individuell sehr verschieden. Dies zeigt sich unter anderem in den
vielfiltigen Gedichtnisleistungen, die Lernende erbringen konnen sowie durch die unter-
schiedlichen Votlieben, wie Lernen stattfindet. Daher sollte jeder Lernprozess individuell auf den
Lernenden abgestimmt werden konnen. Allerdings ist zu beachten, dass der Lernerfolg nicht
durch das Vorwissen allein beeinflusst wird. Positiv mit der Gedichtnisleistung korreliert
ebenfalls der emotionale Zustand, das Interesse, die Begeisterung des Lernenden am Lerninhalt
sowie der Kontext, in dem das Lernen stattfindet. Die Gedéchtnisforschung hat gezeigt, dass bei
jedem gelernten Inhalt immer abgespeichert wird, wie und wo gelernt wurde. Dementsprechend
kann sich der Lernkontext forderlich oder hinderlich auf den Lernerfolg auswirken (ROTH, 2003,
S.6).

4.3 Lerntheoretische Grundlagen zur Ankniipfung an Vorwissen

4.3.1 Assimilatives Lernen

Ein Lernprozess kann nur erfolgreich sein, wenn das neu erworbene Wissen in die kognitive
Struktur integriert und mit dem bereits vorhandenen Wissen verkniipft wird. Diese Eingliederung
wird als ,,Assimilatives Lernen® bezeichnet. ,,Neue Informationen werden [dabei] mit relevanten,
bereits vorhandenen Aspekten der kognitiven Struktur verbunden, und sowohl die neu-
erworbene Information als auch bereits vorhandene kognitive Strukturen [...] in diesem Prozess
modifiziert” (AUSUBEL et al., 1980, S. 96). Das assimilative Lernen bringt somit den Vorteil der

effizienten und kognitiv 6konomischen Aufnahme neuer Informationen.

Ausubel vertritt die Auffassung, dass sinnvolles Lernen nur moglich ist, wenn der Erwerb neuer
Inhalte in einen Zusammenhang mit dem bereits vorhandenen Wissen gebracht werden kann.
Wichtig ist also nicht nur bloBes auswendig lernen von Begriffen oder Bedeutungen, sondern
eine Interaktion zwischen den neu zu lernenden und den bereits in der kognitiven Struktur
vorhandenen Inhalten. Diese Interaktion und Angleichung der vorhandenen mit neuen
Wissensinhalten bezeichnet Ausubel als Assimilation'* (siche Abb. 4) (AUSUBEL et al, 1980,
S. 94/1591t.).

14 Im Gegensatz dazu unterscheidet Piaget zwischen Assimilation und Akkomodation (siche Kapitel 3.1.3).
Akkomodation bezeichnet dabei die Erweiterung oder Verinderung der kognitiven Schemata zur Angleichung an die
Umwelt. Bei der Assimilation wird nach Piaget lediglich neue Information in die alte Wissensstruktur eingefiigt, ohne
dabei jedoch das alte Wissen reorganisieren zu missen (OBERHOLZER et al., 2007, S. 3).
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VORHANDENE
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Abbildung 4: Assimilation

Quelle: eigene Darstellung

4.3.2 Advance Organizer als Organisationshilfe

Bei einer steigenden Menge an Informationen und der damit wachsenden Uniibersichtlichkeit
von Wissensbestinden ist, besonders auch bei der selbstindigen Aneignung von Wissen, die
Visualisierung, Organisation und Veranschaulichung der Lerninhalte von groBer Bedeutung.
Damit sich das Vorwissen auf den Wissenserwerb positiv auswirken kann, ist dessen vorherige
Aktivierung notig (NIEGEMANN et al., 2008, S. 181). Ein didaktisches Mittel, welches dabei hilft
die Prinzipien von Ausubel umzusetzen und die Aktivierung des Vorwissens zu unterstiitzen, ist

der sogenannte ,,Advance Organizer® (Vororganisator).

Der ,,Advance Organizer” liefert den Lernenden einen Uberblick iiber die Lerninhalte. Ein
Advance Organizer ist dabei mehr als nur ein Inhaltsverzeichnis, er kann aus verschiedenen
Elementen wie zum Beispiel Bildern, Texten, Grafiken oder Begriffen bestehen. Die
wesentlichen Inhalte und Zusammenhinge werden ubersichtlich dargestellt. Somit dient er der
Visualisierung von Lerninhalten sowie der Unterstiitzung selbstorganisierter Lernprozesse.
Einzelne Themenbereiche werden mit Hilfe dessen Hilfe in einen Gesamtzusammenhang
gebracht, wobei jedoch nicht der Anspruch fiir den Lernenden besteht, die Details der
Darstellung hinreichend zu verstehen. Die fachliche Tiefe wird erst durch die Beschiftigung mit

dem jeweiligen Themenbereich erzielt (LANDESAKADEMIE, 2009: WWW).
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David Ausubel fiithrte, zur Foérderung der strukturierten Aufnahme von Lerninhalten den
Advance Organizer als Lehr- und Lernstrategie ein. Mit Hilfe dieser Lernlandkarten, kann eine
assimilative Einbindung neuen Wissens sowie die Bildung einer Grundstruktur erleichtert werden
(OBERHOLZER et al., 2007). Advance Organizer dienen als FEinfithrungsmaterial bzw.
Orientierungshilfe und sollen den Lernenden vor dem Lernmaterial selbst vorliegen. Sie werden
,»mit einem hoheren Grad von Abstraktion, Generalitit und Reichweite angeboten als der neue
Stoff, der gelernt werden soll“ (AUSUBEL, 1980, S. 209). Demnach sollte ein Organizer die
Lerninhalte umfassend, abstrakt und allgemeingtltie vermitteln, als auch dber relevante
Ankniipfungspunkte verfiigen, damit eine stabile Verankerung der Lerninhalte ermdéglicht werden

kann.

Ein Advance Organizer darf allerdings nicht mit Zusammenfassungen bzw. Ubersichten
verwechselt werden. Ubersichten oder Zusammenfassungen fassen die Inhalte nicht auf einer
abstrakteren Ebene wie der Lernstoff selbst zusammen. Sie heben lediglich die entscheidenden
Punkte des Lernstoffes hervor und lassen weniger wichtige Informationen beiseite (AUSUBEL,
1980, S. 2091.). Ist allgemeines bzw. abstraktes Vorwissen vorhanden, so fillt es dem Lernenden
mit Hilfe von Orientierungshilfen leichter, Anknipfungspunkte zu finden, die eine Verbindung

des bereits vorhandenen Wissens mit neuem Wissen erméglichen (THOL, 1984, S. 28).

Advance Organizer zeigen dem Lernenden somit auf, tiber welches Vorwissen er verfiigen sollte
und wo Anknipfungspunkte zwischen dem bereits erworbenen, sowie dem neu zu etrlernenden
Wissen liegen (NIEGEMANN et al., 2008, S. 181). Er dient folglich der Aktivierung bestimmter
Konzepte oder Inhalte aus dem Langzeitgedachtnis, welche als Basis fiir die Erfassung der neuen
Inhalte notwendig sind. ,,Die Hauptfunktion der Organisationshilfen ist es, die Kluft zwischen
dem was der Lernende schon weil3 und dem, was er wissen muss, zu Uberbriicken® (AUSUBEL,
1980, S. 210). Fir einen erfolgreichen Lernprozess ist die Verkntpfung von neuem mit bereits
vorhandenem Wissen essentiell, da vereinzelte oder isolierte Informationen haufig nicht lange

behalten werden kénnen (BRUNER, 1971, S. 30).

Zusammenfassend ldsst sich sagen, dass vorbereitende Organisationshilfen eine Verinnerlichung
und lingeres Speichern von neuem Wissen begiinstigen. Zum einen wird alles vorhandene und
relevante Wissen, welches in der kognitiven Struktur des Lernenden bereits aufgebaut wurde,

genutzt und zum anderen bieten umfassende Organisationshilfen optimale Moglichkeiten zur
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Verankerung von neuen Wissensinhalten'” (AUSUBEL, 1980, S. 214). Advance Organizer kénnen
daher als Lernhilfe verstanden werden, die Lernende dabei unterstiitzt neue Informationen
sinnvoll miteinander zu verkniipfen, anstatt sie lediglich unverbunden in die bereits bestehende

Wissensstruktur aufzunehmen.

4.3.3 Pidagogische Relevanz der Orientierungshilfe

Der Advance Organizer gilt als didaktisches Hilfsmittel zur Aktivierung von Vorwissen. Ob eine
solche Orientierungshilfe jedoch tatsichlich fiir das Lernen im Allgemeinen sowie fiir das Lernen

im Museum férderlich ist, soll im Folgenden beurteilt werden.

Das Lernen im Museum wird nach dem Contextual Model of Learning (siche Kapitel 3.2.2) von
den Faktoren Vorwissen sowie dem Interesse und den Einstellungen der Besucher beeinflusst.
Leitsysteme (Advance Organizer) spielen hinsichtlich der Orientierung der Besucher im
Lernprozess eine grof3e Rolle (WALTNER, 2008, S. 10f.). Besucher wihlen selbst aus, ob und aus
welchen Grinden sie in ein Museum gehen. Sie bringen unterschiedlichste Erfahrungen und
Kenntnisse mit und wiahlen demnach aus, auf welchen Themenbereichen oder Exponaten ihr
Schwerpunkt des Interesses liegt. Dabei variieren Interessen, Einstellungen und das Vorwissen
zwischen den Besuchern erheblich. Im Allgemeinen ist das Erlernen neuer Informationen jedoch,
wie im vorherigen Kapitel ausgefiihrt, auch immer abhingig von der vorhanden kognitiven
Struktur des Individuums. Je abstrakter, allgemeiner und umfassender das bereits vorhandene
Wissen ist, desto leichter ist die Verankerung von neuem Wissen (THOL, 1984, S. 28). Um die
Verankerung des neuen mit dem alten Wissen erfolgreich ausfiihren zu konnen, ist eine
allgemeine Vororientierung notig, welche mit Hilfe von Advance Organizer unterstiitzt werden

kann.

Das Denkmodell zum Lernen im Museum von Falk und Dierking (siche Kapitel 3.2.2) sowie die
Ausfithrungen zu Ausubels Theorie unterstreichen den Einsatz von Advance Organizer. Trotz
allem konnen Probleme bei der Verwendung von bereits vorhandenem Wissen und dessen
Verkniipfung mit neuem Wissen entstehen. Die Verkniipfung von neuem Wissen mit bereits

bekanntem Wissen kann fir den Lernenden aus folgenden Griinden schwierig sein:

- Dem Lernenden ist hidufig nicht bewusst, dass einzelne Aspekte seines bereits

verfiigbaren Wissens bedeutsam fiir die neu anzueignende Information sind.

15 Kritik, die gegen Advance Oganizer vorgebracht wird duBert sich hauptsichlich in einer zu vagen Definition, was
ein ,,Organizer® ist und wie diese zu konstruieren sind. Beschreibungen hierzu findet man jedoch in fritheren
Arbeiten von David Ausubel (AUSUBEL, 1980, S. 214ff).
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- Das vorhandene Wissen ist in seiner aktuellen Form nicht direkt fir das neu zu

erwerbende Wissen geeignet.

- Unterscheidungsschwierigkeiten konnen, aufgrund der Ahnlichkeit zwischen bereits

vorhandenem relevanten Wissen und dem neu zu erwerbenden Wissen, aufkommen.

Die grundlegende Funktion des Advance Organizer kann auch in der Institution Museum
lernférderlich eingesetzt werden. Durch die tbersichtliche Darstellung kénnen wesentliche
Inhalte sowie inhaltliche Zusammenhinge Besucher verdeutlicht werden (siche Abb. 5). Der
Advance Organizer als Orientierungshilfe unterstiitzt den Lernenden somit dabei, das neue
Wissen von dem relevanten, verankerten Wissen zu unterscheiden und eine richtige Zuordnung

vorzunehmen (AUSUBEL, 1980, S. 210; THOL, 1984, S. 29fF)).
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Abbildung 5: Skizze eines Advance Organizer zum Thema Telefon
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4.3.4 Advance Organizer im Blended Museum

Organisationshilfen erleichtern das Lernen von Tatsachenmaterial (AUSUBEL et al., 1980, S. 211).
Da der Sammlungsschwerpunkt des Blended Museum eine Telefonsammlung darstellt und
insofern reale Inhalte vermittelt werden, scheinen sich Advance Organizer schon allein durch

diese Tatsache fiir den Einsatz im Museum zu eignen.
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Im Museum steht das aktive, selbstgesteuerte und damit das ,entdeckende Lernen im
Vordergrund (siehe Kapitel 3.3). Im Hinblick auf das ,,entdeckende Lernen® weist Heller (1990)
darauf hin, dass der Gebrauch von ,,Learning objectives, wie beispielsweise Advance Organizer,
die zu Beginn priasentiert werden, das intentionale Lernen, also das zielgerichtete Lernen
verbessern und das beildufige Lernen zumindest nicht verschlechtert - dieses in einigen Studien
gar noch verbessert. Sie wirken sich somit positiv auf das ,,entdeckende Lernen® im virtuellen

sowie im realen Museum aus.

Advance Organizer als Einfihrungshilfe kénnen in Form einer Lernlandkarte prasentiert werden,
die nicht linear und eindimensional aufgebaut ist, sondern mittels Grafiken, Bildern oder Texten
kognitive Ankerpunkte setzt und es dem Lernenden dadurch erleichtert altes Wissen mit neuem
zu verbinden. Damit das Lernen mit Advance Organizer erleichtert werden kann, missen ,,die
Organisationshilfen selbst nattrlich lernbar sein und sie mussen in vertrauten Ausdriicken
dargeboten werden® (AUSUBEL, 1980, S. 212). Die Studie von Lewalter (1997, S. 168ff.)
untersuchte den Einfluss des Vorwissens der Lernenden und der Illustrationsformen auf den
Lernerfolg. Dabei zeigte sich, dass Bilder und Animationen geeignet sind, Vorwissensdefizite von
Lernenden bis zu einem gewissen Grad auszugleichen. AuBlerdem koénnen die Unterschiede im
Lernerfolg von Lernenden mit ungleichem Vorwissen verringert werden, indem die
Informationen in Verbindung mit Illustrationen, Bildern oder Animationen dargestellt werden

(LEWALTER, 1997, S. 173).

Advance Organizer im Museum stellen somit Ubersichten dar, die mit Hilfe von Visualisierungen
systemische Zusammenhinge prasentieren. Die grundsitzlichen Funktionen von Organizern
konnen auf das virtuelle bzw. reale Museum tibertragen werden. Organizer sollen eine Ubersicht
Uber die Ausstellung geben sowie Verstehen und lingerfristiges Behalten der Museumsinhalte
tordern (ReICH, 2007, S. 9). Damit der Museumsbesuch, virtuell wie real nicht von einer
Uberforderung durch Orientierungsschwierigkeiten geprigt ist (WALTNER, 2007, S. 20), sollte der
Organizer wihrend des gesamten Museumsbesuchs immer verfiighar sein und dem Besucher

jederzeit als Uberblick zur Verfiigung stehen.

Diese Form der interaktiven Ubersicht kann zugleich als Leitsystem fungieren, indem die
Themenbereiche der Ausstellung mit der rdumlichen Anordnung verknupft in die
Ubersichtskarte integriert werden (siehe Abb. 6). Der Besucher kann anhand einer solchen
»Museumslandkarte nicht nur eventuell vorhandene inhaltliche Zusammenhinge der

ausgestellten Themenbereiche erkennen, sondern auch deren riumliche Gegebenheiten. Mit Hilfe
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von ,,Museumslandkarten® irrt der Besucher nicht orientierungslos im Museum herum, sondern
kann gezielt Themenbereiche auswihlen. Sie tragen aullerdem unterstiitzend dazu bei, das
Vorwissen in den betreffenden Wissensbereich einordnen zu kénnen und etleichtern die
Ankniipfung an bisheriges Wissen (ZUMBACH/REIMANN, 2001). Eine ,,Museumslandkarte®,
welche die Themenbereiche der Ausstellung mit der raumlichen Anordnung verbindet, kann mit
Hilfe von Hypermedia interaktiv gestaltet werden (siche Kapitel 6.3.3). Die Informationen in
einem Hyermedia-System konnen dabei ,,auf verschiedenen Niveaus und in differenzierten oder
personalisierten Strukturen angeboten werden® und somit dem individuellen Wissens- und

Interessenstand der Besucher entgegenkommen (SCHWEIBENZ, 2008b, S. 220).
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Abbildung 6: Skizze Museumslandkarte zum Thema Telefon

Quelle: eigene Darstellung

Advance Organizer als Orientierungshilfe sollen fiir eine Vielzahl der Museumsbesucher ntitzlich
sein. Aus diesem Grund ist darauf zu achten, den Schwerpunkt auf die Verbindung und
Verankerung von neuem Wissen mit bereits bekanntem Wissen zu legen und nicht das Ziel zu
verfolgen, moglichst alle Inhalte eines Themas erfassen zu wollen. Eine Verankerung von Wissen
kann nur dann erleichtert werden, wenn Organizer verschiedene Sichtweisen zulassen. Der
Einsatz von Multimedia ermoglicht dabei unterschiedliche Zuginge (ReicH, 2007, S. 5f.)). Mit
Hilfe von Multimedia koénnen Lerninhalte durch verschiedene Formate zur Informations-
prasentation (z.B. Text, Bild oder Film) vermittelt werden. Und somit unterschiedliche Sinne des
Menschen ansprechen (sieche hierzu Kapitel 5.4). Durch den Einsatz von IKT werden nicht nur

multiple Perspektiven der Informationsreprisentation, sondern auch eine Kommunikations- und
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Medienvielfalt ermoglicht. Der Besucher kann somit nach seinen individuellen Priferenzen bei
der Wissensaneignung, verschiedene Medien zur Darstellung der Inhalte auswihlen. Welche
Medien, in Form von Text, Bild oder Film, zur Vermittlung von Informationen didaktisch
sinnvoll kombiniert werden sollen, um den Lernerfolg zu steigern, wird nachfolgend in Kapitel 5

erlautert.

Ausubel hat mit seiner Organisationshilfe den Anstof3 fiir zahlreiche neue Formen der Wissens-
organisation gegeben. Neben dem Advance Organizer erschienen weitere Moglichkeiten, die eine
Verankerung von komplexen Themen unterstiitzten. Der ,,Anchored-Instruction-Ansatz® oder
das ,,Problem Based Learning“!¢ sind nur zwei Beispiele. Prinzipiell werden dabei Problem-
situationen dargestellt, die meist in narrativer Form dargeboten werden. Das selbstbestimmte und
entdeckende Lernen steht dabei im Vordergrund. Diese Form der narrativen Vermittlung ist
genauso auch fir die Wissensvermittlung im Museum geeignet und findet deshalb in den

Umsetzungsszenarien in Kapitel 5.5.2 sowie in Kapitel 6.3 Anwendung,

16 Vgl. zum Problem Based Leatining bzw. Anchord-Instruction-Ansatz (REINMANN/MANDL, 20006, S. 639£. bzw.
REINMANN/MANDL, 2006, S. 629).
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5 Multimedia und deren Nutzung im Informations- und Lernprozess

Das Lernen mit Computer, der Einsatz neuer Medien bzw. Informations- und
Kommunikationstechnologien (IKT) wird immer attraktiver. Auch in der Bildung werden
traditionelle Formen des Lehrens und Lernens zunehmend durch multimediale bzw. netzbasierte
Lernformen erginzt bzw. ersetzt. Welchen Einfluss hat jedoch der Einsatz von Medien auf den
Lernprozess und wie wirkt sich die Kombination verschiedener Medien auf den Lernerfolg aus?
Um eine Wissensaneignung durch den Einsatz von IKT unterstiitzen zu kénnen, stehen diese
Fragen nun im Mittelpunkt des Interesses. Zunichst ist in Kapitel 5.1 der Begriff Multimedia zu
definieren. Darauf folgend wird in Kapitel 5.2 die Nutzung von Multimedia aus didaktischer Sicht
beurteilt. Kapitel 5.3 analysiert, wie Informationen im Gehirn verarbeitet werden. Daraus ergibt
sich die Frage, welche menschlichen Sinne angesprochen werden sollen, damit ein Wissens-
zuwachs Uberhaupt ermdéglicht werden kann. Aus diesem Grund ist zu untersuchen, welche
Medien und Kombinationen von Text, Bild oder Film sich positiv auf den Lernerfolg auswirken
(Kapitel 5.4). Die Ergebnisse werden auf das Lernen im Museum tbertragen und in Form von

konkreten Umsetzungsvorschligen fiir das Blended Museum veranschaulicht (Kapitel 5.5).

5.1 Informations- und Kommunikationstechnologien, Medien und Multimedia

IKT dienen zur Gewinnung, Verarbeitung und Vermittlung von Informationen und sind dazu
geeignet Kommunikation zu férdern. Verbunden mit der Digitalisierung und dem Einsatz
verschiedener Medien sind mit Hilfe der IKT, vielfiltige Moglichkeiten zur Informations-

Ubertragung vorhanden.

Der Begriff ,,Medien” wird im Alltag sowie in der Fachliteratur vielfiltig verwendet. Medien
werden unter anderem nach der Hardware, dem physikalischen Informationstrager, oder nach
der angesprochenen Sinnesmodalitit klassifiziert. Demnach wird zwischen visuellen, auditiven,
audiovisuellen und haptischen Medien unterschieden. Wie der Medienbegriff wird auch der
Begriff Multimedia uneinheitlich verwendet. Zum einen kann mit Multimedia die Kombination
verschiedener Gerite und Technologien bezeichnet werden (z. B. Computer mit Bildschirm und
Lautsprecher). Zum anderen meint der Begriff Multimedia haufig auch die Wahrnehmung
medialer Angebote iber verschiedene Sinne (Sinnesmodalititen) oder die Kombination

verschiedener Darstellungsformen, sogenannter Codes'” (WEIDENMANN, 2006, S. 427).

17 Informationen lassen sich in verschiedenen Symbolsystemen codieren und prisentieren (z. B. Worter, Bilder)
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Durch den Einsatz von IKT im Blended Museum und die Nutzung multimedialer
Darstellungsformen, eréffnen sich neue Moglichkeiten zur Informationsvermittlung. Um einen
Lernerfolg im Blended Museum steigern zu konnen steht die Frage der Wahrnehmung tber
verschiedene Sinne im Mittelpunkt. Damit verbunden ist zu untersuchen, welche Kombination
der Medien den Lernerfolg zu steigern vermag. Die Klirung folgt im Anschluss an die Bedeutung

der Multimedianutzung im Lehr-Lern-Kontext.

5.2 Multimedianutzung aus pidagogischer und didaktischer Sicht

Multimedia verandert nicht nur die Medienlandschaft, sondern bietet auch die Chance
Informations- und Lernprozesse zu modernisieren und somit aktives Lernen zu unterstiitzen.
Begriindungen fiir den Einsatz neuer Technologien sind haufig mit dem Begriff der Innovation
verbunden und versprechen neue Qualititen des Lehrens und Lernens. Allerdings kénnen durch
den Einsatz von Medien auch vollig neue Interaktions- und Kommunikationsformen entstehen,
die einen Wissenserwerb fordern. Medien werden im Informationsvermittlungs- bzw.
Lernprozess als Vermittler von Wissen eingesetzt und kénnen als sinnvolle didaktische Hilfen

angesehen werden.

Die Effizienz des Lernens mit Medien bzw. IKT wird unter anderem durch den Einsatz von
Multimedia bestimmt. Lerninhalte kénnen in multiple Kontexte eingebettet und dem Lernenden
somit multiple Perspektiven zum Wissenserwerb angeboten werden. Den Lernenden wird
dadurch nicht nur erméglicht, die Inhalte tber unterschiedliche Prisentationsformen zu erfahren,

sondern diese auch aus verschiedenen Blickrichtungen zu betrachten (WALTNER, 2008, S. 3).

Medien bzw. IKT ubernehmen im Lehr-Lern-Prozess mehrere Funktionen: Sie dienen der

Wissens(re)prisentation, dexr Wissensvermittlung und als Wissenswerkzeng (KERRES, 2001, S. 94£f.).

Die Art der Wissens(re)prisentation hat Einfluss auf die Konstruktion von Wissen. In der
pidagogischen Literatur wird die Forderung nach Anschaulichkeit dabei immer wieder betont
(KERRES, 2001, S. 95). AuBlerdem soll der Einsatz von Medien das Verstindnis und die
Speicherung von neuen Inhalten unterstiitzen. Neben der Nihe zur Realitit spielt das aus-
gewihlte Symbolsystem (z. B. sprachliche Symbole oder bildliche Symbole), das hei3t die

gewahlte Form der Darstellung, eine grof3e Rolle.

Zur Wissensvermittiung sollte das Medium an aktuelle Lernprozesse angepasst werden. Die
Prasentation der Lerninhalte hat demnach in Abhingigkeit des Lernfortschritts zu erfolgen.

Neben Text kénnen auch Sprache, Musik, Fotos, Grafiken und Filme zur Wissensvermittlung
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eingesetzt werden. Das Internet erméglicht dabei kooperative Erarbeitungsphasen in Form von
synchroner (zeitgleicher) oder asynchroner (zeitversetzter) Kommunikation (KERRES, 2001,
S. 951f.). Eine angemessene inhaltliche Strukturierung, die den Lernenden in seinem aktiven und

selbstindigen Lernprozess unterstiitzt, kann den Lernerfolg positiv beeinflussen.

Zuallerletzt sind Medien Wissenswerksgenge zur Erarbeitung, Sammlung, Aufbereitung sowie zur
Kommunikation von Wissen. Sie tibernehmen dabei jedoch nicht die Rolle des Lehrenden,
sondern unterstitzen Lernende, indem sie Werkzeuge zum selbstgesteuerten Lernen darstellen

(DORR/STRITTMATTER, 2002, S. 30).

Im Blended Museum steht der Aspekt der Forderung des aktiven Lernens, der Interaktion mit
dem Medium, sowie auch die personelle Kommunikation zwischen den Besuchern im Vorder-
grund. Forderlich hierfir erscheinen hypermediale Lernumgebungen, die eine Selbststeuerung
und eigenstandige Bearbeitung der Lerninhalte unterstiitzen und zu Lernaktivititen anregen
(siche Kapitel 6.2.2). Um das Lernen mit Medien effizient unterstiitzen zu konnen, sind jedoch
auch Problembereiche zu beachten (KLiMSA, 2002, S. 16): Zum einen verfiigen Entwickler und
Benutzer einer Lernumgebung nicht immer tber die gleiche Vorstellung die Steuerungslogik
betreffend. Aus diesem Grund ist die individuelle Anpassung an den Lernenden sinnvoll. Zum
anderen darf die Moglichkeit zur freien Exploration nicht unterbunden werden, damit die

Lernenden auch ihre eigenen mentalen Modelle aufbauen kénnen.

5.3 Kognitionspsychologische Ansitze zur Verarbeitung von Informationen

Wie werden die verschiedenen Formen der Informationsreprisentation in unserem Gedichtnis
aufgenommen und verarbeitet? Die Antwort auf diese Frage ist fiir einen sinnvollen Einsatz von
Multimedia von grundlegender Bedeutung. Es wird angenommen, dass der Einsatz von
Multimedia den Lernprozess verbessern kann. Daftir gibt es mehrere Begriindungen: Zum einen
wird Multimedia als abwechslungsreich bezeichnet und soll aus diesem Grund zum Lernen
motivieren. Zum anderen fallt haufig die Aussage, dass Multimedia mehrere Sinneskanile
anspricht und somit das Behalten und Verarbeiten von Wissen verbessern kann (WEIDENMANN,
2002, S. 48). Um diese Frage beantworten zu kénnen, werden im Folgenden Gedichtnistheorien
beschrieben, die theoretische Hintergriinde fiir diese Aussagen liefern. Sie beschreiben, wie die
verschiedenen Formen der Informationsprisentation (z. B. Bild und Text) im Gehirn gespeichert,

verarbeitet und abgerufen werden.
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5.3.1 Duale Codierung von Paivio

Der Ansatz der dualen Codierung geht auf Paivio (1971) zuriick. Er geht in seinem Modell zur
Informationsaufnahme davon aus, dass unterschiedliche Informationen Uber verschiedene
Kanile aufgenommen werden. Dieses Konzept ist in der Kognitionspsychologie weit verbreitet
und empirisch umfangreich erforscht (WEIDENMANN, 2002, S. 49). Zentrale Annahme der
Theorie ist, dass die Art der menschlichen Informationsverarbeitung davon abhingt, ob es sich
um auditive oder visuelle Informationen handelt (NIEGEMANN, 2008, S. 50). Ausgangspunkt ist
hierbei der Reiz, von dem die Informationsverarbeitung aus aktiviert wird. Der nonverbale Kanal
verarbeitet demnach Informationen aus Bildern, Grafiken oder Animationen sowie
Hintergrundgerdusche. Der verbale Kanal dagegen verarbeitet gesprochenen sowie geschriebenen
Text. Die zu verarbeitenden Informationen werden zwar in unterschiedlichen Systemen (verbales
System und nonverbales System) reprisentiert, wihrend der Verarbeitung erfolgt jedoch eine
assoziative Verknipfung der Inhalte (siche Abb. 7). Mit dieser assoziativen Verkniipfung sind
auch die tberlegenen Lern- und Gedichtnisleistungen zu begriinden: Informationen werden
bildhaft bzw. verbal verarbeitet. Zusitzlich werden Verbindungen zwischen diesen beiden
Codierungsformen hergestellt. Durch eine doppelte Encodierung kann eine bessere
Behaltensleistung erzielt werden. Das bedeutet, dass ein Begriff in Zusammenhang mit einem
dazugehorigen Bildsymbol encodiert wird (z. B. Ball — rund). Dieser Effekt der verbesserten
Behaltensleistung fir Bilder oder Worter die an ein Vorstellungsbild gekoppelt sind, wird als
Bildiiberlegenheitseffekt bezeichnet (WEIDENMANN, 2002, S. 49f.; HASEBROOK, 1995, S. 99).
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Abbildung 7: Duale Codierung

Quelle: Hasebrook (1995)

Die Doppelcodierungstheorie von Paivio wird durch die neuropsychologische Erkenntnis
gestiitzt, dass unser Gehirn in eine rechte und eine linke Hemisphire aufgeteilt ist. Die linke
Gehirnhilfte ist dabei cher abstrakt/analytisch und die rechte in ihrem Schwerpunkt
konkret/ganzheitlich auf die Verarbeitung von Information ausgerichtet (EDELMANN, 1990,
S. 26ft.).

Als zentrale Erkenntnis der dualen Codierungstheorie von Paivio ist fir die Informations-
vermittlung im Blended Museum festzuhalten, dass die Informationsverarbeitung, abhingig von
ihrer Reprisentationsform, in unterschiedlichen Kanilen stattfindet. Eine Beanspruchung beider
Kanile, also die Kombination von bildlicher und textueller Darstellung fthrt durch die
assoziative Verkniipfung der Information zu einer besseren Behaltensleistung. Dieser Aspekt
stellt fir die Gestaltung einer multimedialen Lernumgebung im Blended Museum ein wichtiges

Kriterium datr.

5.3.2 Multimodale Gedéchtnistheorie von Engelkamp

Eine weitere Theorie zur Erklirung des Bildiiberlegenheitseffekts liefert Engelkamp. Grundlage fir
seine Theorie ist ebenfalls die neuropsychologische Erkenntnis, dass verschiedene Teilsysteme in

unserem Gedichtnis existieren, die fiir die Verarbeitung spezifischer Informationen zustindig
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sind (EDLEMANN, 1996, S. 26ff.). Er unterscheidet zwischen zwei verschiedenen Systemen, die
aus der Umwelt Texte bzw. Bilder wahrnehmen. Die aufgenommenen Eindriicke aus der Umwelt
werden im kognitiven Apparat in Form von Bild- oder Wortmarken reprisentiert. Diese Marken
sind modalspezifisch und damit abhingig von den angesprochenen Sinnen. Es entstehen
beispielsweise akustische Wortmarken beim Héren von Sprache und genauso visuelle Bildmarken

beim Sehen.

Im Gegensatz zu Paivios dualer Codierung (siche Kapitel 5.3.1) bewirkt nach Engelkamp ein Bild
jedoch nicht automatisch auch eine Wortaktivierung. Engelkamp erklirt den Bildvorteil von
Bildmarken durch ihren unmittelbareren Zugang zum nonverbalen kognitiven System im
Gegensatz zu Wortmarken. Bildmarken haben seiner Meinung nach insgesamt den Vorteil, dass

sie die entsprechenden Inhalte schneller und besser verfiigbar machen als Worter.

Engelkamp und Paivio gehen beide von der neuropsychologischen Grundlage aus, dass
verschiedenartige Informationen auch in unterschiedlichen Kanilen im Gehirn verarbeitet
werden. Ferner ziehen sie die gleiche Schlussfolgerung: Bildern wird ihren Theorien zufolge eine
bessere Behaltensleistung zugesprochen. Die Begrindung fir diese Erkenntnis ist jedoch
different. Fur das Lernen im Blended Museum bleibt allerdings die FErkenntnis des
Bildiiberlegenheitseffektes, als ein wichtiges Gestaltungskriterium fur die Ausgestaltung einer

multimedialen Lernumgebung, erhalten.

5.3.3 Kognitive Theorie multimedialen Lernens von Richard E. Mayer

Richard E. Mayer ist der Auffassung, dass neue Informationen leichter verarbeitet und behalten
werden konnen, wenn diese der Arbeitsweise des menschlichen Gehirns entsprechend gestaltet
werden. Seine kognitive Theorie multimedialen Lernens (MAYER, 2001, S. 41ff.; 2005) beinhaltet
drei Grundannahmen, durch die das multimediale Lernen bestimmt wird: die duale Codiernng, die

begrenzte Kapazitat des Arbeitsgedichtnisses sowie aktive 1V erarbeitungsprozesse.

Nach der Theorie der dualen Codierung werden eingehende Informationen in verschiedenen
Kanilen im Arbeitsgedichtnis verarbeitet. Innerhalb der kognitiven Theorie multimedialen
Lernens teilt Mayer das menschliche Verarbeitungssystem in einen auditiven/verbalen Kanal und
einen visuellen/nonverbalen Kanal auf. Konnen die Informationen tiber das Auge aufgenommen
werden, beginnt die menschliche Verarbeitung im visuellen Kanal (z. B. Illustrationen,

Animationen, Bilder oder geschriebener Text). Werden die Informationen tber das Gehor
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aufgenommen (z. B. nonverbaler Sound, gesprochener Text), so beginnt die Verarbeitung der

Informationen im auditiven Kanal (MAYER, 2005, S. 33f.).

Das Konzept der getrennten Informationsverarbeitung hat bereits eine lange Tradition in der
kognitiven Psychologie (MAYER, 2001, S. 46). Die Unterscheidung der Informationsaufnahme
und deren anschlieBender Verarbeitung in zwei verschiedenen Kanilen beruht im Wesentlichen
auf der dualen Codierungstheorie von Paivio (siche Kapitel 5.3.1), sowie dem Modell zur
menschlichen Wahrnehmung von Berkeley. Berkeley stellte bereits im 18. Jahrhundert in seinem
Modell zur menschlichen Wahrnehmung die Theorie auf, dass nichts existieren oder an
Bedeutung gewinnen kann, wenn es nicht durch den Geist wahrgenommen wird
(FLETCHER/TOBIAS, 2005, S. 118). Seiner Auffassung nach sind Worter und Bilder zur
Bedeutungsfindung wichtig. Seine Beobachtung, dass ein Wort bzw. ein Bild bei Menschen véllig
unterschiedliche Bedeutungen hervorrufen, gab ihm den Impuls fiir zwei weitere mal3gebliche
Schlussfolgerungen: Zum einen l6sen Worter und Bilder unterschiedliche Verarbeitungsprozesse
im Gehirn aus und zum anderen wird die Wahrnehmung sowie das Lernen als ein aktiver,
konstruktiver Prozesse gesehen, der mehr beinhaltet als lediglich die Aufnahme und
Ubermittlung von Informationen (FLETCHER/TOBIAS, 2005, S. 118f). Die Grundannahme der
dualen Codierung von Paivio basiert auf umfangreichen Untersuchungen, die den kognitiven
Verarbeitungsprozess betreffen. Auf Basis dieser Ergebnisse kam Paivio zu der Erkenntnis, dass
die Verarbeitung von Wortern und Bildern zu einem betrichtlichen Malle unabhingig

voneinander stattfindet (FLETCHER/TOBIAS, 2005, S. 119).

Die kognitive Theorie multimedialen Lernens von Mayer (2001) fihrt die Inhalte beider Theorien
zusammen, erweitert sie und ubertrigt diese auf das multimediale Lernen. Demnach werden die
Informationen iber den entsprechenden Verarbeitungskanal aufgenommen. Wihrend der
Informationsverarbeitung sind Lernende jedoch in der Lage diese Informationen umzuformen.
Beispielsweise wird eine Erzahlung, die tiber das Gehor wahrgenommen wird, tiber den auditiven
Kanal aufgenommen und verarbeitet. Allerdings kann der Zuhoérer dazu mental Bilder entstehen
lassen, die in diesem Fall Giber den visuellen Kanal verarbeitet werden (MAYER, 2005, S. 35). Diese
Wechselbeziehung zwischen den verschiedenen Kanidlen spielt auch bei der dualen

Codierungstheorie von Paivio ein grof3e Rolle (siche Kapitel 5.3.1).

Eine zweite Grundannahme, die innerhalb der kognitiven Theorie multimedialen Lernens
getroffen wird, ist die der begrengten Kapazitit des Arbeitsgedichtnisses. Dies bedeutet, dass nur

eine begrenzte Anzahl kognitiver Prozesse gleichzeitig gesteuert werden konnen (siche auch
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Kapitel 2.3.3). Diese Annahme stiitzt sich auf neuere psychologische Erkenntnisse von Baddeley
sowie Chandler und Sweller (BADDELEY, 1997; CHANDLER/SWELLER, 1991). Die menschliche
Verarbeitungskapazitit ist allerdings individuell verschieden. Des Weiteren kann die Leistung des
Arbeitsgedichtnisses unter anderem auch von dem bereits vorhandenen Wissen abhingig sein
(NIEGEMANN, 2008, S. 51). Nach der kognitiven Theorie multimedialen Lernens stehen zwei
Kanile, einer zur Verarbeitung von visuellen und der andere zur Verarbeitung auditiver
Informationen, mit jeweils begrenzter Kapazitit zu Verfigung. Die Kapazitit des Arbeits-
gedichtnisses kann jedoch durch verfugbare Fachkenntnisse sowie bereits vorhandenes
Vorwissen, welches im Langzeitgedidchtnis gespeichert ist, merklich verbessert werden

(FLETCHER/TOBIAS, 2005, S. 20).

Neben dem Arbeitsgedichtnis und dem Langzeitgedichtnis existiert ein weiterer Gedichtnis-
speicher, das sensorische Gedachtnis. Das sensorische Gedachtnis sowie das Arbeitsgedichtnis
bestehen aus zwei Informationsverarbeitungskanilen (FLETCHTER/TOBIAS, 2005, S. 120). Bei der
Aufnahme von neuen Informationen werden diese zunichst nach ihrer Prisentationsart
unterschieden. Dabei wird untersucht, ob es sich um verbale (z. B. Worter) oder nonverbale
Informationen (z. B. Bilder) handelt. Bevor die weitere Verarbeitung von neuen Informationen
im Arbeitsgedichtnis erfolgen kann, mtussen diese Uber die entsprechenden Sinnesorgane
aufgenommen und im sensorischen Gedichtnis zwischengespeichert werden. Erst im Anschluss
daran kann die weitere Verarbeitung im Arbeitsgedichtnis erfolgen. Es folgt die Verknupfung der
Text- und Bildinformationen im Langzeitgedachtnis. Hierbei wird auch das neue Wissen mit dem
bereits vorhandenen Wissen in Verbindung gesetzt (FLETCHTER/TOBIAS, 2005, S. 120).
Abbildung 8 verdeutlicht nochmals wie die einzelnen Informationen nach dem Gedichtnismodell

von Mayer verarbeitet werden.
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Abbildung 8: Kognitive Theorie multimedialen Lernens

Quelle: MAYER (2001)

Individuen nehmen aktiv am kognitiven Verarbeitungsprozess teil, indem sie die Informationen
auswihlen, strukturieren und die neuen Informationen beider Kanile zu einheitlichen,
zusammenhingenden Informationen zusammenfthren. Der aktive Verarbeitungsprozess ist dabei die
dritte und letzte Grundannahme der kognitiven Theorie multimedialen Lernens von Mayer.
Dabei spielt der Verkniipfungsprozess der neuen Information mit vorhandenem, relevantem
Vorwissen eine grof3e Rolle. Voraussetzung fiir diesen Prozess ist die Aktivierung des bereits

vorhandenen, relevanten Wissens aus dem Langzeitgedachtnis (MAYER, 2001, S. 50ff.).

Das urspriingliche Modell von Mayer beschrinkt sich auf die Aufnahme neuer Informationen
tber Auge und Gehor. Moreno (2005) erweiterte die kognitive Theorie multimedialen Lernens
von Mayer um den taktilen Sinneskanal. Dieser Ubermittelt haptische Reize wie zum Beispiel
Informationen iber erfithlte Formen oder Gegenstinde. Die haptischen Informationen werden
aufgenommen und im Arbeitsgedichtnis zusammen mit den visuellen und auditiven

Informationen zu einem mentalen Modell vereinigt. Gerade beim Lernen im Museum kénnen
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haptische Informationen eine grofle Rolle spielen und zur Bildung eines mentalen Modells

beitragen.

5.3.4 Fazit

Aufgrund der theoretischen Modelle zur menschlichen Informationsverarbeitung koénnen
folgende Erkenntnisse fiir eine lernwirksame Gestaltung multimedialen Lernens festgehalten

werden:

- Die Kapazitit des Arbeitsgedichtnisses ist begrenzt:
Der Mensch kann im Arbeitsgedichtnis nur wenige Informationen gleichzeitig
verarbeiten.

- Es gibt zwei Verarbeitungskanale:
Informationen werden getrennt nach visuellen/nonverbalen bzw. auditiven/verbalen
Informationen verarbeitet.

- Ausgewogene Belastung der Verarbeitungskanile
Aufgrund der begrenzten Kapazitit des Arbeitsgeddchtnisses und der getrennten
Informationsverarbeitung ist darauf zu achten, dass die Belastung der Verarbeitungs-

kanile ausgewogen ist (siche Kapitel 2.3.2, Modalititsprinzip).

- Aufbau eines mentalen Modells:
Informationen werden im Arbeitsgedichtnis verarbeitet. Durch die Verkntpfung mit
Vorwissen aus dem Langzeitgedichtnis wird das mentale Modell erweitert. Dabei ist zu
beachten, dass das bereits vorhandene Wissen individuell verschieden ist (siche Kapitel

2.3.2, Prinzip der individuellen Unterschiede).

5.4 Multicoding und Multimodalitit im Lernprozess

Nach der kognitiven Theorie multimedialen Lernens von Mayer (siche Kapitel 5.3.3) wird, mit
Hilfe eines Mediums, durch die Prisentationsformen Bild oder Text (Codierung) ein Reiz zur
Informationsaufnahme erzeugt. Kapitel 5.4.1 beschreibt, welchen Einfluss der Einsatz mehrerer
Medien und verschiedene Zeichensysteme auf den Wissenserwerb haben. Im Anschluss daran
wird untersucht, inwiefern statische Bilder (Kapitel 5.4.2) und dynamische Bilder (5.4.3) die

Lernleistung beeinflussen.
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5.4.1 Einfluss von Multicoding und Multimodalitit auf den Wissenserwerb

Weidenmann (2002, S. 45) spaltet den Begriff Multimedia auf in Multimedialitat, Multicodalitit und
Multimodalitit. Bei  multimedialen Lernumgebungen werden dabei die Informationen auf
verschiedenen Speicher- bzw. Prisentationstechnologien verteilt, aber dennoch integriert
priasentiert. Multicodalitit meint die Verwendung unterschiedlicher Prisentationsformen, die dann
tber die verschiedenen Sinneskanile der Nutzer (multimodal) wahrgenommen werden

(WEIDENMANN, 2002, S. 45).

Das Struktur-Prinzip ,,Multiple Kontexte und Perspektiven® von Weidenmann (2002, S. 60) zielt
darauf ab, dem Lernenden die Moglichkeit zu bieten, das Gelernte in vielfiltiger Weise speichern
und reprisentieren zu kénnen. Erst damit wird eine kognitive Flexibilitit erzeugt, die sich durch
vielfiltige Verkniipfungen von neuen mit bereits vorhandenen Wissensinhalten auszeichnet.
Durch die vielfaltigen Verkniipfungen des Gelernten mit den bereits vorhandenen Wissens-
inhalten, wird das Wissen strukturiert und vielseitig verwendbar. Dies erleichtert einen
Wissenstransfer. Mit Hilfe von Multicodierung und Multimodalitit gelingt es, komplexe
Situationen realititsnah zu prasentieren. Der Lerngegenstand kann dabei aus verschiedenen
Perspektiven in verschiedenen Kontexten und auf unterschiedlichen Abstraktionsebenen

dargestellt werden.

Der Faktor ,,Motivation und Erwartung® ist ein weiterer Schliisselfaktor im Contextual Model of
Learning, welches versucht ein ganzheitliches Bild vom Lernen im Museum zu vermitteln
(Kapitel 3.2.2). Demnach sind Museen erfolgreich, wenn sie attraktiv gestaltet sind und die
intrinsische Motivation der Besucher unterstiitzen. Multiple Perspektiven der Darstellung von
Informationen in Museen bieten den Besuchern dabei nicht nur vielfiltige Ankntupfungspunkte,
sondern ermoglichen auBlerdem den individuellen FErwartungen der Museumsbesucher

nachkommen zu konnen.

5.4.2 Beeinflussung der Lernleistung durch Bilder

Die Kombination der Informationen in Form von Text und Bild soll das Lernen erleichtern und
die Qualitit der Informationsprisentation erhchen. Komplexe oder abstrakte Informationen
konnen in einer Text-Bild-Kombination zum einen anschaulicher gestaltet werden und zum
anderen koénnen mit Hilfe von Bildern Zusammenhinge besser verdeutlicht werden. Diese
Annahme hilt Mayer (2001) auch in seinem ,,Multimedia-Prinzip* zur Gestaltung multimedialer

Lernumgebungen fest (siche Kapitel 2.3.3).
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Eine grofe Anzahl von Studien (u.a. JENKINS, 1968; ROHWER et al., 1967) hat die Wirkung von
Bildern und Texten im Hinblick auf die Speicherung und Reproduktion untersucht. Dabei konnte
die hohere Effektivitit von Bildprisentationen gegentber der textuellen Darstellung belegt
werden. Insgesamt wird in Vergleichsstudien zum Erkennen und zur Wiedergabe von Bild- und
Textinformationen in der Regel die Uberlegenheit von bildhaftem Lernmaterial belegt
(LEWALTER, 1997, S. 10). Problematisch ist allerdings, dass solche Vergleichsstudien hiufig mit
bedeutungslosen oder isolierten Einzelinformationen durchgefithrt wurden. Somit stellt sich die
Frage, ob diese Ergebnisse direkt auf grof3e, sinnhaltige Lernprozesse Gbertragbar sind. Griinde
tir einen Bildvorteil werden unter anderem anhand der Theorien von Paivio, Engelkamp und
Mayer zur Verarbeitung und Speicherung von Informationen zu erkliren versucht (siche

Kapitel 5.3).

Im Allgemeinen wird die Darstellung von Bildern im Hinblick auf deren Speicherung und
Reproduktion als positiv bezeichnet. Studien (u.a. JOSEPH/DWYER, 1984) haben deshalb
untersucht, ob dieser positive Effekt von Bildern auch zur Forderung des Verstehens und der
Behaltensleistung  beitrdgt. Die FErgebnisse (u.a. LEVIE/LENTZ, 1982) zeigten, dass die
Verwendung von verstehensrelevanten Bildern in Textinformationen zu einer Verbesserung der
Lernleistung fiihren kann. Bei der Verwendung von Bildern ist jedoch darauf zu achten, dass
diese sich auch nur dann positiv auf die Lernleistung auswirken, wenn ein inhaltlicher
Zusammenhang zur Textinformation hergestellt wird. Bilder sollen aulerdem dazu beitragen,
Zusammenhinge darzustellen, die anhand der Textinformation allein schwer zu verstehen sind

(LEWALTER, 1997, S. 11).

Neben der inhaltlichen Erginzung von Text- und Bildinformationen ist die Gestaltung bzw.
Platzierung von Bildern und Text ein weiterer Gegenstand der Forschung (siche Kapitel 2.3.3,
Kontiguititsprinzip). Gedichtnispsychologische Ansitze befiirworten die Wiederholung von
Textinformationen im Bild (LEWALTER, 1997, S. 21). Untersuchungen haben ferner gezeigt, dass
die Platzierung von Bildern im Text Einfluss auf die Behaltensleistung und den Lernerfolg haben
(u.a. KORAN/KORAN, 1980). Bilder, die vor den relevanten Textinformationen prisentiert werden,
stellen eine Art Advance Organizer dar (siche Kapitel 4.3.2). Durch die Vorschau auf die
Lerninhalte werden Lernende dabei unterstiitzt, ihr relevantes Vorwissen zu aktivieren. Somit

wird die Textbearbeitung und eine Orientierung erleichtert (LEWALTER, 1997, S. 21).

Nach der kognitiven Multimediaforschung wird das Lernen neuer Inhalte erleichtert, wenn Texte

in Kombination mit bildlichen Darstellungen auditiv und nicht visuell dargestellt werden.
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Mayer (2001) erklart diesen Effekt damit, dass Bilder und visuelle Texte im gleichen Kanal
verarbeitet werden und somit um eine gemeinsame Ressource konkurrieren (sieche Kapitel 5.3.3).
Folglich fiithrt dies zu einer kognitiven Uberlastung bei der Informationsverarbeitung. Eine
auditive Darbietung von Texten in Kombination mit einer bildlichen Darstellung wiirde dagegen
den visuellen/nonverbalen Kanal entlasten und so eine bessere Weiterverarbeitung erméglichen.
Schnotz und Rummer (2008, S. 102) fihren, im Gegensatz zu Mayer (2001), die Entlastung des
Arbeitsgedichtnisses bei der Verarbeitung auditiver Textinformationen in Verbindung mit
visuellen Darstellungen auf den sogenannten Splitt-Attention-Effekt (AYRES/SWELLER, 2005, S. 135)
zuriick. Dieser besagt, dass der Mensch auf Grund der Beschrinkung seiner visuellen
Wahrnehmung keine zeitgleiche Verarbeitung von Informationen leisten kann, die tber den
gleichen Sinneskanal aufgenommen werden. Synchron kénnen nur jene Informationen
verarbeitet werden, die Uber unterschiedliche Sinneskanile aufgenommen werden, so zum
Beispiel gesprochener Text (Aufnahme tiber das Ohr) und eine bildliche Darstellung (Aufnahme
Uber das Auge). Bei einer Verarbeitung von geschriebenem Text und Bild muss demnach
zunichst der Text und im Anschluss daran das Bild (oder umgekehrt) betrachtet werden.
Dadurch entstehen bei der Verarbeitung der Informationen Behaltens- und Rekonstruktions-
anforderungen'®, die bei einer Aufnahme der Information tiber unterschiedliche Sinneskanile

nicht auftreten kénnen (RUMMER et al., 2008, S. 102).

Die vorgestellten Untersuchungen zeigen, dass es schwierig ist, umfassende Kriterien fiir eine
optimale Text-Bild-Kombination festzulegen. Im Allgemeinen kénnen Illustrationen jedoch eine
stirkere Lernwirksamkeit zugesprochen werden. Fine wechselseitige Darstellung der
Informationen in Form von Text und Bild ermdglicht eine bessere Verarbeitung der Inhalte.
Mlustrationen, die lediglich der Dekoration dienen, steigern die Lernwirksamkeit jedoch nicht

(WEIDENMANN, 2000, S. 449).

Im Hinblick auf die Informationsvermittlung und —darstellung im Blended Museum gestattet die
hypermediale Lernumgebung vielfiltige Moglichkeiten zur Darstellung und Vermittlung von
Inhalten (siche Kapitel 6.2.2). Dem Museumsbesucher kénnen verschiedene Informationsquellen
und —kombinationen angeboten werden, die individuell zusammenstellbar sind. Somit haben die
Besucher, abhingig von Vorwissen und ihren Priferenzen beziiglich des Lernens, die Moglichkeit

zur selbstindigen und aktiven Gestaltung ihres Besuches.

18 Wihrend der Bildbetrachtung muss der Text noch verfiighar sein (Behalten) oder wieder verfligbar gemacht
werden (Rekonstruktion), damit Text- und Bildinformationen integriert werden kénnen®. (RUMMER et al. 2008,
S. 102)
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5.4.3 Film und Animationen als Lernmedium

Im Vergleich zu herkémmlichen Texten und Bildern scheinen Filme das Lernen zu erleichtern.
Die Farben, die Bewegung sowie die begleitenden Geriusche koénnen realistisch dargestellt
werden und kommen damit der alltiglichen Wahrnehmung am nichsten (WEIDENMANN, 2000,

S. 451). Dadurch kann eine Aktivierung der vorhandenen kognitiven Schemata leichter erfolgen.

Auch im Hinblick auf die Intensitit der Verarbeitung ist durch die Fulle der dargebotenen
Informationen und Eindriicke eine starke kognitive und emotionale Aktivierung zu erwarten.
Innerhalb des Mediums Film sind vielfiltige M6glichkeiten geboten: bewegte Bilder, Standbilder,
gesprochene und geschriebene Sprache, Originalgerausche, Musik, Objekte konnen optisch
herangezoomt oder verkleinert werden. Trotz dieser eindrucksvollen Moglichkeiten stellt sich die
Frage, ob dieser rasche Bildablauf auch eine tiefere Verarbeitung zuldsst (WEIDENMANN, 20006,

S. 452).

Folgt man den Theorien von Paivio, Engelkamp und Mayer (siche Kapitel 5.3) wird das
Arbeitsgedidchtnis durch die Prisentationsform Film stark belastet. Die dynamische
Informationsprasentation beansprucht verschiedene Sinne gleichzeitig und mehrfach. Aufgrund
der aufwindigen und vielfiltigen medialen Gestaltung wird das Arbeitsgedichtnis stark gefordert.
Thompson und Rieding (1990) untersuchten in einer Studie den Zusammenhang von Lernerfolg
und Informationsdichte. Dabei zeigte sich jedoch, dass die Lernleistung bei dynamischen
Prisentationen, im Vergleich zur statischen, zu signifikant besseren Ergebnissen fihrt. Die
dynamische Prisentation erhalt zwar wesentlich mehr Informationen, fithrt jedoch trotz allem zu
einem besseren Ergebnis. Die besseren Lernleistungen werden unter anderem auf die
vollstindigere Informationsdarbietung der dynamischen Prisentation zuriickgefihrt (LEWALTER,

1997, S. 95).

Des Weiteren kann eine intensive inhaltliche Einbindung von Text und Animation den
Lernprozess unterstitzten (LEWALTER, 1997, S. 95). Rieber (1990) untersuchte in einer Studie die
Darstellung von Animation, die in direkter Beziehung zum Lerntext stehen. Das Ergebnis zeigte,
dass Lernende mit Hilfe von Animationen, im Vergleich zu stehenden Bildern, signifikant bessere
Lernergebnisse erzielten. Ein Argument fir dieses positive Resultat stellt die inhaltliche

Einbindung von Text und Animation dar (RIEBER, 1990, S. 82).

Auch die inhaltliche Strukturierung von Filmen kann den Lernenden bei der Bildung einer
optimalen mentalen Reprisentation unterstiitzen. Hierbei stellt sich die Frage, welche Inhalte zu

vernachlissigen sind, oder welche in Form einer Zusammenfassung dargestellt werden kénnen
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(siche Kapitel 2.3.3, Redundanzprinzip). Dabei zeigte eine experimentelle Untersuchung am
Deutschen Institut fiit Fernstudien, dass das Auslassen von nicht relevanten Informationen den

Verarbeitungsaufwand reduziert (WEIDENMANN, 2000, S. 4506f.).

Bei der Verarbeitung von eingehenden Informationen tber das Medium Film, spielen die
Prozesse der Selektion und Strukturierung sowie die Erginzung mit Vorwissen eine gro3e Rolle.
Durch die Verkniipfung neuer Informationen mit vorhandenem Wissen wird der kognitive
Apparat entlastet. Der Faktor Vorwissen spielt hierbei eine entscheidende Rolle. Es wird
angenommen, dass Lernende mit geringem Vorwissen durch die vielfiltigen Informationen einer
dynamischen Prisentation tUberfordert sind. Im Gegensatz dazu erreichen intelligente Lernende
mit hohem Vorwissen und guter Schulbildung hohe Behaltenswerte. Dieses Ergebnis ldsst sich

auf ihre hohe ,,literacyw“

und ihr ausgeprigtes Informationsinteresse zuriickfithren. Eine solche
,» Wissenskluft® kann jedoch durch eine entsprechende Lernmotivation ausgeglichen werden. Sind
Lernende motiviert und wollen mehr tber einen Themenbereich erfahren, so werden die

Informationen ebenso gut und nachhaltig verarbeitet (WEIDENMANN, 2000, S. 456f.).

Das Potential des Mediums Film liegt in hohem MaBle an der Fahigkeit, die Illusion von
Wirklichkeit zu erzeugen. Gerade dieser Gedanke der Realismus-Illusion ermoglicht die typischen
Lerneffekte von Filmen (WEIDENMANN, 20006, S. 457). Bandura fihrte dazu in den 60er Jahren
Untersuchungen durch, aus denen sich die ,,Theorie des Modelllernens® oder des ,,Lernens durch
Beobachtung® entwickelte. Diese stellt nach wie vor die wichtigste Theorie zum Lernen mit Film
dar. Experimente haben gezeigt, dass Verhalten allein durch Beobachtung tibernommen wurde
(WEIDENMANN, 20006, S. 457). Demnach kann der Film dem kognitiven Apparat der Lernenden
die wesentlichen Informationen dhnlich gut tUbermitteln, wie es bei Beobachtung der realen

Situation erfolgt wire.

Film und Video scheinen den Lernenden die Aneignung von neuen Informationen zu etleichtern.
Trotz der durchaus positiven Resultate ergeben sich allerdings Zweifel hinsichtlich der
Verarbeitungstiefe von Informationen. ,,Man kann sich an diesen bewegten Bildern entlang
hangeln, man kann meinen, man hitte sie verstanden, obwohl man den Zusammenhang gar nicht
verstanden hat (STurm, 1971, S. 237). Allerdings uberzeugt das Argument, dass die
Aufmerksamkeit und die Lernmotivation durch eine ansprechende Informationsdarstellung

positiv beeinflusst werden kann (LEWALTER, 1997, S. 93).

19 Der Begriff , literacy® bezeichnet nicht nur die allgemeine Lese- und Schreibfihigkeiten, sondern auch Text- und
Sinnverstindnis, d.h. Texte lesen und im Textzusammenhang verstehen zu kénnen.
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5.4.4 Fazit

Lewalter (1997) untersuchte in einer zusammenfassenden Studie die Effektivitit von
Animationen und Bildern im Hinblick auf den Lernerfolg. Dabei hat sich gezeigt, dass
Animationen gegeniiber Bildern zwar zu einer Verbesserung der Lernleistung fithren, der
Unterschied zwischen den Prisentationsarten jedoch nicht bedeutsam ist. Bilder und
Animationen fiihren im direkten Vergleich mit reinen Textdarstellungen allerdings zu einer
bedeutsamen Steigerung der Lernleistung. Somit stellt die Visualisierung von Lerninhalten eine
effektive EinflussgroBe auf den Lernerfolg dar. Des Weiteren konnte gezeigt werden, dass
Illustrationen und im Besonderen Animationen, den Einfluss der Vorwissensdefizite auf die
Lernleistung verringern. Mit Hilfe von Animationen kann eine deutliche Angleichung der
Lernleistung bei Lernenden mit unterschiedlichen Vorwissensniveaus erfolgen. Méglicherweise
wird dies dadurch erreicht, dass dem Lernenden im Vergleich zur bildlichen Darstellung vielfache

Anknipfungspunkte bereitgestellt werden kénnen.

Es ergeben sich somit erste Hinweise, die fir einen lernférderlichen Einsatz von Text, Bild und
Animation sprechen. Zusammengefasst konnen folgende Ergebnisse festgehalten werden, die fiir
eine Umsetzung im Blended Museum relevant sind: Grundsitzlich zieht eine ansprechende
Darstellung die Aufmerksamkeit der Besucher auf sich und motiviert zum Lernen. Illustrationen
wirken sich positiv auf den Lernerfolg aus, wenn Text und Bild in inhaltlichem Zusammenhang
bzw. in direktem Bezug zueinander stehen (sieche Kapitel 2.3.2, Kontiguititsprinzip).Um eine
Uberlastung des Arbeitsgedichtnisses aufgrund der groBen Informationsdichte zu vermeiden,
sollten lediglich relevante Informationen und deren wesentliche Zusammenhinge dargestellt
werden (siche Kapitel 2.3.2, Kohirenzprinzip). Damit die Beanspruchung der Verarbeitungs-
kanile moglichst gering gehalten wird, ist zu beachten, dass immer nur ein Kanal bei der
Verarbeitung der neuen Informationen beansprucht wird (sieche hierzu Kapitel 2.3.2, Redundanz-
prinzip) Eine angemessene Strukturierung der Inhalte unterstiitzt den Besucher au3erdem darin,
sein mentales Modell zu erweitern und bereits vorhandenes Wissen mit neuem Wissen zu

verknupfen.

Innerhalb der Studie von Lewalter (1997, S. 225ff.) wurde aullerdem festgestellt, dass nur dann
eine hohere Effektivitit von Animationen und Bildern ermittelt werden kann, wenn ein
angestrebtes Lernziel bertcksichtigt (siche hierzu auch Kapitel 6.3.7) oder ein direkter
Verwendungszusammenhang verdeutlicht wird. Die Studie legt auflerdem dar, dass die
Motivation der Lernenden eine wichtige Rolle spielt. Gerade dieser Faktor darf daher fur die

Gestaltung einer Lernumgebung im Blended Museum nicht vernachlassigt werden.
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5.5 Multimediales Lernen im Blended Museum

Die Museumsinhalte im Blended Museum werden nicht nur passiv vermittelt. Interaktive Medien
bieten die Méglichkeit zur aktiven und selbstindigen Wissensaneignung. Innerhalb der Mensch-
Computer Interaktion entstanden Alternativen zu den klassischen graphischen Benutzer-
oberflichen. Eine Alternative sind ,,Tangible User Interfaces®. Die Interaktion mit dem
Computer erfolgt dabei haptisch tiber ein physikalisches Objekt, einem sogenannten Token
(ULLMER/I1sHI, 1997). Grundlage fir die Vermittlung der Museumsinhalte im Blended Museum
stellt das Token dar. Bevor daher konkrete Umsetzungsvorschlige fiir eine Lernumgebung im

Blended Museum gemacht werden konnen, ist zuniachst das Konzept der Token darzulegen.

5.5.1 Das Konzept der Tokens

Im Blended Museum dient das Token als Schnittstelle zwischen Mensch und Computer. Als
Token wird ein geometrischer Korper bezeichnet, der den Besucher wihrend des realen
Museumsbesuchs begleitet (BLENDED MUSEUM, 2009: www). Das Token ermoglicht zum einen die
Informationsiibermittlung und zum anderen die Speicherung von Informationen. Die wihrend
des Besuchs betrachteten Exponate und deren zugehorigen Informationen werden auf einem
Chip im Token gespeichert und kénnen, nachdem sie im Museum ins Internet geladen wurden,
auch zuhause, im virtuellen Museum exploriert werden. Im realen Museum erfolgt der Zugriff auf
die gespeicherten Informationen tber interaktive Tische im Museum (siche Abb. 9) (BLENDED
MUSEUM, 2009: www.). Die Nutzung des Token macht es dem Besucher somit méglich, Informa-
tionen der besuchten Objekte mit nach Hause zu nehmen um diese dort nachzulesen oder weiter

vertiefen zu konnen.
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TOKEN mmw

Informations-
selektion und
E:xploration im
realen Museum

Hochladen und speichern won  Zugriff auf virtuelle
Informatonen im realen Museum Museumsinhalia

Abbildung 9: Token im Blended Museum

Quelle: BLENDED MUSEUM, 2009: Www

Fir die Museumsbesucher wire es zudem nttzlich, nicht nur fir die Dauer des jeweiligen
Museumsbesuchs Zugriff auf die gespeicherten Informationen zu haben. Sinnvoll wire, wenn die
gesammelten Informationen bei einem erneuten Besuch des realen Museums den Besuchern
wieder zur Verfigung stinden. Die Ankniipfung an bereits erworbenes Wissen kann den
Besuchern somit etleichtert werden. AuBlerdem wird verhindert, dass der Besucher
unbeabsichtigt mehrmals die gleichen Wege im Museum geht. Durch das Angebot verschiedener
Schwierigkeitsgrade und Themenschwerpunkte kann der Besucher im Museum auflerdem immer
wieder Neues entdecken. Einem Absinken der Motivation sowie der Freude eines mehrmaligen

Museumsbesuches kénnte somit entgegengewirkt werden.

Der Einsatz mobiler Gerite im Museum ist jedoch nicht nur fiir die Museumsbesucher von
Vorteil. Sie versorgen auch das Museum mit reichhaltigen Informationen tber das Verhalten der
Besucher und deren Interessen. Die Verwendung mobiler Gerite verlangt jedoch dem Museum
eine zusitzliche Aufgabe ab: Besucher sind in den Umgang und die Einsatzmdglichkeiten der
mobilen Gerite vor ihrem Besuch einzuweisen. Nur so kann die Begeisterung fiir das Museum

und dessen Inhalte sowie die Motivation Neues auszuprobieren aufrechterhalten werden.
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5.5.2 Gestaltung einer multimedialen Lernumgebung im Blended Museum

Das Lernen im Museum wird als aktiver Prozess gesehen (siche Kapitel 3.2.1). Neue
Informationen werden dabei nicht passiv aufgenommen, sondern bereits vorhandenes Wissen
mit neuen Informationen im Gehirn abgeglichen (siche Kapitel 4.3). Nach dem Contextual
Model of Learning wird das Besucherverhalten unter anderem von den Faktoren ,,Vorwissen®
sowie von der ,,Motivation und Erwartung® bestimmt (siche Kapitel 3.2.2). Eine Lernerfahrung
kann somit nur dann erfolgen, ,,wenn die Besucher an Vorwissen und Vorerfahrung ankntipfen
und mithin die Museumsobjekte in ihre personliche Wissensstrukturen einordnen koénnen®
(GIESSEN/SCHWEIBENZ, 2007, S. 59). Die Ankniipfung an Vorwissen sowie an Vorerfahrung kann
durch den FEinsatz interaktiver Medien erleichtert werden. Visuelle Formen der Informations-
darstellung ermoglichen nicht nur eine schnellere Informationstibermittlung, wenn bereits
Vorwissen iber die visuell dargestellten Gegenstinde oder Handlungen vorhanden ist. Die
Medienvielfalt und Interaktivitit ldsst zudem eine stirkere Berticksichtigung der Interessen der
Besucher im virtuellen, sowie im realen Museum zu und kann daher den Erwartungen der
Besucher besser nachkommen. Die Herausforderung fir die Museumspidagogik besteht nun
darin, die Neugierde der Besucher im Museum anzuregen und zum anderen deren Vorwissen zu

aktivieren (GRAF, 1994, S. 81).

Jungere neurowissenschaftliche Forschungen haben ergeben, dass emotionale Eindriicke linger
und detailreicher erhalten bleiben. Ein Besuch im Museum wird deshalb genau dann von einem
gewissen Lernerfolg begleitet, wenn dieser mit positiven Emotionen verbunden ist (siche hierzu
auch Kapitel 3.3). Im besten Fall sind die zu vermittelnden Informationen an positive Emotionen
gekoppelt (GIESSEN/SCHWEIBENZ, 2007, S. 56f). Werden diese Aspekte auf das Blended Museum
Ubertragen, so ist darauf zu achten, dass die Informationen nicht nur objektbezogen prisentiert
werden. Das Exponat sollte vielmehr in eine emotionale, interessante, spannende Darstellungs-
weise eingebunden werden und vielfiltige Moglichkeiten zur Anbindung an bereits vorhandenes
Wissen bieten. Eine Moglichkeit hierzu stellt die Form der narrativen Vermittlung dar, die
ebenfalls Gegenstand der Umsetzungsvorschlige fir das Blended Museum sein wird (siche hierzu

auch Kapitel 6.3.4).

Bei einem Einsatz von IKT und verschiedenen Medien im Lehr-Lernprozess werden unter-
schiedliche Sinne angesprochen. Dabei ist zu beachten, dass die zu vermittelnden Inhalte in
direktem Bezug zueinander stehen und sich inhaltlich gegenseitig erginzen (siche Kapitel 5.4.4).

Um eine kognitive Uberlastung zu vermeiden, sollen nach der kognitiven Theorie multimedialen
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Lernens lediglich jene Medien miteinander kombiniert werden, die nicht gleichzeitig den selben

Verarbeitungskanal im Gehirn beanspruchen (siche Kapitel 5.3.3).

Diese Faktoren spielen bei der Gestaltung einer Lernumgebung im Blended Museum, gerade im
Hinblick auf den Lernerfolg eine groe Rolle. In den nachfolgend Szenarien werden deshalb

diese in konkreten Umsetzungsbeispielen berticksichtigt.

5.5.2.1 Szenario: Face to Face

Um einen Lernerfolg erzielen zu kénnen, sollen die ausgestellten Exponate von den Besuchern
nicht nur im Einzelnen betrachtet und wahrgenommen werden. Wichtig ist, dass die Besucher
einen inhaltlichen Bezug zum realen Objekt herstellen konnen. Dies kann realisiert werden,
indem die Ausstellungsstiicke in ihren urspriinglichen (Nutzungs-)Kontext eingebunden werden.
Um bei der Vermittlung eine Uberlastung des Arbeitsgedichtnisses zu vermeiden, werden die
Informationen in folgendem Szenario visuell und auditiv vermittelt. Als Sammlungsbeispiel zur

Umsetzung dienen die Objekte der Telefonsammlung Schmidt.

Im realen Museum wird auf interaktiven beriihrungsempfindlichen Projektionswinden das
dreidimensionale Abbild eines Exponats, zusammen mit einer fiktiven Person, in seinem
derzeitigen Nutzungskontext abgebildet. Durch Auflegen des Token, auf eine davor platzierten
Auflage, wird die Installation aktiviert und somit alle Informationen zu diesem Objekt fiir eine
eventuelle Nachbearbeitung des Besuchers auf das Token gespeichert. Je nachdem an welcher
Stelle das historische Telefon oder die fiktive Person nun berthrt wird, bekommt der Besucher
die jeweiligen Informationen von der fiktiven Person tber einen Lautsprecher erklirt. Vorstellbar
wire, dass auf diese Weise die Geschichte des ,,Frl. vom Amt“ erzihlt wird. Als fiktive Person
kann sie so den Besuchern selbst verdeutlichen, was es damals hiel} eine Handzentrale zu
bedienen. Denkbar wire auch, dass der Erfinder des Handapparates oder des Mobiltelefones, an
seinem ersten Gerdt arbeitend, auf die berthrungsempfindliche Wand projiziert wird. Das
Telefon ist in seine Einzelteile zerlegt. Die Einzelteile, deren Funktionsweise und Hintergriinde
zur Person werden erklirt, sobald der Besucher die jeweiligen Teile beriihrt (Abb. 10). Wichtig
dabei ist, dass sich das System merkt, welche Bereiche der Besucher nacheinander bertihrt hat
und so eine zusammenhingende informative Geschichte konstruiert werden kann. Je haufiger
dabei die gleiche Stelle bertihrt wird, desto mehr und detailliertere Informationen erhilt der
Besucher. Dadurch wird die gesamte Funktionsweise des Telefons sowie der Zusammenhang
zwischen den Finzelteilen vom Erfinder sozusagen selbst erklirt. Denkbar wire aulerdem, dass

die technischen Erlduterungen mit Anekdoten, die sich in Verbindung mit der Erfindung ergeben
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haben, ausgeschmiickt werden (z.B. entwickelte Antonio Meucci im Jahre 1860 eine Fernsprech-
verbindung fiir seine Frau, die krankheitsbedingt ihr Zimmer nicht mehr verlassen konnte).

Direkte rhetorische Fragen an den Besucher regen diesen dabei zum Nachdenken an.

Der Ubergang vom Kurzzeitgedichtnis ins Langzeitgedichtnis erfolgt nur dann, wenn neue
Informationen in irgendeiner Form emotional bedeutsam fiir das Individuum sind (WELZER,
2005, S. 3f). Der Lernerfolg kann somit erhcht werden, indem der Besucher personlich
angesprochen wird und die Informationen in interessante Geschichten eingebunden werden. Mit
Hilfe dieser Installation kann der Erwerb des neuen Wissens kontextgebunden erfolgen und
erleichtert somit das Behalten der neuen Informationen. Werden die Ergebnisse einer Studie von
Moreno und Mayer (2000) auf diese Installation ubertragen, wirkt sich der vermeintliche
Blickkontakt im Gesprich mit dem Erfinder sowie die personliche Ansprache, positiv auf den
Lernerfolg aus (siche Kapitel 2.3.3, Personlichkeitsprinzip). Einer kognitiven Uberlastung der
Besucher wird durch die Kombination der bildlichen und auditiven Informationen

entgegengewirkt (MAYER, 2001).

Da die Informationen im Museum Uber Lautsprecher tibertragen werden, ist darauf zu achten,
dass Besucher, die sich gerade einer anderen Installation widmen, nicht gestort werden. Aus
diesem Grund ist eine sinnvolle Anordnung der Projektionswiande und Lautsprecher im Museum
zu beachten. Durch die Vermittlung der Informationen tber Lautsprecher und der Einsatz
lebensgrof3er berithrungsempfindlicher Projektionswinde kann diese Installation gleichzeitig
mehrere Besucher beeindrucken. Das gemeinsame Erlebnis unterstiitzt den Austausch der
Besucher untereinander. Die Ablage fiir das Token bietet aullerdem ausreichend Platz fir
weitere. Somit konnen auch andere interessierte Besucher sich die zugehorigen Informationen

auf ihrem Token , mit nach Hause nehmen*.

Im realen Museum haben die Besucher aulerdem die Méglichkeit, durch das Auflegen des Token
auf  berthrungsempfindlichen, interaktiven Informationstischen weitere  detailliertere
Informationen zu dem gerade behandelten Thema zu erhalten (siche Abb. 10). Diese Art der
Installation bindet den Besucher somit aktiv in den Informationsvermittlungsprozess ein und
lisst ihm ausreichend Entscheidungsspielraum in der Wahl der Informationsmenge und —tiefe.

Damit stehen ausreichend Ankniipfungspunkte an bereits vorhandenes Wissen zu Verfiigung.



Multimedia und deren Nutzung im Informations- und Lernprozess 62

o
-T'T
& &t w ‘fﬁﬁ
;'._ Y W
e ¥ -
o

Abbildung 10: Face to Face

Quelle: eigene Darstellung

5.5.2.2 Szenario: Museums-Podcast

Der Einsatz von IKT hat nicht nur positive Auswirkungen auf den Lernprozess, sondern steigert
auch die Attraktivitit des Museumsbesuches. Eine Moglichkeit, die Besucher stirker an das
Museum zu binden bietet die Methode des Podcasting. ,,Der Begriff Podcasting setzt sich aus
dem Namen des tragbaren MP3-Players von Apple, dem iPod, und dem englischen Wort
broadcasting (Rundfunk, Ausstrahlung) zusammen® (SCHALLERT, 2007, S. 94). Damit wird den

Nutzern erméglicht, selbst die Kontrolle Gber ihren Informationskonsum zu Gbernehmen und
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sich vom passiven Konsumenten hin zum aktiven Mitgestalter zu entwickeln. Ein echter Podcast
ist durch ein Abonnement-Modell gekennzeichnet. Dabei werden Audio- und Video-Dateien
tber das Internet verbreitet. Ebenso wie ein Zeitungsabonnement erhilt ein Podcast-
Abonnement regelmaflig automatische Updates. Eine Software iibernimmt dabei die Suche, das
Herunterladen und die Verwaltung der Mediendateien. Die einzelnen Dateien kénnen dann

direkt am Computer oder mit einem MP3-Player abgespielt werden (ebenda, S. 94).

Ein solches Abonnement-Modell wire ebenfalls fir das Blended Museum vorstellbar. Podcasts
stellen interessierten (zukiinftigen) Besuchern regelmiBig Informationen rund um das Museum
und seine Ausstellung zur Verfigung. Die Podcasts gleichen einer Radiosendung mit Interviews,
Berichten, Videos, Museumsnachrichten oder Musik. Ahnlich der Podcast-Reihe des San
Fransisco Museum of Modern Art (siche hierzu SCHALLERT, 2007, S. 96f.) wiren auch fir das
Blended Museum zwei verschiedene Formate denkbar: Ein Audiomagazin fiir unterwegs, dhnlich
einem Horspiel mit Informationen und Beitrdgen rund um das Museum, sowie einem Magazin
tir Zuhause. Neben den gewohnlichen MP3-Playern werden heute vermehrt Media-Player
genutzt. Diese spielen neben Audio- auch Text-, Video- und Bilddateien ab. Aus diesem Grund
konnen den Besuchern fiir unterwegs ebenfalls Bild- und Videodateien zur Verfiigung gestellt
werden. Die Version fiir den Computer Zuhause bietet neben Filmen, Bildern oder Interviews,
die Moglichkeit eigene Beitrige zu produzieren. Diese kénnen anderen Abonnenten zur
Verfugung gestellt werden. Des Weiteren wird den Podcast-Abonnenten Zugang zum virtuellen
Museum eroffnet, welches unter anderem detaillierte Informationen zu den Exponaten der

Sammlung bietet.

Ahnlich einem Horspiel sind die einzelnen Segmente kurzweilig und abwechslungsreich zu
gestalten. Denkbar ist, dass die einzelnen Segmente mit Besucherinterviews, Gastbeitriagen oder
eigenen Podcasts der Museums-Community aufgewertet werden. Die Méoglichkeit zur Mit-
gestaltung und der Erhalt von regelmifig neuen Informationen férdern den Bezug zum Museum.
Damit die Besucher die Informationen im virtuellen sowie im realen Museum schlieflich
zusammenhingend erfahren konnen, ist ein einheitliches Informationsdesign festzulegen. Durch
die Personalisierung der Inhalte wird ermoglicht, dass die Besucher an ihre bereits konsumierten
Beitrige und Berichte ankniipfen kénnen und ihr Wissen in diesen Themenbereichen im realen

Museum gegebenenfalls vertiefen, oder um neue Inhalte erweitern kénnen.
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6 Hypermediale Informationsvermittlung

Der Besucher des Blended Museum erhilt Uber das Token, als Schnittstelle zwischen Mensch
und Computer, Zugriff auf die Museumsinhalte (siche Kapitel 5.5.1). Basis fir die Vermittlung
dieser Museumsinhalte stellen Wissensnetzwerke dar, welche die Besucher auf unterschiedlichen
Wegen erfahren konnen (BLENDED MUSEUM, 2009: WwW). Diese freie Exploration wird durch eine
hypermediale Lernumgebung unterstitzt und férdert das aktive und selbst entdeckende Lernen.
Eine hypermediale Lernumgebung beinhaltet Informationsangebote, in Form von selbstindigen,
aber dennoch untereinander verkntipfen Informationsknoten. Die einzelnen Knoten wiederum

beinhalten Informationen in Form von Texten, Bildern und Filmen.

Kapitel 6.1.1 befasst sich mit der Form des explorativen Lernens. Es wird untersucht, wie Inhalte
logisch zu strukturieren sind, damit der Lernerfolg in einer explorativen Lernumgebung gesteigert
werden kann. AuBlerdem werden Prinzipien erfasst, die das entdeckende, explorative Lernen
unterstiitzen. Diese Prinzipien werden anschlieend fiir die Gestaltung einer explorativen Lern-
umgebung herangezogen (Kapitel 6.1.2). Es stellt sich hier nun die Frage, wie die einzelnen
Informationsknoten zu strukturieren sind, damit ein selbstindiger, explorativer Lernprozess
erleichtert werden kann. Die netzwerkartige Exploration wird durch eine hypermediale Struktur
unterstitzt. Kapitel 6.2 beschaftigt sich daher mit der Frage, ob der Einsatz von Hypertext bzw.
Hypermedia auch fir den Lehr-Lern-Kontext geeignet ist. Im Anschluss daran werden Einfluss-
faktoren betrachtet, die das Lernen in einer hypermedialen Lernumgebung vereinfachen und

Vorschlige fir den Einsatz von Hypermedia im Blended Museum gemacht (Kapitel 6.3).

Wie in Kapitel 4 erarbeitet liefert das Vorwissen nicht nur Ankntupfungspunkte fur das Speichern

neuer Informationen, sondern beeinflusst auch die Auswahl des Lernstoffes.

Aus diesem Grund ,,spielt gerade [das Vorwissen| in multimedialen Lernumgebungen - und
speziell in Hypertexten — ein besondere Rolle, da hier vom Lernenden verstirkt eigene

Kontrollfunktionen gefordert sind®. (ROST et al., 2006 ,S. 59)
6.1 Erforschen der Lerninhalte im Blended Museum

6.1.1 Exploratives Lernen

Das explorative, entdeckende Lernen ist eine Methode, die das eigene Erforschen der Inhalte
ermoglicht. Die Voraussetzung fur das selbstindige Entdecken der Inhalte wird durch die

inhaltliche Verknipfung der einzelnen Themenbereiche geschaffen. Die Aktivititen zur
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Wissensaneignung konnen somit von der eigenen Person bestimmt werden”. Die eigene
Zielsetzung und das Vortasten in verschiedene Richtungen sind weitere Merkmale des
explorativen Lernens. Dabei ist eine logische Strukturierung der Inhalte Voraussetzung fiir deren
erfolgreiche ErschlieBung (KERRES, 2001, S. 217ff.). Vorstellbar ist jedoch, dass diese explorative
Informationsgewinnung von aullen unterstiitzt wird, indem Funktionen bereitgestellt werden

welche die Orientierung unterstiitzen und somit einen erfolgreichen Lernweg férdern (siche

Kapitel 6.3).

Die Idee des explorativen Lernens basiert auf dem Motiv der menschlichen Neugierde. Um die
Fahigkeit der Exploration zu unterstiitzen, ist abzuwigen, durch welche Medien und Arbeits-
materialien eine Exploration positiv angeregt werden kann. Merkmale zur Gestaltung explorativer
Lernumgebungen und zur Unterstiitzung erfolgreichen Lernens hat Tergan in Form von
Prinzipien fiir erfolgreiches Lernen zusammengefasst (TERGAN/SCHENKEL, 2004, S. 25). Fir ein
erfolgreiches Lernen im Museum sind davon folgende Faktoren bedeutend: Bestehendes Wissen ist
zu aktivieren, damit dies als Basis fir den Erwerb neuen Wissens verwendet werden kann. Des
Weiteren sollen Lern- und Denkprozesse (miglichst) selbstgestenert erfolgen und das Wissen aus multiplen
Perspektiven bzw. in multiplen Kontexten dargestellt werden. Damit implizites Wissen explizit
gemacht werden kann, sollte das Denken und Wissen verbalisiert bzpw. visualisiert werden. Ferner
erfolgt der Lernprozess im Kontext des aktiven Handelns (Lernen durch Tun) und in Verbindung

mit konstruktivem Denken.

Erginzend zu den allgemeinen Aspekten erfolgreichen Lernens hat sich Peter Petersen mit der
Gestaltung von Arbeitsmitteln (KLEIN-LANDECK, 1998, S. 179f) auseinandergesetzt, die das

selbstindige Erarbeiten der Inhalte férdern und sich auf interaktive Medien tbertragen lassen:

- Das Medium soll zu bestimmten Aktivitaten motivieren und nicht nur duBlerlich attraktiv

gestaltet sein.
- Wie das System zu nutzen ist und auch das Thema sollte sofort erkennbar sein.
- Informationen sind mehrfach, auf verschieden Art und Weise darzustellen.

- Es sollten Verweise zu anderen Lernangeboten oder zur Vertiefung der Inhalte angeboten

werden.

20 Nach dem Prinzip von Maria Montessori: Kinder sollen dabei zu eigenstindiger Arbeit angeregt werden, indem
Lernumgebungen geschaffen werden, die dieses selbstindige Arbeiten unterstiitzen (vgl. MONTESSORI, 1973 In:
LUDWIG, 2005, S. 205).
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Lernmaterialien stehen demnach vor der Herausforderung den Benutzer zu eigenen Aktionen

und somit zum selbstindigen, aktiven Lernen anzuregen (SCHULMEISTER, 2007, S. 292).

6.1.2 Explorative Lernumgebungen im Blended Museum

Um das selbstindige und aktive Lernen anregen zu kénnen, sind in einer explorativen
Lernumgebung die Inhalte so anzuordnen und zu strukturieren, dass der Lernende bei seiner
selbstindigen Wissensaneignung unmerklich unterstiitzt wird. Explorative Lernumgebungen
legen daher ihr Augenmerk nicht auf eine sequentielle, sondern auf eine sachlogische Struktur.
Daraus ergibt sich ein komplexes Netzwerk, bestehend aus einzeln miteinander verkniipften
Informationselementen. Dieses Netzwerk ermoglicht es, beliebig zwischen einzelnen

Informationselementen hin und her zu springen.

Fir eine explorative Lernumgebung wird daher eine Strukturierung vorausgesetzt, die es
ermoglicht Inhalte untereinander zu vernetzen und ein sogenanntes Spinnennetz aufzubauen.
Allerdings bringt diese Grundstruktur ein Problem mit sich, das eigentlich umgangen werden soll:
Eine schwer durchschaubare Anordnung der Inhalte, die es dem Benutzer schwierig macht, sich
darin zurechtzufinden. Fur die Strukturierung von explorativen Lernumgebungen rit Kerres
(2002, S. 232) aus diesem Grund zu einer bierarchischen Ordnung. Ein Vorteil der hierarchischen
Organisation der Inhalte ist, dass diese Art der Strukturierung dem Grof3teil der Benutzer durch
Vorerfahrungen bei der Navigation durch eine Web-Site vertraut sein dirfte. Der Einsatz einer
strengen hierarchischen Struktur schrinkt jedoch das eigenstindige Erarbeiten von Inhalten ein.
Insofern bietet es sich an, die Vorteile beider Organisationsformen, der Hierarchie und dem
Spinnennetz, zu verbinden. Ein hierarchischer Grundaufbau wirde demnach die
Ubersichtlichkeit unterstiitzen. Die zunichst hierarchische Struktur ist mit Verkniipfungen

anzureichern, die das Verzweigen tiber mehrere Ebenen hinweg erlaubt (KERRES, 2002, S. 232).

Die Anknipfung an das Vorwissen wird als wichtigster Faktor fur einen erfolgreichen
Lernprozess bezeichnet. Um diese unterstiitzen zu konnen, empfiehlt auch Ausubel im Hinblick
auf seinen Advance Organizer zunichst eine hierarchische Struktur (siche auch Kapitel 4.3).
Seiner Meinung nach sind jedoch ebenfalls Verkniipfungen der Informationen untereinander
notig, um eine optimale Anknipfung an das Vorwissen erzielen zu kénnen. Eine derartige
Strukturierung unterstiitzt den Aufbau einer kognitiven Landkarte und vereinfacht dadurch die
Orientierung der Benutzer. Insbesondere fir Benutzer mit nur geringen Vorkenntnissen haben
Ergebnisse einer Studie gezeigt, dass sich gerade diese leichter in hierarchischen Strukturen

zurechtfinden (POTELLE, ROUET, 2003). Steinberg (1989) weist darauf hin, dass Anfinger, ohne
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grof3es Vorwissen bei einem selbstkontrollierten Lernweg schlechtere Ergebnisse erzielen, als bei
einem vorgegebenen Lernweg (zitiert nach: KERRES, 2002, S. 235). Infolgedessen sollte den
Rahmenbedingungen des multimedialen Lernens besondere Aufmerksamkeit geschenkt werden,
damit eine explorative Lernumgebung auch von jeder Benutzergruppe erfolgreich und effektiv

genutzt werden kann.

Das explorative Lernen kann durch den Einsatz von Hypertext bzw. Hypermedia unterstiitzt
werden. Hypermedia ermoglicht einen wahlfreien Zugriff auf Informationen und bringt
auflerdem das Potential mit, die Anregungen und Prinzipien von Tergan und Petersen zur

Gestaltung einer erfolgreichen explorativen Lernumgebung zu erfiillen (sieche Kapitel 6.1.2).

6.2 Hypermedia im Lehr-Lern-Kontext

Hypertext-Systeme ermoglichen durch ihre offene Struktur ein exploratives Lernen. Sie erlauben
einen wahlfreien Zugriff auf Inhalte sowie ein beliebiges ,,wandern® im gesamten Informations-
netz. Bevor in Kapitel 6.2.2 Begrindungen fir den Einsatz von Hypermedia im Lehr-Lern-
Kontext erldutert werden, sind die Begriffe Hypermedia bzw. Hypertext zunichst grundsitzlich
zu kliren (Kapitel 6.2.1). Welche Probleme Hypermedia mit sich bringt (Kapitel 6.2.3) und
inwiefern ein hypermediales System nun auch fir die heterogenen Besuchergruppen im Museum

geeignet ist (Kapitel 6.2.4), wird in den nachfolgenden Kapiteln untersucht.

6.2.1 Merkmale von Hypertext und Hypermedia

Hypertext ist eine Form der Informationsdarstellung, welche sich in den vergangenen Jahren
immer stirker durchsetzen konnte und vielfiltige Lernmoglichkeiten bietet. Das Hypertext-
Konzept ist heute weit verbreitet und wird zur Vermittlung und Darstellung von Wissen in
Lernprogrammen eingesetzt (NIEGEMANN et al., 2008, S. 31). Anchors (Anker), Nodes (Knoten)
und Links (Verweise) bilden dabei ein Netz von Informationen. Durch die Verkniipfungen, den
sogenannten Links, wird die Navigation von Knoten zu Knoten ermdglicht (SCHULMEISTER,
2007, S. 244). Uber die Verkniipfung einzelner Textstellen, dem sogenannten Anker, kann somit
eine logische Verbindung zu einer beliebigen anderen Stelle im Text oder zu einem anderen

Dokument hergestellt werden (siche Abb. 11).
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Abbildung 11: Aufbau eines Hypermedia Netzes

Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an NIELSEN (1993)

Das urspriingliche Hypertext-Konzept bestand, wie der Name schon sagt, lediglich aus Text.
Einzelne Textelemente werden dabei mit anderen Texten verkniipft. Dieses Konzept hat sich
jedoch weiterentwickelt. Im Informationsnetz wird Text heute sowohl mit Daten aus einer
Datenbank als auch mit Grafiken, Film- und Tonsequenzen verkniipft (SCHLUMEISTER, 2007,
S.243). Hypertext entwickelte sich somit, durch die Moglichkeit der Verkniipfung mit
multimedialen Inhalten, weiter zu Hypermedia. Yankelovich und Haan beschreiben Hypermedia
als Hypertext mit multimedialen Zusitzen: ,,Hypermedia is simply an extension of hypertext that
incorporates other media in addition to text” (YANKELOVICH, HANN et al, 1988, S. 81).
Schulmeister dagegen definiert Hypermedia sehr anschaulich als Schnittmenge von Multimedia

und Hypertext (siche Abb. 12) (SCHULMEISTER, 2007, S. 17).

Multimedia Hyper- | Hypertext |

media

Abbildung 12: Hypermedia

Quelle: DATACOM, 2009: www (2008)

Die Weiterentwicklung zu Hypermedia eroffnet vielfaltige Moglichkeiten zur Informations-
darstellung und unterstiitzt somit auch eine differenzierte Ansprache der Sinnesorgane der

Benutzer. Der Faktor ,,Auswahl und Kontrolle“ des Contextual Models of Learning (siche
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Kapitel 3.2.2) ldsst sich mit einer hypermedialen Lernumgebung verwirklichen. Der Lernende
kann Informationen nach seinen individuellen Bediirfnissen auswihlen, zusammenstellen und
diese je nach Interessenlage und Vorwissen vertiefen. Dadurch behilt der Lernende selbst die
Kontrolle iber die Entwicklung und Dauer des Lernprozesses. Durch die Nutzung des Internets
kann aullerdem die Kommunikation mit anderen Lernenden unterstiitzt werden (z.B. durch
Foren oder Chats). Ferner kénnen Dokumente verlinkt werden, die sich physikalisch nicht auf
dem gleichen Rechner befinden und Informationen so abgelegt werden, dass Lernende zu einem

spateren Zeitpunkt darauf zuriickgreifen kénnen.

Die Verkniipfungen zwischen den Informationsknoten bestimmen die Organisationsstruktur
einer Hypertextbasis. Grundsitzlich wird zwischen — wnstrukturierten  und  strukturierten
Hypertextbasen unterschieden. Unstrukturierte Hypertextbasen erméglichen einen Zugriff von jedem
Knoten auf jeden anderen Informationsknoten. Es handelt sich dabei um sogenannte
referentielle, nicht ndher spezifizierte assoziative Verknipfungen zwischen den Knoten.
Strukturierte Hypertextbasen lassen sich weiter unterteilen in /neare Strukturen, hierarchische
Strukturen und Nesgstrukturen (siehe Abb. 13). Eine /ineare Verknipfung eignet sich zur
Festlegung einer Abfolge von Informationsknoten, die der Benutzer nur in der vorgegebenen
Reihenfolge aufrufen kann. Solche gefiihrten Unterweisungen eignen sich zur Einfuhrung der
Benutzer in neue Sachverhalte oder zur Vermittlung vorstrukturierter Informationen. Durch
einen hierarchischen Aufban von Hypertext-Anwendungen wird die lineare und dadurch hiufig auch
starre  Programmstruktur verlassen. Eine hierarchische Organisationsstruktur zeigt die
unterschiedlichen Ebenen der Abstraktheit und Bedeutung von Informationen. Netgstrukturen
hingegen eignen sich dazu, die vielfiltigen semantischen Beziehungen zwischen den Inhalten der
einzelnen Informationsknoten darzustellen. Hypertext- bzw. Hypermediasysteme sind jedoch
hiufig nach einer gemischten (hybriden) Organisationsstruktur aufgebaut. Damit wird den Benutzern
eine systemgesteuerte Vermittlung der Informationen ermoglicht. Zusitzlich bieten sie dennoch

die Méglichkeit zur freien Exploration (TERGAN, 2002, S. 102).
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Abbildung 13: Hypertext-Organisationsstrukturen

Quelle: eigene Darstellung in Anlehnung an TERGAN (2002)

6.2.2 Begriindungen fiir Hypermedia im Lehr-Lern-Kontext

Hypermedia bietet nicht nur einen effizienten Zugriff auf Informationen, sondern ebenfalls die

Mboglichkeit unterschiedliche Informationstiefen innerhalb eines Themas zu erfassen. Durch die

flexiblen, sowie vielfiltigen Verknupfungsmoglichkeiten der Informationsknoten werden dem

Benutzer individuelle Wege angeboten, Informationen zu sammeln und damit selbstgesteuertes,

entdeckendes Lernen erméglicht.

Voraussetzung fiir das explorative, entdeckende Lernen ist allerdings, dass die einzelnen

Informationsknoten unabhingig voneinander sind und in beliebiger Reihenfolge ausgewihlt

werden koénnen. Aus diesem Grund sollten die einzelnen Knoten in einem Hypermedianetz

sinnvolle und selbstindige Lernobjekte darstellen. Somit wird ein ,,Umherspringen® zwischen

verschiedenen  Informationen, Themenbereichen

und  Wissensgebieten

erméglicht?.

21 Diese Art der Informationsnavigation wird nach Wittgenstein als ,,landscape-criss-crossing* bezeichnet.



Hypermediale Informationsvermittlung 71

Hypermediale Lernumgebungen bieten dadurch den Lernenden vielfaltige Ankniipfungspunkte

an das bereits vorhandene Wissen.

Fir den Einsatz von Hypertext- bzw. Hypermediastrukturen im Lehr-Lern-Kontext gibt es
verschiedene Begriindungsansitze: Zum einen wird angenommen, dass die netzwerkartige
Hypertextstruktur der Organisation des menschlichen Gedichtnisses entspricht (JONASSEN, 1989,
S. 12). Aus diesem Grund koénnen die Informationen gut in die eigene kognitive Struktur
integriert werden kann (TERGAN, 2002, S. 105). Zu dieser Annahme werden allerdings vermehrt
kritische Stimmen laut (ebenda, S. 106). R6ll macht dagegen deutlich, dass eine netzwerkartige
Exploration unserer Wahrnehmung durchaus bekannt sei und durch das Navigieren und Lesen
bzw. Sehen und Héren ein Gesamtbild der Information zusammengesetzt werden kann. Seiner
Meinung nach ist unser Gehirn nicht nur in der Lage sich Wissen zu vergegenwirtigen, sondern
es werden nahezu synchron weitere passende Informationen dazu aufgerufen®. Réll bezeichnet
daher Hypertext-Denken als Teil unseres bisherigen Denkens und Wahrnehmens (ROLL, 2003,
S.74). Der Lernende muss dabei seine gewohnten Lernstrategien nicht ablegen. Innerhalb der
komplexen Lernumgebung kann er entweder auswendig lernen, wild blittern oder gezielt suchen,
die Inhalte sequentiell-linear studieren oder nach Zusammenhingen recherchieren (dhnlich wie in
einer Bibliothek). Hypermedia stellt somit eine offene, und fiir alle individuellen Lerngewohn-

heiten zugingliche, Lernumgebung dar (SCHULMEISTER, 2007, S. 268f.).

Eine weitere Begrindung zur Bekriftigung der Eigenschaften von Hypermedia im Lern-Kontext
ist die Annahme, dass Hypermedia den Eigenschaften der konstruktivistischen Grundidee
entgegenkommt. Der Konstruktivismus beschreibt den Wissenserwerb als einen selbstge-
steuerten Prozess in dem Wissen eigenstindig konstruiert wird (siche Kapitel 3.1.3). Der
selbstgesteuerte Wissenserwerb kann durch den Einsatz von Hypermedia unterstiitzt werden.
Allerdings ist zu beachten, dass Hypermedien zwar die Moglichkeit zur Foérderung
selbstgesteuerter Lernprozesse bieten. Diese allein bringen jedoch noch keinerlei Vorteile fiir
konstruktive kognitive Prozesse beim Wissenserwerb mit sich. Effektives Lernen erfordert
demnach weitere didaktische Maf3nahmen wie zum Beispiel die Gestaltung problemorientierter

Lernumgebungen (TERGAN, 2002, S. 100).

22 Roll verdeutlicht dies mit einem Beispiel: ,,Wenn z.B. das Wort ,,Reh in unserem Gehirn aktualisiert wird, bilden
wir sofort eine Kette, die etwa so ablaufen konnte: Tier — braun — vier Beine — Wiederkiuer — niedlich — lebt — im
Wald — Walt Disney. Keineswegs selten kann es dann passieren, dass von ,,Wald* oder ,,Walt Disney* eine weitere
Kette von Assoziationen im Gehirn ausgeldst wird® (ROLL, 2003, S. 74).
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Des Weiteren wird als Begriindung fiir die Fignung von Hypertext bzw. Hypermedia im Lehr-
Lern-Kontext die Flexibilititstheorie von Spiro und Jehng (1990) genannt. Spiro und Jehng
stellen eine enge Verbindung ihrer Theorie zum Hypertext-Konzept her. Die Theorie besagt,
dass die kognitive Flexibilitit der Lernenden unterstiitzt werden kann, indem der Lerninhalt in
vielfiltiger Weise reprisentiert und gespeichert wird. Somit ist das Wissen auch spiter in
verschiedenen  Anwendungskontexten —und Verwendungssituationen flexibel —nutzbar
(WEIDEMANN, 2002, S. 60). Demnach erschlie3t und konstruiert sich der Lernende sein Wissen,
ausgehend vom jeweiligen situativen Kontext und seinem Vorwissen, selbst. Auflerdem kénnen
Inhalte besser transferiert werden, wenn diese aus verschiedenen Perspektiven erarbeitet werden
(MANDL/SCHNURER; 2004, S. 56). Dieser Ansatz berticksichtigt die Annahme, dass Information
besser in Erinnerung bleibt, wenn sie iber mehrere Sinneskanile aufgenommen wurde (siche
Kapitel 2.3.3). Dabei steht der Umgang und die aktive Nutzung von Wissen und nicht die passive

Weitergabe von Inhalten im Vordergrund.

Genau diese Aspekte koénnen in hypermedialen Lernumgebungen verwirklicht werden: Die
Darstellung von Sachverhalten unter multiplen Perspektiven. Empirische Untersuchungen
zeigten, dass mit Hilfe einer entsprechenden Gestaltung von Hypermedien verbesserte Transfer-
leistungen sowie Erfolge der Gedichtnisleistung erzielt werden und die Férderung der kognitiven

Flexibilitit unterstitzt wird (TERGAN, 2002, S. 100).

Die Flexibilitit im Zugriff auf Wissen und die Eignung fir aktives Lernen sind Eigenschaften, die
Hypertext bzw. Hypermedia als potentiell lernférderndes Medium kennzeichnen (KUHLEN, 1991,
S. 180ft.):

»Zu den Potentialen gehért sicherlich in erster Linie die Flexibilitdt im Zugriff auf Wissen.
Lernsituationen sind in hohem Mafe individualisierte Situationen, so dass Ausbildungs-
materialien auf unterschiedliche Fihigkeits-, Erfahrungs- und Verstindnisebenen [...] rea-

gieren kdénnen sollten.*

,»Und weiterhin werden zweifellos Lernerfolge begiinstigt, wenn Lernende Eigeninitiativen
entfalten, d. h. wenn sie Lernmaterialien, wie es bei Hypertext bei gutem Design méglich ist,
erkunden kénnen und nicht nur, wie in der Regel bei bisherigen Formen der programmierten

Unterweisung, vorgegebene Pfade nachvollzichen miissen®.

Kuhlen kommt nach einem griindlichen Uberblick tiber die Untersuchungen zum Lernen mit
Hypertext zu der vorsichtigen Schlussfolgerung, dass die nicht-linearen Eigenschaften von

Hypertext, Lernerfolge in komplexen Situationen begiinstigen kénnen. Dies geschieht besonders
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dann, wenn ein bestimmtes Vorwissen vorhanden ist und wenn eine hohe Lernmotivation

vorausgesetzt werden kann (KUHLEN, 1991, S. 1801t.).

Die Herausforderung fir die Produzenten von Hypertext- bzw. Hypermedialen-Umgebungen
besteht in der Gestaltung der einzelnen Informationsblécke. Der Lernende soll die Inhalte nicht
nur verstehen koénnen, sondern auch seinen individuellen Aneignungsmustern und seinem
Vorwissen gerecht werden. Qualitit zeichnet sich auBlerdem dadurch aus, dass thematische
Kontexte erschlossen werden und eine sinnvolle non-lineare Struktur aufgebaut werden kann

(ROLL, 2003, S. 74).

6.2.3 Lernprobleme bei der Nutzung von Hypertext/ Hypermedia

Trotz des Potentials der Hypermedien, welche einen flexiblen Zugriff auf grofle Informations-
bestinde gewihren und somit Lernprozesse unterstiitzen, werden die Nutzer auch mit neuen
Anforderungen und Problemen konfrontiert. Diese lassen sich grob in zwei Bereiche aufteilen:
die kognitive Uberlastung sowie die Gefahr einer Desorientiernng. Der Umgang mit Hypermedien
verlangt dem Benutzer andere Kompetenzen ab, als die Nutzung linearer Texte. Genau dies

erfordert zusitzliche Gedichtniskapazitit und Aufmerksamkeit der Nutzer.

Die mit Hypermedia verbundene konstruktivistische Grundidee (siche Kapitel 3.1.3) bringt
grundsitzlich die positiven Eigenschaften des selbstindigen und entdeckenden Lernens mit.
Allerdings werden Lernende bei einem Wissenserwerb mit Hypermedien gleichermal3en vor neue
Herausforderungen gestellt. Der Lernende muss gleichzeitig mehrere Aufgaben ausfithren. Eine
Aufgabe beinhaltet das Lesen und Verstehen der Inhalte, die zweite Aufgabe die Suche nach
relevanten Informationen (ZINK, 1997, S. 32). Diesen kognitiven Aufwand, den die Benutzer fir
die Navigation in einem Hypertext zusitzlich aufwenden miissen, bezeichnet Conklin (1987,

S. 22) als cognitive overbead.

Neben der zusitzlichen kognitiven Leistung, die dem Nutzer beim Wissenserwerb mit
Hypermedien abverlangt wird, fiihrt die Moglichkeit des flexiblen Zugriffs auf die Informationen
zu einem weiteren klassischen Problem: Aufgrund der Vielfalt von Informationen und der
flexiblen Steuerung durch den hypermedialen Datenbestand, dem sogenannten Navigieren, kann
sich der Benutzer im Informationsraum verirren. Er ist Jost in hyperspace (EDWARDS/HARDMANN,
1999). In diesem Fall ist der Lernende desorientiert, ihm fehlt der Uberblick iber seinen aktuellen

Standort. Um dem Problem der Desorientierung entgegenzuwirken, spielt vor allem die
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Strukturierung der zu vermittelnden Informationen, sowie die Navigationshilfen eine

entscheidende Rolle (siehe hierzu Kapitel 6.3).

Bevor es jedoch zu einer Desorientierung kommt, kénnen beim ,,Wandern durch einen
Hyperraum®, auf der Suche nach neuen Informationen verschiedene Effekte auftreten, die eine
zielgerichtete Informationssuche beeintrichtigen. Grundsitzlich koénnen drei Arten der
Informationssuche genannt werden: gerichtetes Browsing, wungerichtetes Browsing und  assogiatives
Browsing. Beim gerichteten Browsing konnen zwei Effekte auftreten. Auf der Suche nach einer
bestimmten Information kann sich der Benutzer von einer anderen, neu entdeckten Information
authalten lassen und dadurch ungewollt vom Thema abschweifen. Dieser Effekt wird als
gerichtetes Browsing mit Serendipity-Effekt bezeichnet. Werden die neu entdeckten
Informationen dagegen nur ,mitgenommen®, ohne das urspringliche Ziel aus den Augen zu
verlieren, findet ein gerichtetes Browsing mit Mitnahmeeffekt statt. Wird der Hyperraum ohne
konkreten Plan ,,durchstobert™ findet wugerichtetes Browsing statt. Assogiatives Browsing tritt auf,
wenn beim Lesen von Text, Anhéren von Tonmaterial oder bei der Ansicht von Bildern eine
bestimmte Information besonders hervorsticht, zu der man mehr wissen will. Nach lingeren
Assoziationsketten schlie3t sich jedoch auch hier wieder der Kreislauf und der fir den Browsing-
Effekt typische Fall stellt sich ein: Die Aufmerksamkeit lasst nach und es tritt das Gefiithl des
,lost in hyperspace® auf (KUHLEN, 1991, S. 128ff.).

Mayes, Kibby und Anderson (1990) merken jedoch an, dass ein wenig ,,verloren gehen® im
Informationsraum, nicht schadet. Ganz im Gegenteil wiirde genau dies das explorative Verhalten
tordern (sieche auch MACLEOD, 1992, S. 21). Ferner sicht auch Kuhlen (1991) gerade im

Serendipity-Effekt eine Analogie zum explorativen Lernen (siche Kapitel 6.1.1).

Orientierungs- oder Navigationsprobleme haben ihren Ursprung haufig in einer unzureichenden
Modellierung von Hyperriumen. Um diesen Problemkreislauf durchbrechen zu kénnen und den
zusitzlichen Aufwand der Navigation fiir den Lernenden in einer Hypertext-Lernumgebung
moglichst gering zu halten werden Navigationshilfen als wichtiges Hilfsmittel angesehen (siche
Kapitel 6.3.3). Aufgrund der vielfiltigen Moglichkeiten zur Verkettung von Informationen stellt
die Navigation jedoch auch eine schwierige Aufgabe fiir die Designer dar (SCHULMEISTER, 2007,
S. 54). Die Funktionalitit einer Hypertextbasis ist erst dann gegeben, wenn die Struktur eines
Sachverhalts widergespiegelt wird und das System Hilfen zur Organisation und Navigation

bereitstellt (TERGAN, 2002, S. 103).
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Zur Unterstiitzung der Benutzerorientierung in einer Hypermedialen-Lernumgebung reichen die
klassischen Moglichkeiten, wie zum Beispiel das Inhaltsverzeichnis oder ein Ment, in den
meisten Anwendungen jedoch nicht aus (SCHULMEISTER, 2007, S. 253). Hypertextspezifische
Hilfen zur Orientierung sind zum Beispiel grafische Ubersichten (siche Kapitel 6.3.5), gefiihrte
Touren (siche Kapitel 6.3.7), leserdefinierte Fixpunkte (book marks) sowie die Mdglichkeit zur
Zuruckfihrung zum vorher verorteten Knoten (Backtrack-Funktionen) (KUHLEN, 1991;
SCHULMEISTER, 2007; ERNST, 2005). Ein weiteres Navigations- bzw. Orientierungsmittel stellt die
automatische Generierung von Pfaden dar. Diese Moglichkeit ist laut Kuhlen fiir Hypertext-
Entwickler unbedingt erforderlich: ,,In Zukunft sollten pragmatisch konzipierte Systeme auch in
der Lage sein, automatisch nach der Analyse des sich abzeichnenden Informationsbedarfs

aktuelle Pfade zusammenzustellen und anzubieten® (KUHLEN, 1991, S. 89).

6.2.4 Fiir welche Personengruppe ist der Einsatz von Hypermedia sinnvoll?

Grundsitzlich ist eine hypermediale Basis fiir die Unterstiitzung eines explorativen Lernprozesses
geeignet. Um den angesprochenen Problemen angemessen entgegentreten und geeignete
Lésungen zur Navigation und Orientierung fiir das virtuelle sowie reale Museum finden zu
konnen, ist jedoch grundsitzlich die Frage zu stellen, ob der Einsatz hypermedialer Strukturen
tir eine breite Benutzergruppe, wie sie auch in einem Museum vorzufinden ist, tiberhaupt

geeignet ist.

Fir die erfolgreiche Nutzung hypermedialer Lernumgebungen sollten Nutzer grundsitzlich
bestimmte Eigenschaften mitbringen: Die Befihigung zum selbstgesteuerten Lernen ist bei einer
Verwendung von hypermedialen Umgebungen unabdingbar (ZUMBACH et al., 2001). Fehlt diese
Fihigkeit, kann dies zu mangelnder Motivation oder sofortiger Uberforderung und
Orientierungslosigkeit fiihren. Das Problem der Uberforderung vermag allerdings selbst dann
auftreten, wenn die Fihigkeit zum selbstgesteuerten Lernen vorhanden ist, jedoch kein oder nur
wenig Vorwissen zu dem betreffenden Themenbereich existiert. Der Zusammenhang von
Vorwissen und Lernerfolg, in Bezug auf hypermediale Lernumgebungen, wird in lern-
psychologischen Untersuchungen deutlich: Personen, die bereits tiber entsprechendes Vorwissen
verfligen, profitieren von hypermedialen Lernumgebungen (JACOBSON et al, 1996;

SCHNOTZ/ZINK, 1997).

Um Hypermedia jedoch trotz allem fiir eine breite Nutzergruppe im Museum zuginglich machen
zu konnen, sind Themenreisen (,,Guided Tour) anzubieten. Sie ermoglichen es, dass auch

ungetibte Nutzer mit wenig Vorwissen, einen leichten FEinstieg in die Inhalte und das
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hypermediale Informationssystem selbst, bekommen (siche Kapitel 6.3.7). Forschungsergebnisse
haben ebenfalls belegt, dass wegleitendes Lernmaterial wichtiger wird, je geringer das Vorwissen

der Lernenden ist (LEWALTER, 1997, S. 65).

Da sich ungetibte Nutzer, ohne oder mit nur wenig Vorwissen haufig keine Vorstellung davon
machen kénnen, welche Informationen im System enthalten sind, fallt es thnen schwer, sich ein
Ziel zu setzten, welches innerhalb des Informationsprozesses erreicht werden soll. Die Folge
davon ist willkiirliches Navigieren, ohne Wissenserwerb. Untersuchungsergebnisse betonen die
Notwendigkeit einer Zielvorgabe bei der Informationssuche, um einer volligen Desorientierung
vorzubeugen (ZUMBACH/REIMANN, 2000, S. 7). Durch experimentelle Untersuchungen konnte
auflerdem gezeigt werden, dass sich der Wissenserwerb in Verbindung mit einer Zielformulierung
wesentlich effizienter und motivierender gestalten ldsst, im Gegensatz zu reiner Konfrontation

mit Hypertext (ZUMBACH, 1999; ZUMBACH/REIMANN, 1999, 2000).

SchlieBlich kann zusammenfassend gesagt werden, dass Lernende ob - mit geringem oder sehr
ausgereiftem Vorwissen - sowie ungetibte Nutzer von einer hypermedialen Informations-
reprasentation profitieren kénnen, sofern diese mit Hilfe von Navigations- und Organisations-
hilfen entsprechend gestaltet ist. Im Folgenden werden Faktoren aufgezeigt, die dem Problem
des ,,lost in hyperspace sowie einem ,,cognitive overload” entgegenwirken kénnen. Aullerdem
werden Moglichkeiten dargestellt, wie eine geeignete hypermediale Lernumgebung fir ein
virtuelles bzw. reales Museum umgesetzt werden konnte, um die Wissensaneignung aller

Besuchergruppen unterstiitzen zu kénnen.

6.3 Hypermediale Lernumgebung im Blended Museum

Im Hinblick auf die Flexibilititstheorie von Spiro (siche Kapitel 6.2.2) wird deutlich, dass
Hypermedia gute Eigenschaften fiir die Umsetzung dieser Theorie bietet und den Lernprozess
somit positiv beeinflussen kann: Inhalte kénnen vernetzt werden, so dass der Benutzer sich die
Informationen in unterschiedlicher Art und Weise aneignen und die Inhalte in verschiedenen

Anwendungsmaéglichkeiten, sowie aus unterschiedlichen Perspektiven kennenlernen kann.

Bei der Gestaltung einer hypermedialen Lernumgebung fir das Blended Museum ist im
Besonderen darauf zu achten, dass diese sowohl fiir vollige Neulinge im Umgang mit

Hypermedia, als auch fir Besucher ohne Vorkenntnisse geeignet ist (siche Kapitel 6.2.4).

Der Einsatz und die Gestaltung einer gelungenen hypermedialen Informationsstruktur erfordert

die Beachtung vielfiltiger Aspekte. Vor allem sind die Probleme des ,,lost in hyperspace® und des
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»cognitive overload* zu verhindern (sieche Kapitel 6.2.3). Dabei sind diverse Eigenschaften bei
der Ausgestaltung einer hypermedialen Informationsstruktur zu beachten. Aufgrund der
vielfiltigen Ausgestaltungsmoglichkeiten sowie Navigations- und Organisationshilfen konnen
diese nicht in ihrer Vollstindigkeit betrachtet werden. Daher werden im Folgenden lediglich
einige ausgewihlte Aspekte betrachtet, die fiir eine Informationsorganisation im Blended
Museum geeignet erscheinen. Es werden einzelne Aspekte herausgegriffen, die den Lernprozess
im Blended Museum verbessern konnen. Aullerdem werden exemplarisch Losungsvorschlige
gemacht, sowie Ideen zur Unterstiitzung der Navigation und Orientierung vorgestellt, die den

Besuchern das Zurechtfinden in der unbekannten Lernumgebung erleichtern sollen.

6.3.1 Informationsstruktur

Wird die Informationsvermittlung in bereits existierenden, virtuellen und realen Museen
betrachtet, liegt haufig noch keine einheitliche Informationsbasis zugrunde. Virtuelle Museen
ermoglichen auf Basis hypermedialer Strukturen einen selbstgesteuerten Lernprozesses und
verhelfen den Besuchern so zu einem vielfiltigen und individuell auf den Besucher abgestimmten
Wissenszuwachs. Im realen Museum dagegen findet die Informationsvermittlung, in Verbindung
mit den zugehorigen realen Objekten, haufig nur linear statt. Diese Art von Vermittlung lsst
bisher noch keine Beachtung der individuellen Priferenzen der Museumsbesucher, hinsichtlich
Darstellung und Vermittlung von Informationen, zu. Um jedoch auch die Besucher eines realen
Museums bei ihrem bisherigen Wissensstand abholen zu kénnen, wire eine einheitliche
Datenbasis, sowie ein einheitliches Informationsdesign im virtuellen und realen Museum, auf

Basis einer hypermedia Struktur sinnvoll.

Die Reprisentation und Strukturierung der Inhalte spielt bei dem Einsatz von Hypermedia eine
grof3e Rolle (KRAMER, 2007, S. 67). Die Aufbereitung der Inhalte fir das reale und fiir das
virtuelle Museum stellt eine Herausforderung dar. Unter anderem muss darauf geachtet werden,
dass ausreichend Ankniipfungspunkte an bereits vorhandenes Wissen fir die heterogenen
Besuchergruppen im Museum bestehen. Dies bedeutet, dass die Vorerfahrungen, Vorkenntnisse
und Interessen der Besucher zu beachten sind. Gerade im virtuellen Museum sind die
Informationen jedoch hiufig nicht fiir jede Besuchergruppe gleichermallen verstindlich, eine
mangelnde Informationsaufbereitung wird kritisiert. Die vielfach verwendete Fachsprache bietet
zwar Informationen fiir Fachleute an, ein Museumserlebnis bleibt dabei jedoch fir den

Durchschnittsbesucher aus (SCHWEIBENZ, 2008a, S. 13).



Hypermediale Informationsvermittlung 78

Bei der Strukturierung von Informationen sind verschiedene Besuchertypen zu beachten. Im
realen, aber auch im virtuellen Museum sind verschiedene Besuchergruppen vorzufinden:
diejenigen, die neugierig flanieren, spielerisch entdecken oder gezielt strukturiertes Wissen
abfragen. Werden diese Arten zur Informationsaneignung auf hypermediale Lernumgebungen
tbertragen, entspricht den Flaneuren dabei eine vernetzte Struktur, die der Besucher assoziativ
erfahren moéchte. Besucher, die an Erzahlungen interessiert sind bevorzugen eher eine linear bzw.
interaktiv narrative Form und diejenigen, die Faktenwissen bevorzugen, kommt eine hierarchisch
stark strukturierte Informationsarchitektur zugute (KRAMER, 2007). Da die Informationsstruktur
eine entscheidende Rolle bei der Steigerung des Wissenszuwachses spielt, sind die jeweiligen

Besuchergruppen und deren Priferenzen zu beachten.

Die Wirkung der Prisentation und Strukturierung der Inhalte auf den Besucher ist ebenfalls
abhingig von dem bereits vorhandenen Wissen der Besucher. Verschiedene Studien kamen zu
dem Ergebnis, dass fur Nutzer mit nur wenig Vorwissen eine einfache Darstellung in Form von
hierarchischen Karten oder Inhaltslisten produktiver ist, als eine komplexe Netzwerkdarstellung
(u.a. POTELLE, ROUET, 2003; HOFMAN, VAN OOSTERDORP, 1999). Auch Shin et al. (1994)
beschreiben in ihrer Studie einen positiven Zusammenhang zwischen Vorwissen und
Strukturierung. Dabei erweist sich eine hierarchische Verknipfung bei Lernenden mit geringem
Vorwissen effektiver, als eine netzférmig assoziative Verknipfung. Ergebnisse der Studie von
Mohageg (1992), welche den Zusammenhang von Aufgabentyp und Verbindungsstruktur
untersuchte ergab, dass bei einer hierarchischen Struktur, unabhingig von der Aufgabe, ein
besseres Ergebnis in der Navigationsleistung erzielt wird als bei einer netzférmigen. Im Vergleich
zur hierarchischen Struktur erreicht die Kombination von Hierarchie und Netzwerk, eine hybride

Struktur, jedoch ein etwa gleich gutes Ergebnis.

Aufgrund der Untersuchungsergebnisse bietet sich fir die inhaltliche Strukturierung der
hypermedialen Umgebung im Blended Museum eine gemischte (hybride) Organisationsform an
(siche auch Kapitel 6.2.1). Die zunichst hierarchische Struktur kann mit Verknipfungen
angereichert werden, die ein Verzweigen tber mehrere Ebenen hinweg erlauben (KERRES, 2002,
S. 32). Diese Idee spiegelt sich auch im Advance Organizer von Ausubel (Kapitel 4.3.2) wider.
Aus diesem Grund wird der Advance Organizer auch nachfolgend unter dem Aspekt ,,Karten

zur Ubersicht (siche Kapitel 6.3.5) fiir den Einsatz im Blended Museum betrachtet.
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6.3.2 Annotationen

Die Hypermediastruktur gestattet dem Museumsbesucher nicht nur die Darstellung von
Objektinformationen in gewtnschter Art und Weise, wie zum Beispiel in Form von Bild, Ton
oder Text. Die Besucher haben zudem die Moglichkeit, die Tiefe und Detailliertheit der
Informationen beliebig zu steuern und selbst aktiv zu werden, indem sie eigene Bemerkungen zu
den vorgegebenen Informationen hinzufiigen konnen. Annotationen, die der Benutzer selbst
hinzufiigen kann, unterstitzen ihn in seinem aktiven Verarbeitungsprozess (SCHULMEISSTER,
2007, S. 258). Nach einigen Fallstudien ziehen Schnase und Kacmar ebenfalls den Schluss, dass
beim Lernen mit Hypertext die Mdéglichkeit, des Anfligens personlicher Anmerkungen ebenso
wichtig ist, wie das Setzen von Lesezeichen und Kommunikationsmoglichkeiten (zitiert nach:

UNz, 2000. S. 78).

Durch den Einsatz der Token im Blended Museum besteht die Moglichkeit, die im realen
Museum gesammelten Informationen auf diesen zu speichern und ,,mit nach Hause zu nehmen*
(sieche Kapitel 5.5.1). Der Lernprozess kann zusitzlich geférdert werden, wenn die gesammelten
Informationen mit eigenen Bemerkungen erginzt werden konnen. Die Erstellung eines
selbstgestalteten Besucherprotokolls, das nach dem Museumsbesuch ausgedruckt oder auf das in
digitaler Form, tiber das virtuelle Museum zugegriffen werden kann, unterstitzt somit die aktive,
kognitive Verarbeitung der Informationen. Besuchern wird dadurch die Mdglichkeit gegeben,
interessante Informationen sowie Bilder, einzelne Textpassagen oder eigene Notizen in einem
selbst gestalteten Besucherprotokoll fiir eine spatere Verwendung festzuhalten. In der Studie von
Hutching (HUTCHING et al,, 1993) konnte gezeigt werden, dass Lernende erfolgreicher mit

Hypertext lernen, wenn zusitzlich eigene Anmerkungen verfasst werden kénnen.

6.3.3 Navigationshilfen

Als Navigation wird die Bewegung von Knoten zu Knoten bezeichnet und damit die Interaktion
mit dem Hypermedia-System. Navigationshilfen dienen dabei als Hilfestellung und unterstiitzen
den Benutzer beim Zugriff auf gewiinschte oder gesuchte Informationen. Um dem
Orientierungsproblem bei Hypermedialen-Systemen entgegenzuwirken, sind Navigationshilfen
fir den Besucher wichtig. Diese etleichtertn es thm sich bei seinem selbst bestimmten und

interessengeleiteten Weg durch die Informationen zurechtzufinden.

Ein sinnvolles Mittel zur Navigationshilfe in der hypermedialen Informationsbasis ist unter
anderem die Backtracking-Funktion. Sie ermoéglicht dem Besucher seinen Informationspfad

schrittweise zurtickzuverfolgen und zu bereits bekannten Inhalten, oder zum Ausgangspunkt
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zuriickzukehren. Die History-List stellt ein Mittel zur Erginzung der Ruckverfolgung dar
(SCHULMEISTER, 2007, S. 289). Sie zeichnet alle bereits besuchten Hypermedia-Knoten auf und
erméglicht dem Besucher somit, mit nur einem Klick direkt zu einem friher besuchten

Informationsknoten zuriickzukehren.

Eine Farbnavigation unterstiitzt zusitzlich die Orientierung der Besucher und kénnte sich unter
anderem auch im Hinblick auf die Markierung der verschiedenen vordefinierten Touren im
Museum (siche Kapitel 6.3.7) als hilfreich erweisen. Die Zugehorigkeit von Inhalten eines
Themenbereichs ist dabei farblich zu kennzeichnen. Erginzend zur Farbnavigation ist die
Verwendung von Schliisselbildern niitzlich. Ein Schlisselbild stellt dabei ein fixiertes Symbol fir
den jeweiligen Inhaltsbereich dar. Mit Hilfe der farblichen Markierung und dem Einsatz von
Schliisselbildern koénnen so die zur Auswahl stehenden Themenbereiche deutlich voneinander

abgegrenzt werden.

EEETE ST
Jatzt priifamn d
Staatsanwalte

Quelle: E-TEACHING, 2009: WwWw

Zur Unterstitzung der Suche und bei Problemen im Umgang mit der, fiir viele Besucher
sicherlich noch ungewohnten, Hypermedialen-Struktur ist jedoch noch eine weitere Art der
Navigationshilfe vorstellbar. Die Ergebnisse einer Untersuchung von Moreno und Mayer (2000)
ergaben, dass der Lernerfolg gefordert werden kann, wenn die Mensch-Computer-
Kommunikation so gestaltet ist, dass eine personalisierte Ansprache stattfindet und sich der
Benutzer dadurch als direkter Teilnehmer fiihlt. Personalisierte Anweisungen, in Form einer
gesprochenen oder geschriebenen Ansprache der Benutzer in der 1. oder 2. Person, begtinstigen
das Lernen (siche Kapitel 2.3.3, Personalisierungsprinzip). Aufgrund dieser Ergebnisse ist eine
andere Art der Orientierungshilfe in einer hypermedialen Umgebung bzw. dem virtuellen
Museum denkbar: Der Einsatz eines Avatars, einem graphischen Stellvertreter einer echten
Person. Dieser steht den virtuellen Besuchern bei der Informationssuche zur Seite und

beantwortet die hédufig gestellten Fragen. Im realen Museum kann die fiktive Hilfsperson
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allerdings durch eine reale ersetzt werden. Weill der Besucher nicht mehr weiter so wire
vorstellbar, dass im Museum an verschiedenen Hilfepunkten Ansprechpartner zur Verfigung
stehen, welche den Besuchern bei Problemen oder Fragen zur Seite stehen. Den interessierten
Besuchern kann damit schnell und ohne groflen Aufwand geholfen werden. Die Freude am
Museumsbesuch sowie die Motivation der Besucher fir das Kennenlernen neuer Techniken kann

somit erhalten bleiben und einer Frustration wird vorgebeugt.

Die Navigation in Hypermedia-Umgebungen hat jedoch nicht nur eine Orientierungs- und
Interaktionsfunktion zu erfiillen, die den Zugang zu den gespeicherten Informationen etleichtern
soll. Sie kann auch als eine aktive Form des Lernens und Atbeitens betrachtet werden. ,,Nodes*
und ,,Links® stehen fiir Designer im Vordergrund, fir den Benutzer sind jedoch benutzereigene
Pfade (siche Kapitel 6.3.7), Notizen oder Annotationen (siche Kapitel 6.3.2) relevant. Diese und
andere Objekte zur Strukturierung bieten dem Benutzer die Gelegenheit des aktiven Arbeitens

und Produzierens von Hypertext (SCHULMEISTER, 2007, S. 258).

6.3.4 Narrative Strukturen

Durch den Einsatz von Hypermedia werden neue Strukturen der Vermittlung méglich. Dabei
eroffnet die traditionelle Form des Erzihlens durch den FEinsatz von Hypertext und

multimedialer Inhalte neue Interaktionsmoglichkeiten.

Geschichten haben Finfluss auf unsere Wahrnehmung und unser Denken. Sie helfen
Bedeutungen zu konstruieren und Zusammenhinge deutlich zu machen. Eine Geschichte ist
dabei nicht nur ein sprachliches Produkt, sondern auch eine Form der Organisation und
Speicherung der menschlichen Vorstellungen (ZABEL, 2004, S. 97). Wissen, welches in Form von

Geschichten vermittelt wird, , beschrinkt sich dabei nicht nur auf Fakten, sondern schlief3t

> »

implizite kulturelle Werte, Meinungen, Emotionen und Problemlésungen mit ein® (SPIERLING,

2005, S. 35).

Das Erzihlen von Geschichten ist auch fur die Vermittlung von Museumsinhalten vorstellbar.
Hierbei kann das Medium des Hypervideos genutzt werden. Narration und Interaktion spielen in
diesem Fall so zusammen, dass die Bedeutungskonstruktion unterstitzt wird (SCHWEIBENZ,
2008b, S. 223). Dabei ist vorstellbar, dass der Zuschauer direkt in den laufenden Film
hineinklicken kann und dadurch beispielsweise detaillierte Informationen zu einem im Film
vorkommenden Objekt erhilt. Sensible Flichen ermoglichen die Navigation oder die

Verzweigung zu weiteren Informationen. Die Informationen miissen dabei nicht in Form eines
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Textes dargestellt sein. Moglich wire auch die Verlinkung zu einem weiteren Kurzfilm.
Automatisch wird das Informationsfenster wieder geschlossen und der urspriingliche Film lauft
weiter. Somit wird der Besucher immer wieder automatisch auf sein urspringliches Ziel
zurlickgefithrt und verliert sich nicht im hypermedialen Raum. Diese Art der Verzweigungen wird
als ,,augmented reality* bezeichnet. Die sogenannte erweiterte Realitit wird auch als angereicherte
Wirklichkeit beschrieben. Die physische Welt wird dabei beispielsweise in Form eines Videos
dargestellt und reale Rdume begehbar gemacht, indem dieser wirklichen Welt, virtuell
Informationen hinzufiigt werden (SCHULMEISTER, 2007, S. 18). Hypermediale Filme fir das
Museum kénnten durch Kommunikationsmdéglichkeiten mit den Menschen im Film erweitert
werden (beispielsweise durch die Kontaktaufnahme per e-mail, wie bereits auch schon in der

Demo-Version ,,Vienna Walk® gezeigt wurde. PROJEKT VIENNA WALK, 1998: www).

Strategien der Narration spielen bei der Vermittlung von Inhalten eine groe Rolle (KRAMER,
2007). Sie dienen nicht nur der Unterhaltung und Belehrung, sondern kénnen auch gezielt zur
Wissensvermittlung eingesetzt werden (SCHWEIBENZ, 2008b, S. 221). Geschichten vereinnahmen
den Rezipienten erheblich stirker. Kognitionspsychologische Erkenntnisse ergaben, dass die
Reichhaltigkeit und Lebendigkeit von Geschichten ausschlaggebend fir die Aktivierung des
Vorwissens ist. Geschichten ermdglichen den Zuhérern sich visuelle Bilder des Erzihlten zu
machen, dadurch koénnen auch Parallelen zu eigenen Erfahrungen aktiviert werden
(LESSER/PRUSAK, 2004, S. 193). Bruner geht sogar davon aus, dass unser Alltagsbewusstsein zum
grof3ten Teil narrativ strukturiert ist (BRUNER, 1996, S. 130). Geschichten stellen, dhnlich wie

Metaphern, einen Zugang zum menschlichen Verstindnis dar (ZABEL, 2004, S. 112).

6.3.5 Karten zur Ubersicht

Ein weiterer Faktor, der nach dem Contextual Model of Learning (sieche Kapitel 3.2.2) das Lernen
im Museum beeinflusst sind ,,Strukturierungs- und Orientierungshilfen® im Museum. Dieser
Faktor ldsst sich auf die hypermediale Informationsbasis, als Grundlage der Wissensaneignung im
Blended Museum, iibertragen. Fiir die Nutzung einer hypermedialen Informationsbasis sollte als
Ausgangspunkt eine inhaltliche und riumliche Ubersicht als Orientierungshilfe dienen. Die
Gestaltung von Ubersichtskarten wird als eine wesentliche Voraussetzung fiir effizientes
Navigieren gesehen (UNz, 2000, S. 68). Wie Bicher ein Inhaltsverzeichnis beinhalten, ist ebenso
die Organisation der Informationen im virtuellen sowie auch im realen Museum zu visualisieren.
Eine konzeptionelle und rdumliche Orientierung ist grundsitzlich wichtig. Sie verschafft den

Besuchern einen Uberblick iiber die Gesamtausstellung, erméglicht eine Positionsbestimmung
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und stellt somit die Beziehung zwischen den einzelnen Ausstellungsabschnitten verstindlich dar

(HEIN, 1998).

Fine riumliche Ubersicht dient dabei nicht nur als Orientierungshilfe, sondern auch als
Ubersichtsdarstellung. Anhand dieser kénnen sich die Besucher fiir die Themenbereiche
entscheiden, die ihren Interessen entsprechen. Graphische Darstellungen, welche die
Informationsorganisation veranschaulichen, unterstiitzen zudem die Niitzlichkeit von Hypertext
erheblich (UNz, 200, S. 73). Auch wihrend der Informationsexploration sollte der Besucher die
Moglichkeit haben, die Ubersicht jederzeit aufrufen zu kénnen. Besonders bei mehreren
Informationsebenen empfehlen Hannemann und Thiiring, dass dem Nutzer immer verdeutlicht
wird, auf welcher Informationsebene er sich gerade befindet (HANNEMANN/THURING, 1995). Die
bereits durchlaufenen Ebenen konnten dabei als Icons, in Form einer sofort wiedererkennbaren
Bildmarke, am Rand dargestellt werden. Somit kommt der Besucher jederzeit mit nur einem

Klick wieder zu der gewtinschten Ebene zurtick (SCHULMEISTER, 2007, S. 290).

Fiir eine solche Ubersichtsdarstellung ist die Organisationshilfe von Ausubel, der Advanced
Organizer geeignet (siche Kapitel 4.3.2). Als Lernlandkarte stellt der Advance Organizer nicht nur
eine Organisationshilfe dar, sondern dient auch zur Visualisierung der Lerninhalte und erleichtert

somit die Aktivierung von bereits vorhandenem relevantem Wissen.

Im realen Museum besteht die Méglichkeit, diese Ubersichten in Verbindung mit dem Finsatz
des Token einzusetzen. Damit der Besucher auch in der realen Ausstellung die Orientierung nicht
verliert und jederzeit weill wo er sich befindet und wo er eine bestimmte Informationen erhalten
kann, ist vorstellbar, dass das Token mit einem Positionsbestimmungssystem ausgestattet wird.
Die Orientierung im Museum kann dem Besucher erleichtert werden, indem ithm sein derzeitiger
Standort angezeigt und auf der Karte fir ihn erkennbar wird wohin, wo seine gewiinschten Ziele

sind.

Fir das Blended Museum wire zur Unterstiitzung der Orientierung des Besuchers mit Hilfe des

Einsatzes von Token (siche Kapitel 5.5.1) folgendes Szenario denkbar:

6.3.5.1 Szenario: Abenteuerreise Telefon

Eine Orientierung im Museum ldsst sich nicht nur in Form von interaktiven Karten zur
Ubersicht verwirklichen. Um den Museumsbesuchern die Orientierung im Museum zu
erleichtern, kann der Besucher auch von einer fiktiven Person durch das Museum gefiihrt

werden. Grundlage fiir die Ausstellung ist hier ebenfalls die Telefonsammlung Schmidt.
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Der Besucher taucht ein in die Geschichte und Gegenwart des Telefons. Vor Beginn der Tour
kann der Besucher seine Interessengebiete auswihlen. Nach den gewihlten Interessen-
schwerpunkten wird die Tour im virtuellen Museum, sowie im realen Museum ausgerichtet. Fir
die Tour im realen Museum ist auf dem Token eine Karte fur die auf der Tour abzudeckenden

Stationen gespeichert.

Die gefiihrte Tour ist im realen sowie im virtuellen Museum in folgendem Szenario vorstellbar:
Der Besucher wihlt einen fiktiven Charakter aus, der ihn durch das Museum begleitet. Auf
seinem Weg durch das Museum wird der Besucher Zeuge von Gesprichen, beispielsweise mit
den verschiedenen Erfindern des Telefons oder mit Designern. Seine fiktive Begleitung unterhilt
sich mit Personlichkeiten oder Menschen, die zur Zeit der Einfithrung der Telefone lebten. Sie
berichten von ihren ersten Erfahrungen mit der neuen Erfindung. Menschen duflern sich zu der
Zeit vor und nach der Erfindung des Telefons. Der Besucher wird von seinem fiktiven Begleiter

von der Vergangenheit in die Gegenwart gefithrt.

Im virtuellen Museum kann eine solche Begleitung durchgingig in der virtuellen Museumswelt
erfolgen, wihrend im realen Museum die fiktive Begleitung immer an einzelnen Informations-
stationen der Tour, auf lebensgroBlen Projektionswinden dargestellt wird (siche Abb. 15). Durch
das Auflegen des Token an der ersten Station erscheint der fiktive Begleiter und startet seine
Tour durch das Museum. Im realen Museum stehen, die in der Geschichte vorkommenden
realen Exponate in unmittelbarer Nihe der einzelnen Informationsstationen, damit der Besucher
diese in Zusammenhang mit den digitalen Informationen bringen kann. Eine Karte zur
Orientierung leitet den Besucher, abhingig von seinen Interessenschwerpunkten, von einer
Station zur nichsten. Im Museum kann sich der Besucher durch Auflegen des Token auf
interaktiven Informationstischen die Wegkarte anzeigen lassen, um zu den nichsten Exponaten

zu gelangen.

Kommt der Besucher bei seiner Tour durch das Museum vom Weg ab und legt den Token an
einer falschen Station auf, so wird der Besucher von seinem fiktiven Begleiter dariiber informiert.
Der Besucher kann sich dann entscheiden, sofort auf seinen urspriinglichen Weg zuriickzugehen,
nachdem er von seinem fiktiven Begleiter den Weg zur richtigen Station erklart bekommen hat.
Er kann jedoch auch an der Station verweilen und die dort zur Verfiigung stehenden
Informationen konsumieren. Wird das Token danach wieder an der richtigen Station aufgelegt,

wird die urspriinglich geplante Tour durch das Museum fortgesetzt.
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Die fiktive Begleitung mit ihren Gesprichspartnern wird auf lebensgroflen ILeinwinden
abgebildet. Wihrend der Tour durch das Museum wird der Besucher immer wieder direkt
angesprochen und durch rhetorische Fragen zum aktiven Mitdenken angeregt. Die zu
vermittelnden Informationen werden bei dieser Installation kontextbezogen vermittelt und durch
die Gespriche mit verschiedenen Personen in Geschichten eingebunden. Dadurch wird der
Besucher direkt am Geschehen beteiligt und es erfolgt eine emotionale Ansprache der Besucher.
Diese ist fiir den Lernprozess essentiell, denn der Mensch speichert lediglich das, was ihn in

irgendeiner Art und Weise emotional berithrt (KIRCHBERGER, 2000, S. 39).

Die geftihrte Tour kann neben den auditiven Informationen des fiktiven Begleiters mit bildlichen
oder filmischen Informationen angereichert werden. Zugang zu weiterfithrenden Informationen
erhalten die Besucher an interaktiven, berthrungsempfindlichen Informationstischen im
Museum. Durch das Auflegen des Token wird die Orientierungskarte sichtbar. Aufgrund der
hypermedialen Basis kann sich der Besucher selbst weitere Informationen zu den einzelnen
Stationen einholen, indem detailliertere Informationen, in verschiedenen Darstellungsformen
(Text, Bild oder Film) zur Verfigung gestellt werden. Die hypermediale Basis ermdglicht es dem
Besucher, Art und Tiefe der Informationen selbst festzulegen. AuBerdem konnen
Verkntpfungen zu angrenzenden oder zusammenhingenden Themenbereichen angezeigt
werden. Somit wird dem Besucher die Konstruktion seines mentalen Modells und die

Anknipfung an Vorwissen etleichtert.
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Abbildung 15: Abenteuerreise Telefon

Quelle: eigene Darstellung

6.3.6 Zoom-Linsen-Effekt

Aufgrund der groflen Anzahl von Informationen die ein hypermediales System zu verwalten hat,
wird auch bei der Erstellung von Ubersichtskarten eine gewisse Komplexititsproblematik
deutlich. Idealerweise stellt eine Ubersichtsdarstellung nach Utting und Yankelovich (1989)
historisch-zeitliche und kontextuelle Informationen gleichermallen bereit und zeigt den
momentanen Standort des Besuchers an. Ferner sollte die Gréfie sowie der Umfang einer

gesamten Informationseinheit fir den Besucher abschitzbar sein.

Um dem Problem der grof3en Anzahl von Informationen entgegenzuwirken werden sogenannte
»fisheye views als addquates Mittel angesehen. Sie ermdglichen die Darstellung einer
umfangreichen Informationsstruktur, indem sie sowohl Zusammenhinge als auch detaillierte
inhaltliche Informationen verdeutlichen kénnen. Die Darstellung der Zusammenhinge geben
dem Benutzer zu verstehen, welche Alternativen ihm fiir die weitere Interaktion zur Verfiigung

stehen.
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Nach diesem Prinzip nimmt der Detaillierungsgrad der Informationen stirker zu, je niher man
dem Zentrum des Blickfeldes kommt. Die Inhalte werden deutlich sichtbar, die damit
verknipften Informationen oder Randinformationen werden dagegen immer kleiner. Somit wird
verhindert, dass der Benutzer zu viele Alternativen fiir das weitere Vorgehen gleichzeitig
angeboten bekommt. Dem Zustand der Orientierungslosigkeit kann entgegengewirkt werden,
indem fisheye-Ubersichten thematisch weit entfernte Informationen nur in gekiirzter Form
darstellen (GLOOR/SAXER, 1990). Genau dies kann fiir Benutzer mit entsprechendem Vorwissen
vorteilhaft sein. Sie kénnen iber bereits bekannte Informationen hinweggehen und mit nur
einem Klick bei Neuem ansetzen. Mit Hilfe der Zoomtechnik lassen sich immer detailliertere
Informationen anzeigen. Sie ermoglicht auBBerdem, neue Inhalte immer vor dem Hintergrund des
bereits vorhandenen Wissens zu verstehen und in gréBere Zusammenhinge einzuordnen®

(REINMANN/MANDL, 2000, S. 621f.).

Chien Chou (1999) untersuchte in diesem Zusammenhang einen Computerkurs, welcher die
Zoomtechnik auf einen Hypertext anwendete. Dabei vermittelte die Totalansicht einen Uberblick
Uber die Lerninhalte. Mit Hilfe des Zooms konnten die Einzelheiten naher herangeholt und
detaillierter betrachtet werden. Die Inhalte wurden nach dem top-down Prinzip organisiert.
Demnach wurden die Inhalte vom Einfachen zum Komplexen angeordnet. Begonnen wird mit
einer Inhaltstibersicht, welche die wesentlichen Inhalte und Zusammenhinge darstellt. Die
Themenbereiche werden dann stufenweise mit zunehmender Ausfiihrlichkeit veranschaulicht.
Neben der Gesamtiibersicht kann wiederum jede weitere Ebene eine Ubersicht beinhalten, sowie
eine Darstellung, welche die Eingliederung des Inhalts zu anderen Ebenen erleichtert. Diese
Methode unterstitzt das sinnvolle Lernen (sieche hierzu Kapitel 4.1). Lernen kann dann als
sinnvoll betrachtet werden, wenn der neue Inhalt in bereits vorhandenes Wissen integriert
werden kann (KLAUER, 2007, S. 55ff.). Die Studie von Chou (1999) hat zudem ergeben, dass das
Lernen der Inhalte vom Simplen zum Komplexen die Benutzer in der Bildung von Sinn-
zusammenhingen unterstiitzt. Dies ist vermutlich deshalb der Fall, weil der Umgang mit dieser

Art der Informationsstruktur fir die Benutzer leicht zu verstehen ist.

Die Ansitze von Chou (1999) bieten sich fir die Organisation einer gro3en Menge von Daten
und Informationen an, wie sie auch fiir museale Sammlungen existieren kénnen. Mit Hilfe der
Zoomtechnik wird den Besuchern eine Weitwinkel-Sicht prisentiert. Sie bekommen somit eine
Ahnung davon, zu welchen Themenbereichen die Sammlung tiberhaupt Daten beinhaltet. Die

Oberbegriffe sind dabei tGber Links zu untergeordneten Ebenen verkntpft. Die jeweilige unter-

2 Vgl. hierzu die ,,Elaborationstheorie” von Reigeluth (1979)
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geordnete Ebene beinhaltet, wenn nétig, zunachst wieder eine Inhaltsiibersicht und stellt die
Verbindungen zu anderen Themenbereichen dar. Somit kénnten sich die Besucher auf der Suche
nach bestimmten Informationen von Knoten zu Knoten durch das Netz bewegen und die
Geschwindigkeit, Inhalt sowie den Detaillierungsgrad und das favorisierte Medium zur

Informationsdarstellung (Text, Bild oder Ton), selbst bestimmen.

Einer Studie zufolge werden Zusatzinformationen, die zu der Ausstellung und deren Exponaten
in realen Museen angeboten werden, genutzt. Eine Ausstellung wird von den Besuchern
auflerdem positiver bewertet, wenn Zusatzinformationen angeboten werden, da dadurch eine
intensivere Auseinandersetzung mit den Objekten ermoglicht wird. Die Besucher gaben in einer
spateren Befragung an, dass das Angebot von Zusatzinformationen sie dazu bewegte, sich auch
noch nach dem Besuch stirker mit dem Ausstellungsthema auseinander zu setzten (SCHWANN

et al.,, 2003, S. 130).

6.3.7 Formulierung von Lernzielen

Eine weitere Malnahme, um dem Problem des ,lost in hyperspace® und einem ,cognitve
overload entgegenzuwirken ist die Formulierung klarer Lernziele. Bezug nehmend auf Schnotz
und Zink (1997) hat sich gezeigt, dass zielorientierte Hypertext-Lerner sich mehr relevantes
Wissen erarbeiten konnen als Lernende ohne Zielvorgabe. Eine Studie von Thomas J. Watsen in
Zusammenarbeit mit mehreren Kulturinstituten der USA hat gezeigt, dass bei der Wahl zwischen
gefithrten Touren im Internet und einer selbstindigen Interaktion mit einer Web-Site, die

gefithrte Multimedia Tour bevorzugt wird (SCHWEIBENZ, 2008a, S. 13).

Eine Formulierung von Lernzielen kann somit auch fiur Besucher des Blended Museum sinnvoll
sein und mit Hilfe von angebotenen Fihrungen, sogenannten ,,Guided Tours®, realisiert werden.
Die Besucher konnen einzelne Themenbereiche auswahlen, die ihren Interessen entsprechen und
die sie wihrend des Besuches, virtuell oder real, erschlieBen wollen. Die Auswahl einzelner
Themenbereiche kann im realen Museum vor Ort geschehen, oder zuvor bei einem Besuch des
virtuellen Museums (siche Kapitel 2.2.2). Die ausgewihlte Route wird auf dem Token gespeichert

und unterstiitzt die Besucher somit bei der Orientierung im realen Museum.

Um jeder Besuchergruppe und deren Interessen gerecht werden zu kénnen, sollten die Besucher

die Moglichkeit haben, ihre individuellen Touren selbst zusammenzustellen oder aus bereits
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vorgefertigten Touren zu wihlen®. Die Pfade einer ,,Guided Tour* lieBen sich allerdings auch
dynamisch, in Abhingigkeit von abzufragenden Interessen oder Lernvoraussetzungen der

Besucher, konstruieren (SCHULMEISTER, 2007, S. 3006).

Bei der Gestaltung sogenannter ,,Guided Tours™ sind allerdings zwei Faktoren zu beachten,
durch die der Erfolg eines durch Hypermedia unterstiitzten Lernens bestimmt wird: Der Grad
der Freiheit des Lernenden und ,,the help to the location in hyperspace, interactive or not,
supplied to the users® (SILVIA, 1992, S. 150). Silvia (1992) hat seine Hypothese mit einem
Experiment in dem virtuellen Museum ,,Palacio da Bolsa®“ untersucht. Dabei wurde eine
sequentielle Exploration, eine freie Exploration ohne Plan und eine freie Exploration mit
interaktivem Plan untersucht. Die freie Exploration mit interaktivem Plan erzielte schlief3lich die

besten Ergebnisse. Die Gruppe ,,frei ohne Plan® erzielte die schlechtesten Ergebnisse. Sein Fazit:

,» The data analysis suggests that the degree of information holding in the learning process, in
hypermedia teaching systems, seems to be correlated to the introduction of interactive help

to data exploration® (SILVIA, 1992, S. 155).

Dies zeigt abermals, dass eine gewisse Anleitung fiir den Lernprozess durchaus forderlich ist.

Neben der Méglichkeit zur Auswahl einer Tour, oder dem Zusammenstellen einer individuellen
Tour durch das Museum, koénnen die individuellen Bedirfnisse der Besucher noch stirker
berticksichtigt werden, indem verschiedene Versionen zur Inhaltsvermittlung bzw. —darstellung
fir unterschiedliche Besuchertypen zur Verfiigung gestellt werden (MAYER/WESSEL, 2007, S. 17).
Denkbar sind beispielsweise Versionen fiir Kinder, sowie eine Version mit nur sehr einfachen
Interaktionsméglichkeiten und einer reduzierten Benutzeroberfliche, die vor allem Menschen mit
geringen Computerkenntnissen ansprechen wiirde. Tatsdchlich kommt es hiufig vor, dass viele
Navigationsoptionen iiberhaupt nicht genutzt werden, wenn die Benutzer im Umgang mit

Hypertext noch unerfahren sind (SCHOOP, 1992).

2 Im Hinblick auf die Ausstellung der Telefonsammlung wite eine universelle Tour zur Entwicklung des Telfons
durch die Gesamtausstellung oder Fithrungen zu einzelnen Zeitabschnitten sowie zu einzelnen Themenbereichen
vorstellbar (z.B. ,, Technik im Telefon®, ,,Wie ist das Telefon entstanden?”, ,, Telefonunterricht in der Schule®,
»Gesprichsrituale bei der Telefonkommunikation in verschiedenen Lindern®, ,,Die Bedeutung des Telefons fiir die
Gesellschaft®, oder ,,Drahtlos telefonieren: Wie funktioniert das?®).
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Neben der Speicherung vorgefertigter Touren auf dem Token ist ein anderes Szenario, in
Kombination mit dem Einsatz von Token im Museum vorstellbar. Auch hierbei wird das

zielorientierte Lernen unterstutzt.

6.3.7.1 Szenario: Museumscache

Neben dem Angebot von ,,Guided Tours®, durch die eine Verfolgung der Lernziele der
Museumsbesucher unterstiitzt werden kann, ist denkbar, die Besucher das Museum in Form einer
modernen elektronischen Schatzsuche, dhnlich dem Konzept des Geocachings (GEOCACHING,
2009: www) erkunden zu lassen. Mit Hilfe eins Global Positioning System (GPS) und den

zugehorigen Zielkoordinaten entdecken die Besucher die Schitze des Museums.

Ein ,,Geocache® ist in der Regel ein kleiner Behailter, der ein Logbuch und Tauschgegenstinde
beinhaltet. Jeder Finder trigt sich in das Logbuch ein, wihlt einen Gegenstand aus dem Behilter
und legt zum Tausch einem Neuen hinein. Fine Umsetzung im Museum konnte in Verbindung
mit dem Einsatz von Token realisiert werden. Mogliche Geocaches im Museum stellen dabei die
Exponate der Ausstellung dar, oder Einzelteile, die in Zusammenhang mit einem Exponat oder
der gesamten Sammlung stehen (z. B. das Handbuch eines historischen Telefons). Die Themen
der ,,Schatzsuche™ variieren je nach Interessengebiet und Schwierigkeitsgrad. Mit Hilfe von
Ritselaufgaben und Fragen zum ausgewahlten Themenbereich kommen die Besucher ihrem Ziel

Sttick fur Stuck naher.

Zu Beginn erhalten die Besucher ihre Startkoordinaten. Mit Hilfe eines GPS-fihigen Gerites
steuern sie anschlieBend den Startpunkt an. Zur Nutzung von GPS im Museum ist denkbar, dass
die Token selbst mit einem GPS-System ausgestattet werden: Ein Display, welches im Token
integriert ist und eine einfache Darstellung von Pfeilsymbolen und Stop-Zeichen hilft dem
Besucher dabei, den nichsten Zielpunkt zu finden. Am ersten Objekt angekommen erhalten die
Besucher ihre erste Aufgabe, die sich mit Hilfe der im Museum befindlichen Informationen
beantworten lisst. Die Informationssuche sowie die Ein- und Ausgabe von Informationen erfolgt
durch das Auflegen des Token auf berithrungsempfindlichen, interaktiven Tischen im Museum.
Dadurch wird auch der Zugang auf die hypermediale Informationsbasis gewihrt. Nachdem die
Losung zur Aufgabe iiber den interaktiven Tisch eingegeben wurde, erhalten die Besucher die

Koordinaten fur ihr nachstes Zwischenziel.

Das entdeckende Lernen (siche Kapitel 6.1.1) stellt den konzeptgeleiteten Denkprozess sowie das

konstruktive Problemldsen in den Vordergrund. Seine motivierende Wirkung kann weitestgehend
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bestitigt werden (SCHULMEISTER, 2007, S. 65). Die zu lésenden Aufgaben und Ratsel geben dem
Besucher die Moglichkeit zum Suchen, Probieren und Explorieren. Dadurch werden die
Besucher in ihrer selbstindigen Wissensaneignung unterstitzt. Die aktive Beteiligung macht es
moglich, die Zusammenhinge zwischen den einzelnen FExponaten zu entdecken und
Hintergrundinformationen zur Sammlung sowie zu einzelnen Exponaten zu erhalten. Die Freude
an der Suche und die Herausforderung, Ziele zu erreichen sowie der Austausch mit anderen zur
Losungsfindung kann die Besucher in ihrem Lernprozess unterstiitzen (WESSNER/PFISTNER,

2001, S. 251).

Eine Verkniipfung der Besucher des virtuellen und realen Museums ldsst sich mit Hilfe der
Arbeit ,,Acess”, welche bereits im ZKM (Zentrum fur Kunst und Medien) in Karlsruhe
verwirklicht wurde, realisieren (Burger, 2007, S. 180). Diese webbasierte Arbeit befindet sich im
Foyer des ZKM. Der Web-User erhilt tiber eine Webseite mit Hilfe einer Webkamera Finsicht in
das Foyer des ZKM und kann sich einen eintretenden Besucher vor Ort auswihlen und diesen
mit einem Spot verfolgen. Im gleichen Augenblick wird der Besucher von einer Stimme
angesprochen. Wird diese Idee auf das Blended Museum tubertragen, so konnen virtuelle User
mit Hilfe realer Besucher Zugang zum Museum erhalten. Sie konnen somit gemeinsam mit den
realen Besuchern durch das Museum gehen, diese durch das Museum leiten oder bei der

,Schatzsuche® behilflich sein.

6.3.8 Vernetzung realer und virtueller Riume

Um die realen Riume des Museums auch fiir die virtuellen Besucher ,,begehbar® machen zu
konnen, ist eine neue Form der Kommunikation und Vernetzung noétig. Zusitzliche
Kommunikationsmoglichkeiten (z.B. Chats oder Foren) bieten die Gelegenheit fur eine lebendige
Auseinandersetzung. Ferner wird der Austausch mit anderen Besuchern geférdert. Besucher mit
auflerordentlich gutem Hintergrundwissen, oder personlichen Erfahrungen zu einzelnen
Themenbereichen, kénnten so ithre Kenntnisse weitergeben und sich mit anderen Besuchern,
virtuell oder real, austauschen. Ein Beispiel fiir weltumspannende Ridume wurde auf der
,2Documenta 9 gezeigt. Das Projekt ,,Piazza Virtuale® prisentierte eine ganz neue Form der
Kommunikation. Der Fernseher diente dabei erstmals als 6ffentliches Forum, in dem sich viele
Menschen gleichzeitig austauschen konnten. Dieser Raum war fir alle Personen, die eine
bestimmte Fernsehsendung empfangen konnten und ein Telefon besallen begehbar und

ermoglichte den Austausch mit anderen Menschen in diesem Raum.
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,Besucher der Documenta konnten sich Uber Bildtelefone und Kameras, die an
verschiedenen Orten in Kassel und in anderen europidischen Stidten fest installiert waren, in
die live ausgestrahlte Sendung »Piazza Virtuale« einblenden. Uber Telefon, Fax oder
Computermodem war es mdglich, sich von zu Hause in die Sendung einzuwihlen®

(MEDIENKUNSTNETZ, 1992: WWW).

Eine solche Kommunikation ist auch zwischen den Besuchern des virtuellen und realen
Museums vorstellbar. Die Besucher des virtuellen Museums konnen angebrachte Kameras im
Telefonmuseum fernsteuern, um sich ein Bild der realen Ausstellung machen zu kénnen und
tber Themen-Foren mit Besuchern des Telefonmuseums in Kontakt treten. Sager (1995, S. 220)
berichtet beispielsweise iiber multimediale Hypertexte auf kunstgeschichtlichem Gebiet, die tiber
Netz mit Videokameras in weit entfernten Museen verbunden sind. Mit einem Blick vom
virtuellen ins reale Museum wird der Besucher neugierig gemacht, das Museum auch real zu

besuchen.

6.4 Fazit

Die beschriebenen Aspekte stellen eine Auswahl der Faktoren dar, die zur Steigerung des
Lernerfolges und der Attraktivitit einer hypermedialen Lernumgebung im Blended Museum

beitragen kénnen.

Falk und Dierking legen in ihrem Contextual Model of Learning, welches ein Denkmodell zum
Lernen im Museum darstellt, Faktoren fest, die das Lernen im Museum beeinflussen (siche
Kapitel 3.2.2). Werden diese ndher betrachtet, ist festzustellen, dass die Einflussfaktoren
Vorwissen, Motivation, Strukturierungs- und Orientierungshilfe sowie _Awuswahl und Kontrolle in

hypermedialen Strukturen durchaus vorzufinden sind.

Nach Falk und Dierking kann ein Lernerfolg nur dann erzielt werden, wenn der Besucher an sein
Vorwissen ankniipfen kann. Durch den Einsatz von Hypermedia werden den Besuchern auf
unterschiedlichen Ebenen Anknipfungspunkte zur Verbindung von bereits vorhandenem
Wissen mit neuen Informationen angeboten. Des Weiteren beeinflusst der Faktor Motivation das
Verhalten der Besucher im Museum und wirkt sich auf deren Bereitschaft aus, sich mit den
Lerninhalten auseinander zu setzen. Dabei ist nachvollziehbar, dass die Aufmerksamkeit und die
Lernmotivation durch eine ansprechende Informationsdarstellung durch den FEinsatz
verschiedener Medien und mit Hilfe von IKT positiv beeinflusst werden kann (LEWALTER, 1997,

S. 93).
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Inhaltliche S#rukturierungshilfen konnen den Besuchern, innerhalb einer hypermedialen Struktur, in
Form von vordefinierten Fihrungen (,,Guided Tours®, siche Kapitel 6.3.7) oder gar dynamisch
generierten Touren, in Abhingigkeit von abzufragenden Interessen oder Lernvoraussetzungen,
zur Verflgung stehen. Als Orientierungshilfen im Museum stehen den Besuchern Karten zur
Ubersicht zur Verfiigung (siche Kapitel 6.3.5), die durch den Einsatz von IKT interaktiv gestaltet
werden koénnen. Eine hypermediale Strukturierung der Inhalte berticksichtigt ebenfalls den
Faktor Auswahl und Kontrolle. Die hybride Strukturierung férdert das selbstindige Lernen, indem
die Inhalte in Abhingigkeit des individuellen Interesses ausgewihlt werden koénnen. Der

Besucher ist nicht an vorgegebene Pfade gebunden.

Im Allgemeinen kann somit festgestellt werden, dass der Einsatz von Hypermedia im Blended
Museum, in Verbindung mit dem Einsatz von IKT, neue Moglichkeiten zur Informations-

vermittlung er6ffnet und durchaus Potential aufweist, das Lernen im Museum zu unterstiitzen.

Neben den oben genannten Faktoren sind weitere Eigenschaften von Hypermedia zu erwihnen,
die einen Lernprozess positiv beeinflussen konnen. Eine hypermediale Lernumgebung bietet
zusitzlich die Moglichkeit des aktiven Lernens und dient der Verdeutlichung inhaltlicher
Zusammenhinge, da die einzelnen Informationsknoten sachlogisch miteinander verbunden sind.
Diese Eigenschaften und der multimediale Aspekt von Hypermedien verhelfen den Museums-

besuchern zu einem vielfiltigen und auf individuelle Bedirfnisse abgestimmten Wissenszuwachs.

Ferner kénnen durch den Einsatz von Hypermedia und mit Hilfe der Token-Technik (siche
Kapitel 5.5.1), virtuelle und reale Museen miteinander verschmelzen und eine uneingeschrinkte

Kommunikation sowie eine besuchergerechte Informationsvermittlung ermoglicht werden.
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7 Schlussbetrachtung und Ausblick

Die Entwicklung der Informationsgesellschaft stellt die Institution Museum vor neue Aufgaben.
Die verinderten Kommunikations- und Lerngewohnheiten sowie die zunehmende
Digitalisierung von Informationen gehen auch an der Institution Museum nicht spurlos vortiber.
Mit dem Blended Museum wird das traditionelle Museum und seine realen physischen Exponate,
mit digitalen Informationen sowie einem virtuellen Museum zu einem Wissensraum verbunden.
Wie in dieser Arbeit dargestellt wurde, bietet der FEinsatz von Informations- und
Kommunikationstechnologien (IKT) nicht nur vollig neue Erlebnischancen fir den
Museumsbesuch, sondern leistet auch einen erheblichen Beitrag zur Unterstlitzung eines

erfolgreichen, aktiven und selbstgesteuerten Lernprozesses.

Die Faktoren Vorwissen, Gestaltung der Museumsausstellung, Auswah/ der Exponate und Kontrolle
tber Zeitpunkt und Inhalt des Lernens, Stwkturiernng der Inhalte und rdumliche Orientierung im
Museum, die Einfluss auf das Lernen in aullerschulischen ILernorten haben, stehen im

Mittelpunkt der Betrachtung dieser Arbeit.

Das orwissen ist ein wichtiger Faktor, der die Lernwirksamkeit beeinflusst und daher eine
zentrale Rolle bei der Beeinflussung des Lernerfolges spielt. Durch den Einsatz von
Organisationshilfen, die einen Uberblick iiber die neuen Lerninhalte geben, kann eine
Anknipfung an Vorwissen erleichtert werden. Da das Vorwissen und die Interessen der
Besucher eines Museums duBlerst heterogen sind, sollen vielfaltige Moglichkeiten zur
Informationsaneignung ermdglicht werden. Der FEinsatz von Multimedia erlaubt, durch die
vielfiltigen Darstellungs- und Vermittlungsformen, eine stirkere Berticksichtigung der
Besucherinteressen. Aufgrund der differenzierten Verarbeitung von verbalen und nonverbalen
Informationen hat auch die Gestaltung einer multimedialen Lernumgebungen Einfluss auf den
Lernerfolg. Dabei ist zu beachten, dass lediglich die Kombination ausgewihlter Medien einen

positiven Einfluss auf den Lernerfolg haben.

Die Verbindung von Hypertext und Multimedia zu einer hypermedialen S#uktur gestattet den
Besuchern eine selbstindige Auswahl/ von Informationen in unterschiedlichen Darstellungs-
formen. Informationen werden je nach Interessenlage tiber Hyperlinks ausgewihlt, somit bleibt
die Entscheidung tber den Detaillierungsgrad der Informationen dem Besucher tberlassen.
Aufgrund der vielfaltigen Moglichkeiten beziiglich der Auswahl von Informationen bietet
Hypermedia ausreichend Ankntpfungspunkte fir die Verbindung von neuem mit bereits

vorhandenem Wissen. Der Lernende wird dadurch bei seinem se/bstgestenerten und aktiven
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Aneignungsprozess unterstiitzt. Werden dem Lernenden zudem  Orientierungshilfen  beim
,sumherwandern® im hypermedialen Raum angeboten, so kénnen mogliche, damit verbundene

Probleme verhindert werden.

Die betrachteten Faktoren des Contextual Model of Learning, die das Lernen im Museum positiv
beeinflussen, finden sich demnach im Blended Museum wieder. Aus diesem Grund weist das
Blended Museum mit seiner hypermedialen Informationsstrukturierung durchaus Potential fur
einen erfolgreichen Lernprozess im Museum auf. Allerdings sind, um eine endgtltige
Schlussfolgerung ziehen zu kénnen, alle Einflussfaktoren des Contextual Model of Learning zu

untersuchen.

Im Allgemeinen eroffnet der Einsatz von IKT und dem Medium Internet neue Moglichkeiten
zur Prisentation und Kommunikation der Museumsinhalte. Wird in Zukunft nicht mehr nur das
einzelne Museum betrachtet und dessen Verbindung von virtuellen Informationen mit realen
Objekten, so eréffnen sich neue Méglichkeit zur Kooperation der Museen. Die Digitalisierung
von Information bietet vielfiltige Moglichkeiten zur Aneignung von Wissen. Multimediale
Darstellungen erméglichen eine ansprechende Vermittlung der Museumsinhalte. Ferner wire
vorstellbar, dass durch die Verbindung der Museumsdatenbanken tiber das Internet die
Informationen der interessierten Offentlichkeit zur Verfiigung gestellt werden. AuBerdem konnte
dadurch die wissenschaftliche Zusammenarbeit mit anderen Museen geférdert werden. Eine
stirkere Organisation und Kooperation von Museen wire nicht nur ,,wegen der hohen Kosten
notwendig [..], sondern auch um eine starke Allianz fiir Verhandlungen mit der Multimedia-

Industrie zu bilden® (SCHWEIBENZ, 1998).

Andere Linder sind in dieser Hinsicht bereits fortschrittlicher: Das ,,Art Museum Image
Consortium® (AMICO) ist ein Zusammenschluss von 36 bedeutenden amerikanischen und
kanadischen Kunstmuseen. Sie bilden eine Interessens- und Arbeitsgemeinschaft, um ihre
Bestinde zu digitalisieren und diese fiir Schulen und Universititen gegen Gebthr zuginglich zu
machen. Mit der zunehmenden Digitalisierung ist jedoch haufig die Angst verbunden, dass ein
virtuelles Museum den realen Museumsbesuch ersetzen konnte. Verschiedene Studien (u.a.
LoowMis et al., 2003; THOMAS/CAREY, 2005; FRY et al., 2001) zeigen jedoch, dass der Besuch eines
virtuellen Museums vielmehr ,,zu einer steigenden Neigung [fihrt], die traditionellen Angebote

starker zu nutzen. (SCHWEIBENZ, 2008a, S. 10)

Im Gegensatz zu Museen in den angelsichsischen Lindern, die viel stirker von zusitzlichen

Einnahmequellen abhingig sind, zeigt sich in Deutschland jedoch ein anderes Bild. Deutsche
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Museen fallen groBtenteils in die Verantwortung des Staates. Sie stehen nicht so sehr unter dem
Zwang sich am Markt bewihren zu mussen (FEHR, 2005). Nach den Standards fir Museen
(DEUTSCHER MUSEUMSBUND, 20006) widersprechen Institutionen, die in erster Linie auf Gewinne
ausgerichtet sind dem Museumsbegriff der ICOM (International Council of Museums). Wahrend
die Museen heutzutage jedoch immer zahlreicher werden, werden die zur Verfiigung stehenden
Mittel immer knapper (BILDUNG FUR DEUTSCHLAND, 2009: www). Wie das Blended Museum
beispielhaft zeigt, kann der Einsatz von IK'T demnach in erster Linie als Chance zur Verstirkung
der Besucherbindung gesehen werden, ohne dass dabei die wesentliche Aufgabe der Museen, als
Bildungsinstitution zu fungieren, vernachlissigt werden muss. Aufgrund der wachsenden
Konkurrenz wird fiir Museen in Zukunft aullerdem eine stirkere Publikumsorientierung und
somit eine konsequente Besucherforschung eine zentrale Rolle spielen (SCHWEIBENZ, 2008b,

S.57).

Im Hinblick auf die zukinftige Entwicklung der Museen bleibt jedoch die Frage offen, inwieweit
die einzelnen Museen auf diese gesellschaftlichen Verinderungen und Anforderungen tatsachlich
reagieren. Aullerdem ist bezlglich des Lernens im Blended Museum zu untersuchen, ob sich,
neben den Einflussfaktoren von Falk und Dierking, durch den Einsatz von IKT zusitzliche
Faktoren ergeben, die das Lernen beeinflussen koénnen. Ferner bleibt im Hinblick auf die
Verbindung realer und virtueller Museen die Frage offen, welchen Einfluss diese Kombination
auf das Besucherverhalten und den Lernerfolg im Blended Museum hat. Diese Fragen kénnen
derzeit nicht abschlieBend beantwortet werden. Festzuhalten ist dennoch, dass das Blended
Museum seinen Besuchern zum einen die Chance zur erfolgreichen Informationsaneignung im
realen sowie im virtuellen Museum bietet und zum anderen ein vielseitiges Museumserlebnis
ermoglicht. Fir die Zukunft stellt gerade diese Kombination ein Merkmal fiir ein fortschrittliches

Museum in der heutigen Informationsgesellschaft dar.
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