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1. Lernen mit Medien – Multimediale Lernangebote 

Nahezu immer schon wurden beim Unterweisen und Lehren Medien verwendet: 
Über Jahrtausende waren dies Bilder und Texte sowie Objekte als Anschauungsma-
terial. Schultafel und Kreide, Schiefertafel und Griffel sowie Bildtafeln, Landkarten 
usw. galten lange Zeit als typisches Inventar jeder Schulklasse. 

Mit dem Aufkommen der audiovisuellen Medien (Film, Tonfilm) vor etwas mehr als 
100 Jahren wurden auch diese Medien rasch als Bildungsmedien in Anspruch ge-
nommen. Bereits 1910 gab es in USA einen ersten Katalog von Unterrichtsfilmen 
(Reiser, 2007, 18 f.). 

Erstaunlich früh fand der in den vierziger und fünfziger Jahren des letzten Jahrhun-
derts erfundene Computer Verwendung für Unterrichtszwecke: Anders als der Na-
me vermuten lässt, hatte B. F. Skinner seine vom Prinzip des operanten Lernens ab-
geleitete Methode der „Programmierten Unterweisung“ keineswegs für den 
Computer entwickelt. Seine nach diesen Prinzipien entwickelten Programme waren 
zunächst stark strukturierte Texte, ggf. mit Bildern: Kurze Darstellungen, stets ge-
folgt von einer nicht zu schweren Frage oder Aufgabe, auf deren richtige Beantwor-
tung oder Lösung jeweils eine positive Bekräftigung (Lob) folgte.  

Da die richtige Lösung (die oft bereits als bekräftigend interpretiert wurde) aber erst 
nach einer Antwort dargeboten werden sollte, wurden einfache Apparaturen zur 
Darbietung der Texte und Abbildungen entwickelt. Skinner verwendete auch Appa-
rate, die Pressey schon in den zwanziger Jahren als Test- und Lernmaschinen erfun-
den hatte. Diese Apparate gaben z.T. auch Süßigkeiten als Belohnung aus. 

Mit der eher pragmatischen Abweichung von Skinners Prinzipien im Sinne von ver-
zweigten Programmen durch Crowder erhöhten sich die Anforderungen an die Dar-
bietung des Lehrmaterials. Hier bot sich der Computer an und bei der Entwicklung 
von höheren Programmiersprachen wurden schon sehr früh Sprachen speziell für die 
Entwicklung von Computer-Lernprogrammen entwickelt. 

Dem Aufbruch im amerikanischen Bildungswesen nach dem Sputnikschock (1957) 
geschuldet, begann Mitte bis Ende der sechziger Jahre ein gewisser „Boom“ des 
computerunterstützten Lernens, wenngleich die Masse Schulen davon nur am Ran-
de berührt wurden. Von Beginn an wurde die Einführung des computerunterstütz-
ten Unterrichts von Forschungsarbeiten begleitet. Ein wichtiger Anwender war ne-
ben einzelnen großen Unternehmen insbesondere das Militär. 

Diese erste bildungstechnologische Welle ebbte im Laufe der siebziger Jahre ab, 
nachdem sich das mit weit überhöhten Erwartungen beladene computerunterstütz-
te Lernen als sehr teuer erwiesen hatte (man benötigte Standleitungen von den 
Großrechnern zu den Arbeitsplätzen der Lernenden) und die Lernerfolge in der Brei-
te die Erwartungen nicht erfüllen konnten. Es gab jedoch bereits in den siebziger 
Jahren didaktisch hervorragende Lernprogramme, z. B. auf der Basis von Simulatio-
nen (Mendelsche Gesetze, Chemie; vgl. O’Shea & Self, 1986). 

Mit der Erfindung bzw. Einführung der Personalcomputer (1980) begann langsam 
und weit weniger euphorisch die zweite Welle des computergestützten Lehrens. 
Haupteinsatzgebiete waren und sind bis heute die Betriebe und Organisationen, also 
die berufliche bzw. berufsbezogene Aus- und Weiterbildung. Die Schulen spielen in 
diesem Bereich eine untergeordnete Rolle. Das Internet bzw. WWW und die rasche 
technische Entwicklung der PCs hin zum „Multimedium“ zur Übertragung, Speiche-
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rung und Darbietung von Texten, Bildern, Musik, Filmen usw. eröffneten der Nut-
zung für Bildungszwecke ganz neue Möglichkeiten. 

Die bildungspsychologische Forschung beschäftigt sich sehr intensiv mit dem multi-
medialen Lehren und Lernen.  

Von Laien wird häufig vermutet, man beschäftige sich dabei ausgiebig mit Medien-
vergleichen, also der Frage, ob das Lernen mit dem Computer besser sei als her-
kömmliche Lehr-Lern-Szenarios. Tatsächlich finden sich solche Studien selten und 
das zu recht: Wissenschaftlich sind derartige Vergleiche wenig nützlich. Keine Unter-
suchung kann zeigen, dass die eine oder die andere Form generell über- oder unter-
legen ist. Stets ist in den Szenarien eine Vielzahl spezifischer Variablen konfundiert. 
Es ist auch plausibel, dass es brillanten wie miserablen herkömmlichen Unterricht 
gibt sowie brillante wie miserable multimediale Lernprogramme.  

Ungleich sinnvoller ist daher die Frage, unter welchen Bedingungen multimediales 
Lernen besonders erfolgreich ist und welche Faktoren den Lernerfolg beeinträchti-
gen können. Dies sind Fragestellungen der anwendungsbezogenen Grundlagenfor-
schung im Bereich des multimedialen Lehrens und Lernens. 

Ebenso wichtig sind Fragen, die sich darauf beziehen, wie multimediale Lernumge-
bungen so entwickelt werden können, dass die Nutzer bestmögliche Lernresultate 
erzielen. Hierbei handelt es sich um technologische Forschung. Die Antworten auf 
diese Fragen können nicht einfach aus der Grundlagenforschung zum Lernen abge-
leitet werden, wie dies etwa Skinner tat (und sich grandios irrte). 

Inzwischen hat sich die Auffassung weitgehend durchgesetzt, dass wir Lernen nicht 
beliebig steuern können. Wir können aber Lernangebote unterbreiten und wir kön-
nen diese auch so gestalten, dass die Lernenden angeregt, überzeugt oder auch in 
gewisser Weise manipuliert werden, sich mit den Angeboten auseinanderzusetzen, 
dabei Wissen und Kompetenzen zu erwerben und sich zu qualifizieren. 


