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Peter Weibel

Lernlabor Gesellschaft. ()(2 o 07 }
Vom Wissenswandel durch Medienwandel

Einleitung
Die letzten Jahrzehnte zeigen die westlichen Wohlfahrtsstaaten unter zunehmendem Restrukturie-

rungsdruck. Arbeitsmarkte, Familien, Wohlfahrtssysteme und groRe institutionelle Arrangements un-
terliegen starken Veranderungen. In den Beziehungen zwischen Mannern und Frauen beispielsweise
bilden sich in den sozialen Kontexten der Arbeitsverhéltnisse, des Arbeitsmarktes und der Familie
ganz neue Konstellationen aus. Allgemein wird die Krise des Wohlfahrtstaates auf einige grofie struk-
turelie und institutionelle Veranderungen, wie die Giobalisierung der Wirtschaft, die schnelle und
nachhaltige Veranderung des Arbeitsmarktes, auf Deregulationsprozesse, auf zunehmende Flexibili-
sierung und auf eine rucklaufige Bildungstendenz bei gleichzeitig steigenden Anforderungen an gut
ausgebildete und flexible Arbeitskréfte zurtickgefuhrt.”

Entsprechend diesen Entwickiungen und den immensen Anforderungen an effizientem Wissensma-
nagement in allen Geselischaftsbereichen, die von den stéandig steigenden Anforderungen im Umgang
mit sich schnell entwickeinden Technologien, insbesondere im Informations- und Kommunikations-
technologiesektor ausgehen, ist in allen westlichen Industrienationen die Debatte um Aus-und Weiter-
bildungsreformen seit langerem in vollem Gange. Sie nimmt einen zentralen Stellenwert in den ver-
schiedenen Foren der dffentlichen Meinung, der Politik, den Gewerkschaften, den mit Padagogik,
Lernpsychologie und Organisationsstrukturen beschéftigten Wissenschaften und der Geschéfts- und
Unternehmenswelt ein.

Der Erwerb von Wissen und Fertigkeiten wird dabei grundsatzlich bereichsiibergreifend als eine der
wesentlichen Herausforderungen und zugleich als wesentliche Chance einer neuen, nachkeynesiani-
schen Okonomie und der Umgestaltung der bestehenden wohlfahrtsstaatlichen Arrangements gese-
hen. Die betreffenden Gesellschaften beschreiben sich heute als "Wissensgesellschaften”, als "ler-
nende Gesellschaften", deren Bevélkerung zunehmend aus "Wissensarbeitern", besteht.

Diese Bezeichnungen heben nicht nur den zentralen Stellenwert von Wissen und Fertigkeiten, son-
dern auch die bestehende und zunehmende Dynamik und Veranderung von Wissensstrukturen, Wis-
sensressourcen und Fertigkeitsanforderungen hervor. Damit entsteht auch Unsicherheit, die sich u.a.
auf die Beflrchtung zuriickfuhren 1&Bt, dass man bei dem sich schnell beschleunigenden Zuwachs
des fur eine prosperierende Okonomie erforderlichen Wissens- und Fertigkeitsstandes nicht nur zu
wenig qualifizierte Arbeitskréfte zur Verfligung haben, sondern auch eine groRe Zahl von weniger gut
ausgebildeten Arbeitskraften Gberhaupt nicht mehr in den Arbeitsmarkt der nahen Zukunft integrieren
koénnen wird. Die Mehrzahl der in den letzten Jahrzehnten den technologischen Rationalisierungspro-
zessen zum Opfer gefallenen Arbeitsplatze waren denn auch solche mit niedrigeren Ausbildungsni-
veaus.

Diese Entwicklungen rilcken neue Zugange zur Lern-, Aus- und Weiterbildungsproblematik ins Zent-
rum der aktuellen und zukinftigen Gestaltung der Lern- oder Wissensgesellschaft. Grundsétzlich
missen innovative Wege erschlossen werden, wie mit méglichst geringem zeitlichem, finanziellem
und inteliektuellem Aufwand méglichst schnell méglichst erfolgreiche Lernprozesse in Gang gebracht
werden kénnen. Der Umgang mit neuen Medien, sowohl als eigener Lerngegenstand, als auch als
potentiell héchst effizientes Lernwerkzeug, spielt hierbei eine entscheidende Rolle.

Die detaillierte Erforschung der vielféltigen Formen ,beildufigen” Lernens, die in allen auferinstruktio-
nellen alltaglichen Handlungskontexten stattfinden, stellen eine solche innovative Perspektive dar. Die
genaue Kenntnis menschlicher Fertigkeiten, der verschiedenen Formen des Fertigkeitserwerbes und
der Formen unbewubRter Lernprozesse im Alitag und in unterschiediichen sozialen Kontexten scheint

T Der Aufsatz entstand unter Verwendung vorbereitender Schriften fiir ein gréferes Forschungsprojekt des ZKM |
Instituts fiir Medien und Wirtschaft (Michael Mangold, Robert Soultanian).
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ein zentraler Bestanditeil der Konzeption und Durchfihrung aligemeiner institutioneller Bildungs- und
Ausbildungsgestaltung zu sein. Nur auf der Grundlage der gezielten Nutzung impliziter Wissens- und
Fertigkeitsressourcen der privaten Lebensbereiche und des alltaglichen Lebensverlaufes und unter

genauer Kenntnis der zu férdernden Fertigkeitsstrukturen und Dispositionen l&aBt sich von staatlicher
und von wirtschaftlicher Seite dem Ideal einer lernenden Geselischaft ein Stlickchen n&her kommen.

Eine neue Lernkultur
Menschliche Kultur ist seit ihrem Bestehen genuine Lernkultur. Kultur ist im wesentlichen Lernen und

beruht auf Lernprozessen. Man lernt von der Geburt an soziales Verhalten, Rolien, normative Muster,
man lernt Techniken, Praktiken, erwirbt Kenntnisse und Wissen, sammelt Erfahrungen und erlernt
Modi, diese auszuwerten, zu sondieren und zu synthetisieren. Man erwirbt ganze Blindel von immer
komplexeren Fertigkeiten, reichend von kérperlichen Verrichtungen, Uber Fertigkeiten des Selbstum-
ganges bis zur Fahigkeit, rein inteliektuelle und hoch abstrakte Aufgaben zu bewéltigen. Diese Lern-
prozesse haben im Lebensverlauf inre Hochphasen und solche der Konsolidierung, in denen die er-
worbenen Kenntnisse eingesetzt und verfeinert werden, ohne dass viel Neues regelmaRig hinzukom-
men muss.
Menschen lernen immer schon ein Leben lang. Allerdings sind diese Lernprozesse meist auf ver-
schiedene Weise implizit oder beil&ufig, d.h. sie werden nicht als solche intendiert und geschehen
beil&ufig in anderen komplexen Handiungsvollzligen. Manche Formen von Fertigkeitserwerb sind so-
gar von Beginn an nicht bewusst und prinzipiell, weder wahrend der Erwerbsphasen, noch bej ihrer
Ausubung, Uberhaupt bewusstseinsféhig. In unserer aktuellen Situation gesellschaftlichen Wandels, in
der die drei groen kollektiven Akteure Wirtschatt, Wohlfahrtsstaat und Zivilgesellschaft von je ver-
schiedenen Perspektiven aus und mit ganz unterschiedlichen Zierlsetzungen den Ausbau menschli-
cher Fertigkeiten Uber den gesamten Lebensverlauf hinweg voranzutreiben bestrebt sind, geht es vor
allem darum, diese Weisen des Lernens, diese immer schon vorhandenen, das menschiiche Leben
grundsétzlich konstituierenden Lernprozesse fur eine aktive und zielorientierte gesellschaftliche Um-
gestaltung nutzbar zu machen. Auch muss es unbedingt maglich werden, bruchlos die zielgerichteten
Lernprozesse in Gesellschatt, Wissenschaft und Berufsalltag an die alltéglichen beilaufigen Lernpro-
zesse anzubinden. Hier geht es nicht nur um eine zusétzliche Ressource im ressourenknappen Rin-
gen um die Etablierung einer neuen expliziten Lernkultur, sondern um die ,Bedingungen der Moglich-
keit" von Lernkultur tiberhaupt.
Die Entwicklung einer neuen Lernkultur setzt voraus, dass die vielfaltigen Lernprozesse des Alltages—
all jene Prozesse, die menschliche Kultur immer schon zu einer genuinen ,Lernkuttur’ gemacht haben
— grundsatzlich verstanden sind. Den alltaglich beilaufig und in informellen Kontexten erworbenen
Fertigkeiten muss in der Analyse ein zentraler Stellenwert eingeraumt werden. Die Kenntnis der Kon-
stitution basaler und komplexer Fertigkeiten sowie der dem Fertigkeitserwerb forderlichen sozialen
Kontexte bildet die erfahrungswissenschaftlich angemessene Grundlage der gesellschaftlichen Ges-
taltung einer zuktnftigen lebensabschnittsiibergreifenden Lernkultur.
Fertigkeiten werden erworben und entwickeln sich eingebettet in Handlungsvollziige und Alltagstatig-
keiten. Daher sind auf dieser Ebene auch die Analysen der beilaufigen Lernprozesse im Alltag zu ver-
orten. Akzeptiert man die Existenz rein impliziter Lernprozesse in den bislang hauptsachlich von Re-
ber (1993) untersuchten eng festgelegten Bereichen des Erlernens kinstlicher Grammatiken oder an-
derer sequenzieller Strukturen, dann lasst sich unter einem allgemeinen Begriff ,beildufigen Lernens®
das gesamte Spektrum folgender Prozesse und Tatigkeiten zusammenfassen:

« vollstandig implizite Prozesse (,Reber-Prozesse),

+ Modellernen,

. klassischer" Fertigkeitserwerb und Automatisierung,

. verschiedene Formen ,eingebetteten” Lernens: Lernen beim Handlungsvollzug, Lernen beim

aktiven Aufgabenliésen, Lernen beim Spielen,
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+ Sekundérlernen®: Lernen von etwas nicht intendiertem in einem anderweitig expliziten Lern-

prozess. ‘
Dieses Spektrum beilaufigen Fertigkeitserwerbs — von génzlich unbewussten und prinzipiell nicht be-
wusstseinsfahigen Prozessen bis zu in explizitem Lernen verankerten sekundaren Lernprozessen
— zeigt u. a. wie differenziert eine Analyse von Lernprozessen im Alltag verfahren muss. Von besonde-
rer Bedeutung ist hier das ,Lernen am Modell" und die ,klassische" Analyse des Fertigkeitserwerbes
(Bandura, 1986, 1997; Anderson, 1995). Wie auch allerneueste Ergebnisse bestatigen, besitzen Men-
schen eine umfassende Fahigkeit, allein durch beobachtetes Verhalten und Handeln anderer Perso-
nen und durch Verhaltenssimulation komplexe soziale, kognitive und motorische Fertigkeiten zu er-
werben (Carpenter et al., 2002). Diese Fahigkeit des sozialen Lernens bildet, neben dem Erwerb spe-
zieller Skills, auch die entscheidende Grundlage menschlicher Sozialisation Uberhaupt.
Neben Formen informeller, aber gezielter Wissensbeschaffung sind hier besonders auch andere For-
men beilaufigen Lernens zu beachten, da oft gar nicht als Lernen intendierte Interaktionen zum Fertig-
keitserwerb filhren. Bei der Analyse solcher Prozesse sind besonders auch milieuspezifische Kommu-
nikations- und Interaktionsformen bei der informellen Wissensbeschaffung zu beachten, ebenso wie
grundlegende Werteinstellungen bezligiich des Erwerbes verschiedener Fertigkeiten und von Bildung
und Kenntnissen Uberhaupt.
Das situierte menschliche Handeln findet immer im Rahmen gesamtgesellschattlich organsierten
Handelns statt. Dieses eréffnet in historischer Entwicklung langfristige Opportunitéts- und Ordnungs-
strukturen und schafft Entfaltungsspielraume fur ganze Blndel situativer Kontexte. Die familialen,
freundschaftlichen oder nachbarschaftlichen Kontexte, in denen sich Handeln, Verhalten und die Bil-
dung komplexer Fertigkeiten entfalten, werden hier in groReren zeitlichen Maflstaben geformt und
verandert.
So fuhren auch wissenschaftlich—technologische und, daran ankntipfend, &konomische Verénderun-
gen zur Unterminierung langfristig traditionell wirksamer Strukturen situativer Kontexte selbst. Bei-
spielsweise wird die traditionelle sozial-situative Ordnung réumlicher Lokalitat von der durchgangigen
prinzipiell unlokalisierbaren, ortsungebundenen Mediennutzung aufgebrochen. Das Restaurant bei-
spielsweise, traditionell ein Ort persénlicher face-to-face Interaktion und des leiblichen und sozialen
Wohlbefindens, wird Uber die Méglichkeit der Handynutzung unversehens zugleich zum Ort einer ge-
schaftlichen Sitzung. Die potentielle Erreichbarkeit und Verfligbarkeit von Personen (iber jede rtliche
Begrenzung hinaus, fiihrt so systematisch zu einer Einebnung der sozialen Differenzierungen von tra-
ditionelien, oft tiber Jahrhunderte gewachsenen Lokalitatsstrukturen des alltaglichen Raumes (Agre,

2001).

Verdnderungen der lokalen Lernumweiten

Durch Begriffe wie "Musée Imaginaire” (André Malraux) und "Classroom without walls" (Marshall Mc-
Luhan) und sind in der zweiten Jahrhunderthalfte erste Entwirfe aufgetaucht, in denen, in der Reflexi-
on von Lernumwelten auf den Medienwandel reagiert wird. Die klassischen Medien, vom Buch zum
Film, werden zunehmend durch weniger ortsgebundene Medien wie Fernsehen und Internet ergénzt,
ortsgebundene Wissenmedien und Lernwumwelten wie die Schulklasse oder der Horsaal durch ort-
sungebundene Lernméglichkeiten ergénzt. Dies ist eine Folge der steigenden Mobilitat der modernen
Gesellschaft. Dabei ist zwischen physischer und virtueller Mobilitat zu unterscheiden. Physische Mobi-
litat bezeichnet den maschinellen Transport von Gitern und Personen durch Bahn, Auto, Schrift,
Flugzeug. Der Kérper selbst ist dabei mobil. Der Kérper des Boten transportiert die Botschaft. Erst mit
der Erfindung der Telegrafie um 1840 beginnt die Separation von Bote und Botschaft, zwischen dem
materiellen Kérper als (Transport-)Medium der Botschaft und dem immateriellen Zeichencode der
Botschatft. Die Zeichen, Téne und Bilder reisen in der Telegrafie, der Telefonie, dem Radio und Fern-
sehen alleine, ohne Kérper. Die Zeichen werden von einem Ort zum anderen (bertragen, doch der
Korper bleibt unbewegt. Auf den materiellen Transport folgt die immaterielle Kommunikation, auf die
physische Mobilitat folgt die virtuelle Mobilitat der Zeichen. Dabei handelt es sich nicht um einen Sub-




stitutionsprozess, sondern um eine Komplementaritatsfunktion. Diese Dynamik der Zeichen, die ge-
steigerte physische und virtuelle Mobilitat, hat Konsequenzen auf das Lernen: es verliert endglltig
seine Ortsgebundenheit. Wie im Buch schon angelegt, das Uberall mitgenommen und gelesen werden
kann, ist mobiles, ortsungebundenes Lernen heute stets und tiberall méglich. Durch den ubiquitéren -
Computer gibt es ein ubiquitdres Lernen. Der Medienwandel hat einen nachvollziehbaren Effekt auf
das Wissensmedium und den Wissenserwerb, der Wissenswandel gehorcht den Gesetzen des Me-
dienwandels.

Der Computer hat als utopische Technologie der Ubiquitat (Anything, Anytime, Anywhere) am radi-
kalsten einen Wandel der Medien bewirkt und damit auch einen Wissenswandel. Besonders die durch
ihn gegebenen Moglichkeiten einer kiinstlichen Intelligenz kdnnen als Intelligenzverstarkung und Wis-
senserweiterung durch neuartige Methoden und Modelle mit neuen Techniken des Wissenserwerbs
und der Wissenskommunikation im positiven Sinne betrachtet werden. Als eine seiner Folgewirkungen
ist die Gesellschaft insgesamt zu einem Lernlabor geworden, wie es Begriffe wie "lebensbegleitendes
Lernen" nahelegen. "Lebensbegleitendes Lernen" bedeutet: Die raumiich und zeitlich umgreifende
Faktorisierung des Lernens hat die Grenzen zwischen Studienzeit und Lebenszeit, zwischen Arbeits-
zeit und Freizeit verschwimmen lassen. Wie Arbeiten aus dem ZKM | Institut fiir Medien und Wirt-
schaft zeigen, lésen sich diese Grenzen fur nahezu alle Berufsgruppen, insbesondere jedoch flr jene
auf, die eine hoher qualifizierte Tatigkeit ausiiben. Mit dem gestiegenen Anspruch in der Erwerbsarbeit
geht bekanntlich eine héhere Qualifizierung der Beschatftigten einher. In der Folge werden Verhal-
tensmuster von Facharbeitern praktiziert, die noch vor zehn oder zwanzig Jahren den akademisch
ausgebildeten Ingenieuren zu eigen war: Die mentale Beschaftigung mit der Arbeit auch auBerhalb
der regularen Arbeitszeit, ohne dass dies zugleich reflektiert wirden. Es zeigt sich vielmehr als eine
unter der Hand eingebiirgerte bzw. sich einblrgernde Verhaltensweise. Hat man sich zu Zeiten von
Kant oder Hegel nicht dariiber gewundert, dass sich jene auch in ihrer ,Freizeit", die es ja noch gar
nicht gab, als Philosophen betétigten, wurde dies sogar erwartet, da es ja Denker aus ,Passion” wa-
ren, so wird man sich bald nicht mehr wundern, wenn junge Facharbeiter, die bei Bosch in der Ferti-
gung an elektronischen Steuerungselementen arbeiten, ihre regulére Arbeitszeit iberschreiten und
gedanklich oder auch praktisch-tatig ihre Arbeit mit Nachhause nehmen. Dieser Prozess ist im volien
Gange, — angemerkt sei hierbei, dass dies viele Kosten spart bzw. Kosten fur arbeitsrelevante Tatig-
keiten und Bildung verlagert. Dies ist offenkundig gesellschaftspolitisch noch nicht rekiektiert worden.

Dass dies einen epochalen Wande! ausriickt, wird deutlich, wenn man mit den Historikern Philippe A-
ries und Georges Duby einen Blick zurlickwirft und die Beziehung zwischen Arbeit und der Freizeit

bzw. dem privaten Leben betrachtet. Bezogen auf das beginnende 20.Jh. sagten sie:
,Hier geht es nicht mehr darum, die Intimit&t der Familie zu schitzen, denn sie ist in einem
Landhaus weder mehr noch weniger gefdhrdet, als sie es auf dem Bauernhof war. Vielmehr
geht es um die explizite Unterscheidung zwischen Arbeit und privatem Leben; dieses struk-
turiert sich jetzt durch Abschottung gegen jene. Heute verlduft eine klare Grenzlinie zwi-
schen zwei Welten, die noch zu Beginn des Jahrhunderts eng verschwistert waren.” (Ari-

és/Duby 1957, Band 5: 33)
Genau jene Grenzlinie wird nun wieder in einem weiteren historischen Schritt aufgelost.

Diese epochale Veranderung wird erheblich forciert durch die Neuen Medien. Sie sind Trager des
Wandels und zugleich Hilfsmittel zur dessen Bewéltigung. Sie erlauben genau jene orts- und zeit-
unabhangige Arbeit, die zugleich Lernen ist — da Arbeiten und Lernen zugleich immer weniger zu se-
parieren ist, wie das noch vor Jahrzehnten der Fall war — und die von der 6konomischen Seite einge-
fordert wird. An dieser Schnittstelle von sozialem, wirtschaftlichem und medientechnologischen Wan-
del ist gegenwértig das ZKM | Institut fur Medien und Wirtschaft tatig.

Vor dem Hintergrund dieser Arbeiten kann man daher auch sagen: Wird unser gesellschaftlicher
Wandel intelligent gemanagt und werden die Verlaufsformen der unterschiedlichen Entwicklung in der
Technologie, hinsichtlich der Anforderungen in den Betrieben und nicht zuletzt hinsichtlich des Enga-
gements der Beschéftigten entsprechend klug verkniipft, so kdnnen grofle Impulse freigesetzt werden.
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Impulse, die einen guten Teil von wirtschaftlich Notwendigem mit menschlich Wiinschenswertem zu
verbinden vermdgen.

Es ware jedoch zu einfach zu sagen, dass dies. eine grundsétzliche Aufiésung sei, eine ,Entgrenzung”,
wie einige Soziologen (VoR/Pongratz) dies formulieren. Sicher sind Auflésungen festzustellen, sie sind
jedoch von neuen Abgrenzungen begleitet. In derartigen historischen Situationen/Prozessen bilden
sich neue Differenzen heraus. Welche dies sind, bzw. wo die Grenzen jedoch liegen, ist aber erst
noch zu bestimmen.

So wie in der modernen Gesellschaft stets und Uberall gearbeitet wird (Fabrikisierung des Alltags) so
wird in Zukunft auch stets und Uberall gelernt werden (Faktorisierung des Lernens). In der deutschen

Kaiserzeit konnte Werner Sombart noch definieren:

,Fabrik nenne ich denjenigen gesellschaftlichen GroRbetrieb, in welchem die entscheidend
wichtigen Teile des Produktionsprozesses von der formenden Mitwirkung des Arbeiters un-
abhangig gemacht, einem selbsttétig wirkenden System lebloser Koérper ibertragen worden
sind. Ihre besondere Funktion ist die: die durch die Einfilhrung der Maschinerie und des
wissenschaftlich chemischen Verfahrens in die Produktion erméglichte Uberwindung der
qualitativen wie quantitativen Beschréanktheit des individuellen Arbeiters in jeweils hochst
vollendeter Weise in die Wirklichkeit zu Ubertragen. Dafur ist in ihr fir die Entfaltung indivi-
duell-persénlichen Wirkens kein Raum mehr." (Sombart, 1916: 13)

Heute ist jedoch klar, dass genau jenes ,individuell-personliche Wirken" der springende Punkt gewor-
den ist. Das individuell-persénliche Wirken muss bei und auferhalb der Arbeit stattfinden. Und wie o-
ben bereits ausgefiihrt, kommen Impulse hierfir durchaus auch von den Beschaftigten.

Das damit angesprochene permanente Lernen, als ,lebensbegleitendes Lernen* schon nahezu inflati-
oniert, obwoh! noch ganz und gar in der Phase der gesellschaftlichen Verankerung, versetzt den Ein-
zelnen in eine nicht zu unterschatzende Entscheidungssituation. Auch dies ist gesellschaftspolitisch
noch nicht diskutiert, geschweige denn ausbuchstabiert: Woher weil der Einzelne, was er zu lernen
hat? Welche Rolle spielt denn der Staat in diesem groen Lernlaboratorium? Welchen Ausgleich ge-
wahrt das Unternehmen ,seinen” Beschaftigten, wenn sie permanent ihr ,Humankapital" mehren?
Nach der klassischen Theorie der Okonomen ist fur die Schaffung des betrieblich verwertbaren Hu-
mankapitals der Betrieb zusténdig, da er unmittelbar davon profitiert. Fur die allgemeinverwertbare
und somit fir andere Betriebe verwertbaren Komponenten hingegen zeichnet er sich als nicht zustan-
dig. Dies wird dem Individuum zugesprochen. Was aber, wenn in unserem ,Lernlabor” diese Grenzen
nicht mehr festzustellen sind?

Es gilt zunachst zu konstatieren, dass das ,Lernlaboratorium® Gesellschaft seine Arbeit schon lange
aufgenommen hat und der Umstand, dass dies noch nicht ins Bewusstsein eingedrungen ist, mindert
nicht seine faktische Existenz. Was uns in dieser Situation zukommt, ist nichts geringeres als die Wir-
kungen dieses ,Labors" zu antizipieren, Wiinschenswertes frilhzeitig zu erkennen und zu férdern so-
wie folglich Unerwiinschtes, ja Schadliches, mit moglichst scharfem Begriff zu benennen und an sei-

ner Entfaltung zu hindern.

Implizite Lernprozesse
Ohne Zweifel gewinnt das implizite Lernen seine Faszination aus den Phé&nomenen, die es zu be-

schreiben und zu erklaren beansprucht. Experimentelle Demonstrationen zeigen namlich, dass wir
Menschen komplexe Invarianzen und Regelhaftigkeiten unserer Umwelt erlernen und nutzen, ohne
dass wir uns dessen Gewahr werden oder Einsicht in die Begriindung von Lernfortschritten haben.
Dies etwa dann, wenn Versuchspersonen in einer Lernphase eine gréRere Anzahl von kinstlich er-
zeugten Buchstabenketten, weiche nach einer mehr oder weniger komplexen Regel erzeugt wurden,
anschauen oder sich einprégen und in einer zweiten Phase dann haufig korrekt entscheiden kdnnen,
ob neue Buchstabenketten nach der vorher verwendeten Grammatik konstruiert sind oder etwa eine
Zufallsfolge oder eine neue Regelfolge darstellen, ohne dass sie in der Lage wéren, Uber die Art der
Regel selbst Aussagen zu machen (Reber, 1989).

Der Begriff des impliziten Lernens ist unmittelbar mit einer Reihe klassischer experimenteller Untersu-
chungsmethoden verbunden, die verschiedenen Forschungsbereichen zugeordnet werden kénnen.
Nach der hier vorgeschlagenen Unterscheidung kann man Ph&nomene impliziten Lernens finden:




Erstens beim Erlernen kiinstlicher Grammatiken, zweitens beim Erlernen von Ereignissequenzen und
drittens im Wissenserwerb beim Lésen von Problemen. Darliber hinaus finden sich Berichte impliziten
Lernens in vielen anderen Bereichen. . v .

Der Begriff des impliziten Lernens ist stark mit dem bereits erwéhnten Arthur S. Reber verknlpft, der
1967 zum ersten Mal Uber "implicit learning of an artificial grammar" berichtete und seither in regel-
maRigen Abstanden zu diesem Thema publiziert. Die von ihm verwendeten kiinstlichen Grammatiken
bestehen in Vorschriften, aufgrund derer Buchstabenfolgen generiert werden kénnen und die mittler-
weile in einer Vielzahl von Studien Verwendung finden. In der Lernphase werden den Versuchsperso-
nen regeldeterminierte Buchstabenfolgen gezeigt, verbunden mit der Aufgabe, diese zu lernen oder
einfach nur aufmerksam zu betrachten.. Nach der Lernphase werden die Versuchspersonen dariiber
aufgeklart, dass die soeben bearbeiteten Zeichensequenzen regelhaft waren und dass es nun darum
ginge, ihr "Wissen tber diese Regeln” zu testen. In der Testphase sind wiederum Buchstabenfolgen
zu bearbeiten, darunter regelkonforme und regeliverletzende. Die Standardaufgabe hier ist die soge-
nannte "wellformedness"-Entscheidungsaufgabe, in der die Versuchspersonen bei jeder gezeigten
Buchstabenfolge angeben milssen, ob diese der Regel entspricht oder diese verletzt.

Die Studien in dieser Tradition haben zwei konsistente Ergebnisse erbracht: 1. Die Versuchspersonen
sind in der Lage, zuféllig regelgenerierte von regelverletzenden Buchstabenfolgen zu unterscheiden.
2. Die Versuchspersonen sind nicht in der Lage, die Regeln, die ihr Entscheidungsverhalten leiten,
vollstandig zu explizieren. Fir die Autoren ist damit implizites Lernen, oder wie es auch ausgedriickt
wird, der Erwerb impliziten Wissens demonstriert.

Die Gedachtnisforschung unterscheidet seit etwa zehn Jahren zwischen implizitem und explizitem
Gedachtnis. Explizites Gedéchtnis bezieht sich auf die Form der Erfahrungsnutzung, die unter der
Kontrolle des nattirlichen Erinnerns steht, wahrend implizites Gedé&chtnis auf eine Erfahrungsnutzung
verweist, in der sich vergangenes Geschehen ohne Erinnerungsbemihungen auf das Verhalten aus-
wirkt. In diesem Bereich der impliziten Gedachtnisforschung hat die Anzahl der Studien in den letzten
Jahren stark zugenommen. In diesem Zusammenhang ist es wichtig zu betonen, dass in der impliziten
Gedachtnisforschung tber den Einsatz einer Vielfalt von Testverfahren gezeigt werden konnte, dass
schon eine einmalige Erfahrung zu Verhaltensénderungen fithren kann, die zum grof3en Teil unbe-
wusster Natur und von einer groker Dauerhaftigkeit sind. Implizites Lernen steht unmittelbar in enger
thematischer Verwandtschaft zu Ausfilhrungen, die unter den Bezeichnungen "implizites Ged&chtnis«
oder implizites Wissen« dargestellt werden.

Automatisches Lernen
John Anderson, KI- Veteran und einer der einflureichsten Lerntheoretiker im mittierweile breiten U-

berlappungsbereich von Kl- Forschung und Lerntheorie, hat mit seinem bereits 1983 erschienenen
The Architecture of Cognition die bislang einzige vollsténdige rechnertaugliche Rekonstruktion einer
nattirliche Intelligenz simulierenden Rekonstruktion eines Ki-Lernsystemes vorgelegt. Zentraler Punkt
ist hierbei seine Konzeption der ,Produktionsregel”, einer konditional-strukturierten Form von Kennt-
nisreprasentationen, die als ,prozeduraler Kenntnisvorrat® die Grundlagen sowoh! der intellektuell-
kognitiven als auch der perzeptuell-motorischen Fertigkeiten formal zu modellieren gestatten. Ander-
son hat seitdem eine Vielzahl von Schriften zu eigener Forschung und der Weiterentwicklung seines
Modelles versffentlicht. In einem Band Learning and Memory. An Integrated Approach (1995) faldt er
seine modifizierten Einsichten beziiglich formal rekonstruierbarer menschlicher Fertigkeitsentwicklung
zusammen.

Die Forschungen und die Modelle John Andersons liefern darliber hinaus auch ein faszinierendes
Beispiel flr die wissenschaftich ungemein fruchtbare Verbindung aus profunder Al-Forschung und
lerntheoretischem und edukativem Engagement. Die Bestrebung, Uber jede Metaphorik hinaus den
Rechner als Modell intelligenter geistiger Prozesse (wie Lernprozesse) zu gebrauchen, fihrt u.a. zu
einer besonderen neuen Art von Empirie: hier wird sich an dem Projekt abgearbeitet, eine Maschine
zum Lernen und zum Vollzug intelligenter Prozeduren zu bringen, lernende Programme zu entwickeln.
Diese Programm werden durch Algorithmen bestimmt. Die "Produktionsregeln” sind Algorithmen. Ein
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groRer Teil der Al-Euphorie der Anfangsjahrzehnte 1Rt sich, neben euphorischen Uberschéatzungen
der realen Méglichkeiten, auf genau diese neuen Moglichkeiten der Forschung zurtickfihren. Mit einer
Maschine Denkprozesse zu simulieren, zwingt, diese Prozesse einer ungemein detaillierten Analyse

 unterziehen zu missen. .
" Albert Bandura entwickelte seit den spaten 50er Jahren sein Modell sozialen Lernens, das heute in

eine breit angelegte ,Social-cognitive Theory" integriert ist. Neben den hochdifferenzierten Analysen
zu wesentlichen metakognitiven Fahigkeiten und selbstbeztiglichen impliziten Einstellungsformatio-
nen, wie beispielsweise der ,Selbsteffektivitat’, die erwiesenermalien im gesamten Bereich menschli-
chen Handelns eine grundlegende Determinante darstellt, ist ein wichtiger Bestandteil dieses auf einer
Vielzahl von eigenen und weltweiten empirischen Untersuchungen abgestitzten Theorieentwurfes der
Begriff des ,Beobachtungsiernens” bzw. des ,Lernens am Modell*. Diese mit dem Begriff des Modell-
lernens bezeichneten Prozesse fallen in den Bereich des beildufigen Lernens. Hier werden nicht nur
grundlegende geistige oder motorische Fertigkeiten erworben, sondern auch ganze Rollen-, Motivati-
ons-, Einstellungs- und Normensysteme.

Von gréRtem Interesse ist hier, dass Banduras Konstruktion des Lernens am Modell in wesentlichen
Aspekten mit Andersons Modell des Fertigkeitserwerbes Ubereinstimmt. Beide Konzeptionen sehen
verschiedene Stufen, die von einer ein starkes kognitives Engagement involvierenden Anfangskons-
tellation Uber Automatisierungsprozesse und Einllbungsphasen bis zur kognitiv entlastenden Habitua-
lisierung und Automatisierung von Handlungen und Verhaltensweisen fiihrt.

Andersons Untersuchungen kommen ja urspriinglich aus dem Bereich der Oberstufenmathematik, von

den Beweisprozeduren in der Geometrie und gerade nicht aus dem motorischen Bereich.
"One way of coping with complexity is to automate more and more of the skill. When part of
a skill is autommated, it no longer requires cognitive involvement, which frees the cognitive
systems to focus on the most problematic aspects of the skill."(Anderson, 1995: 314)

Andersons Theorie des Fertigkeitserwerbes kann entsprechend als typische allgemeinpsychologische
Theorie gelten, die prézise Aussagen Uber die Entwicklung in einem genau spezifizierten Bereich trifft.
Diese Theorie wurde unter anderem anhand des mathematischen Denkens, insbesondere der Proze-
duren des geometrischen Beweisens und der Programmierung mit LISP entwickelt.

Das "automatische Lernen" erinnert an einen alten Traum, den "Nlrnberger Trichter". Die bekannteste
Erwahnung des Trichters stammt aus dem Jahr 1647. Da veréffentlichte der Nirnberger Senator Ge-
org Philipp Harsdérffer ein Lehrbuch der Poesie mit dem Titel Poetischer Trichter. Die Teutsche Dicht-
und Reimkunst, ohne behuf der lateinischen Sprache in VI Stunden einzugief3en. Harsdorffer stellte in
diesem Werk Regeln fiir das Schreiben von Gedichten in Deutsch zur Verfligung. Mit der Idee des
Nurnberger Trichters beginnt die Geschichte des maschinengestiitzten Lernens. Multimediale Lern-
programme, intelligente, tutorielle Systeme, computergestltztes Lernen, e-learning, knowledge ma-
chines, Online-Learning, elektronisches, virtuelles Klassenzimmer — das sind flr die Padagogen
schreckliche Gespenster, die den Lernprozess anonymisieren und entpersonalisieren. Seymour Pa-
pert hat bereits 1980 computerbasierte Lernenvironments geschaffen, in denen Kinder Programme in
der Sprache Logo schrieben. Was jedoch geschieht, wenn an die Stelle der Seite die Web-Site tritt, an
die Stelle des Papiers der Bildschirm und wenn Algorithmen das Leben erleichtern? Die Buchstaben
haben neben und nach dem Buch, der Zeitung ein neues Gastmedium gefunden: den Computer.
Doch das bedeutet nicht das Ende der Bildung. Der Medienwandel bewirkt nur einen Wissenswandel.
Mit den veranderten Medien gibt es auch veranderte Methoden des Lernens, des Verarbeitens und
Kreierens von sinnvollen Zeichenketten Der Lernende wird zum Navigaor im Zeichenfeld.

Der Navigator im Auto ist ein Beispiel fur das Funktionieren der Methode des Nirnberger Trichters, flr
Wissen ohne Bewusstsein. Der Navigator operiert nach gewissen Produktionsregeln bzw. algorith-
misch. Es gibt ein endliches Alphabet (A-Z) zur Auswahl fur die Normierung des Ziels auf einer virtu-
ellen Landkarte (ein Zeichenfeld). Schritt fir Schritt, diskret, werden nach endlichen Regeln (links, ge-
radeaus, rechts) Entscheidungen getroffen, beobachtet von einem Global Positioning System, und
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gegebenenfalls korrigiert. Es gibt also eine Problemstellung, finite Entscheidungsprozeduren-und eine
Lésung in endlichen Schritten, bis Sie das Ziel erreicht haben. Dieser Algorithmus ist kreativ, lernfahig
und effektiv — also eine Form des Lernens, da die gestellte- Aufgabe zum Ziel fuhrt. Es ist eine Art in-
struktiven Lernens, eben das Modell des Nirnberger Trichters. Das Auto, der Navigator, gibt Instrukti-
onen, was der Fahrer zu tun hat und ein Regelsystem gibt dem Navigator Instruktionen, was er anzu-
zeigen bzw. zu sagen hat. Das ist algorithmisches Lernen, das Ideal, das mit dem NUrnberger Trichter
begann. Ist alles Lernen algorithmisch? Ist alle Kreativitat aigorithmisch? Ich glaube ja. In einer Welt,
in der Willard Wees 1971 in Nobody Can Teach Anybody Anything schrieb "Whatever knowledge
children gain they create themselves" kann ich dies nur bejahen.

Der Erwerb einer komplexen Fertigkeit lakt sich also in das Erlernen seiner Regelbestandteile zerie-
gen. Produktionsregeln, in Form von Konditionalstrukturen rekonstruierbarer Regelsysteme, stellen ei-
nen weiten Bereich der mentalen Kenntnisreprasentation dar. Sie unterliegen als ,prozedurale Kennt-
nisse" den erfolgreichen Austbungen komplexer Fertigkeiten. Skills werden automatisiert, die be-
schriebene kognitive Entlastung kommt dadurch zustande, dass mehr und mehr der die Fertigkeit

konstituierenden Prozeduren als reine motorische Programme implementiert werden.
.People are capable to execute complex action sequences incredibly fast. Skilled pianists
can perform as many as 16 finger movements per second. There is here no time for the per-
son to sense the result of one movement before executing the next. Motor programms are
open-loop segments of behavior that are performed without cognitive control." (Anderson,

1995: 334).
Beim Erlernen des Bewegungsablaufes bei der Regulation von Kupplung und Gas beispielsweise, ist
man sich der regelhaften Verhaltensvorschriften genau bewusst, man ,hat sie im Kopf* oder leitet sich
selbst sogar verbal an. Hier stehen also intentional strukturiertes, bewusst deklarative Verhaltenssteu-

erung im Vordergrund.
Die assoziative Phase seines eigenen, das Autofahren betreffenden, Fertigkeitserwerbes beschreibt

Anderson so: -
,The behavior now becomes more fluid and errorfree. For exampie, | slowly learned to coor-

dinate releasing the clutch in first gear with applying the gas so as not to kill the engine.
Verbalization of the skill drops out in this phase."(Anderson, 1995; 335)

In der autonomen Phase ist das erlernte komplexe Verhalten
,more automated and rapid. Some times the person even looses the ability to verbally de-
scribe the skill,— the skill becomes totally a matter of implicit memory. An interesting exam-
ple involves my wife, who was teaching me how to shift the gears. She had completely for-
gotten wether the gas should be released when enganging the clutch, that is, she could not
say what she did, though her foot knew perfectly well what to do. When she wanted to find
out what to tell me, she had to assume the drivers seat and see what she herself did." (An-

derson, 1995: 335).
Eine komplexe Fertigkeit beruht— in Andersons computationalem Modell- auf tausenden oder sogar

zehntausenden von Produktionsregeln. Es lasst sich schatzen, dass ein sehr guter Schachspieler ca.
50.000 solcher Regeln beherrschen muss, Oberstufenmathematik bedarf etwa 1000 bis 10.000 sol-
cher Regeln (Anderson, 1993). Entsprechend dieser Menge an Regelsystematik bedarf es grundsétz-
lich eines groRen Zeitaufwandes bis zum Erreichen einer angemesenen und erst recht einer besonde-

ren Expertise in einem Fertigkeitsbereich.
»J. R. Hayes studied (1985) geniuses varying from music to science. He found that no one
produced work reflecting until after ten years of work in a particular field. Contrary to popular
opinion, genius is 90 percent perspiration and 10 percent inspiration.” (Anderson, 1995: 337)

Im Hinblick auf Bildung und Lernen in nicht-schulischen Bereichen in Verbindung mit Multimedia und
Internet, z.B. zu Hause, am Arbeitsplatz, in der Freizeit bzw. bei der Unterhaltung, sind auch Informa-
tionsquellen von Interesse, die sich mit medienintegrativen Konzepten beschéftigen, z.B. Integration
von Computertechnik in das héusliche Umfeld, von Kommunikations- und Informationsgeraten in die
Arbeitskleidung oder in Fortbewegungsmittel wie Auto, Bahn, Flugzeug.

Kategorisierung der Medientechnologien:

Klassische analoge und digitale Bildmedien Fotografie Film/Fernseher Video/DVD

+ Digitales und interaktives Fernsehen, Internet-TV

+ Analoge und digitale Klangmedien Radio Cd/Minidisk Soundsysteme




« Computertechniken PC/Mac Laptops Workstations/Grofrechner

» Virtual Reality, Augmented Reality, Mixed Reality, computerbasierte Verbindungen von realem und
virtuellem Raum » R '
+ Intelligente Kleidung

» Intelligentes Haus

+ Mobile Kommunikation/Mobiles Computing/Navigation Mobilfon GPS Taschencomputer

« Vernetzung Internet lokale Netzwerke (LAN) Bluetooth - drahtlose Dateniibertragung Wireless Net-
works

« Computerspiele/Games

« Software Text-/Spracherkennung Soundsampling Bilderkennung/Motion Tracking Material-/Content
Management

+ Printmedien Zeitschriften/Zeitungen/Buch

« Die einzelnen Entwicklungen lassen sich aufgrund der einer Tendenz zur gegenseitigen integration
und Konvergenz oft nicht eindeutig kategorisieren, allerdings lassen sich basierend auf der bisherigen
Recherche dominante Entwicklungen herausheben:

mobile Computer (PDAs, Handhelds) in Verkntipfung mit anderen klassischen Medien wie Fotoappa-

rat, Videokamera, Telefon
« Interaktives Fernsehen: digitale Kommunikationsmoglichkeiten neben dem klassischen Empfang der

Sendungen
+ Kombination von Objekt- und Informationsstromen: dynamischer Austausch von Daten in Verkehr-

strémen
+ Integration von Kommunikation und geografischer Navigation:
+ Ubiquitous Computing, Pervasive Computing: intelligente Haushalte und Kleidung.

Klassische analoge und digitale Bildmedien:
Im Bereich der kiassischen Bildmedien wie Fotografie, Film, Fernsehen, Videc werden zunehmend

Computertechniken in Geréate integriert, deren Oberflachen computerartige Funktionalitat aufweisen.
Dies duBert sich in Form einer zunehmenden Anzahi an Hardwareschnittstellen zu anderen Geraten
(Firewire, USB, serielle Schnittstelle, Netzwerkfahigkeit) oder durch Softwarefunktionen innerhalb der
Geréte (jpg-Bildkomprimierung, Webbrowser, digitale Bildverarbeitung), wie man sie bisher nur aus
dem klassischen Computerbereich kennt. Die Gerate werden also um Funktionen erweitert, die ihren
Einsatzbereich flexibler machen. Durch ihre Programmierbarkeit, die bisher noch nicht dem End-
verbraucher zuganglich ist, entwickeln sie sich potenziell zu anpassbaren Werkzeugen. Dabei werden
sie als Endverbraucherprodukte designed, die in der einfachsten Benutzungsform automatisierte easy-
to-use-Medien sind, aber vielfache Zusatzfunktionen besitzen. Sie bewahren so bestimmte zwecko-
rientierte Funktionalitdten im Gegensatz zum Computer, der als Universalwerkzeug zunéchst ohne

Zweckbestimmung ist.

Resiimee
Bei der Beurteilung von impliziten Lernwirkungen von neuen Medien wird es stark darauf ankommen,

inwieweit diese den hier angedeuteten urspriinglichen kognitiven und perzeptuell-motorischen Fertig-
keiten, Fahigkeiten und Dispositionen entgegenzukommen in der Lage sind. Neue Medien miissen
darauf hinterfragt werden, inwieweit sie der menschlichen geistigen Organisation entgegenkommen.
Beispiel hypertextuelle Wissens- bzw. Begriffsorganisation — hier ist die Frage, inwieweit eine hyper-
textuelle Komplexitat den auf Serialitit notwendig ausgerichteten kognitiven Prozessen nicht zuviel
zumutet und zu Uberlastung und damit zu Demotivationswirkungen fiihrt (Lajoie, 2000). Beispiel
Spracherwerb: es gilt als erwiesen, dass die reine Ausgesetztheit und rezeptive Aufnahme von Spra-
che in Medien, beispielsweise im Fernsehen, bei Kindern keineswegs sprachférderlich wirkt. Ebenso-
wenig sind es die Inhalte und das bloRe Zuhéren einer vorgelesenen Geschichte. Die aktive Interakii-
on zwischen Mutter und Kind, das Sprechen tber die vorgelesene Geschichte oder tber das im Fern-
sehen Gesehene, sind der eigentliche Motor der Sprachentwicklung (Béhme-Duirr, 2000). Die Frage
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stellt sich also hier, inwieweit die neuen Medien mit ihren sich rasant erweiternden interaktiven Még-
lichkeiten &hnliche Kommunikations- und Interaktionschancen bieten kénnen wie direkt anwesende
Bezugspersonen. Die interaktiven Multimedia-Technologien erlauben vielschichtige Arten der Signal-
tibertragung, mehrere Kodes kénnen simultan und sehr schnell ibermittelt werden. Informationen
werden genauer und vollstandiger als bei den klassischen Massenmedien reproduziert und signalspe-
zifischer umgewandelt. Dabei ist das wichtigste Merkmal dieser Entwicklung das quantitativ und qua-
itativ wachsende Interaktivitatspotential.

Der Umgang, die Veralltéglichung der neuen multimedialen Kommunikations- und Représentations-
werkzeuge wird vielleicht ganz ahnlich wie das Autofahren erlernt werden. Nach den von Anderson fur
den Skillerwerb und von Bandura aligemein fir soziale Lernprozesse herausgestellten Prinzipien und
Abfolgen werden auch diese Technologien zuerst meist gezielt und absichtsvoll, im Verlauf dann im-
mer mehr routiniert und automatisiert gehandhabt. Ahnlich auch wie der Siegeszug und die universelie
Durchsetzung des Automobils, nur in sehr viel kiirzerem Zeitablauf, werden sich die neuen Werkzeuge
schichtentibergreifend durchsetzen,— die von verschiedenen Seiten heraufbeschworene Gefahr einer
,digitalen Spaltung" der Gesellschaft, die sich nach den neuesten Untersuchungen sowieso als direkt
an die Ublichen Schicht- und Milieuunterschiede anlehnt, besteht unseres Erachtens mittel- und lang-
fristig nicht. Ahnlich der umfassenden Verfiigbarkeit des Automobiles nach Uberwindung der anfangli-
chen reinen Verflugbarkeit fur die Oberschichten (was man die Anfénge eines ,mobility- divide" hatte
nennen kénnen) werden auch die digitalen Technologien als Gebrauchsgegensténde zum selbstver-
standlichen Inventar jedes Haushaltes und jeder Lebensaktivitat gehdren.

Was das Auto flr die physische Mobilitét, ist das "Handy", die mobilie Telefonie, fur die virtuelle Mobi-
litat. Es erlaubt den Zugang zu einem ubiquitous computerbased learning environment. Durch drahtlo-
se Kommunikations- und Informationstechnologie wird nicht mehr an einem fixen Ort gelernt, sondern
immer und Uberall. Das Kiassenzimmer wir zu einem navigierbaren, virtuelien Raum, das verschiede-
nen audioviuselle Formate enthalt und Zugang zu TV-Sendungen, Filmarchiven, Bibliotheken, univer-
sitaren Curricula etc. in Echtzeit bietet. Das "Universal Mobile Telecommunications Systsem” (UMTS),
Mobilfunk der dritten Generation, kann dank der hohen Datentibertragungsraten von 2 Megabit pro
Sekunde auch Filme tibertragen. UMTS ist mehr als 200 Mal schnelller als das heute GSM (Global
System for Mobile Communication). Digital distribuierte Netzwerke, Computer und mobile Konnektio-
nen, eine unsichtbare mobile IKT (Informations- und Kommunikationstechnologie) werden das Ler-
nenvironment der Zukunft fir das Lernlabor Gesellschaft bilden.
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