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1. Einleitung

Das WWW ist voll von Projekten im Bereich WBT (Web Based Training), oder vielleicht sollte man eher sagen von Pilotversuchen, wie das WWW (im Folgenden immer nur Web genannt) für Unterrichts- und Ausbildungszwecke eingesetzt werden kann. Dies reicht vom beeindruckenden europäischen Schulnetz [20], in dem das österreichische Schulnetz prominent vertreten ist, zu ambitionierten europäischen und internationalen Initiativen, wie z.B. [16] - [19], bis hin zum Versuch, alle Ressourcen im Web, die sich auf ein spezielles Ausbildungsniveau beziehen, gemeinsam zu erfassen, wie das z.B. in [15] für den hauptsächlich nordamerikanischen Universitätsbereich zu sehen ist.

Trotz der Vielfalt der Projekte fällt einem auch eine gewisse Naivität ins Auge: nämlich der Glaube, daß einige bunte Web Seiten, ausgeschmückt durch Grafiken, Ton- oder Filmstücke oder Animationen, das Ganze unterstützt durch ein bißchen Kommunikation per Email oder (wenn es hoch hergeht) ein Diskussionsforum ausreichen, um wirklich "wertvolle" Unterrichtsunterstützung zu leisten. Überspitzt formuliert lernen diejenigen am meisten, die Informationen in das Web stellen (und das ist ja nichts Schlechtes!), aber für den wirklichen Benutzer, der echt was lernen will, wird wenig und oft nur sehr Langweiliges geboten ... wenn man es überhaupt im Chaos des Webs findet.

Für einen ernsthafteren Einsatz des Webs für Ausbildungszwecke benötigt man sehr viel mehr, nämlich eine allgemeine Lernumgebung (ALU), wie sie z.B. als GEneral Networked Training and Learning Environment (GENTLE) in Graz entwickelt wurde, siehe [5]. Ein solches System muß eine umfangreiche Infrastruktur bieten, die weit über einzelne, oft verwirrend verlinkte Webseiten hinausgeht. Wir kommen darauf und auf GENTLE im Abschnitt 3 zurück, doch müssen wir vorher darauf hinweisen, daß auch solche Systeme nur als Mosaiksteinchen in einem größeren Ganzen gesehen werden dürfen. Dieses größere Ganze heißt im Englischen Knowledge Management. Da uns keine bessere Übersetzung einfällt, wählen wir die gefährliche, nämlich "Wissensmanagement", kurz WM. Und dieses WM enthält als kleinen, aber wichtigen Teil den Bereich "Wissenstransfer", kurz WT. Es ist der webbasierende Teil des WT, der das übliche WBT ausmacht. 

Bevor wir uns daher ausführlich mit WBT Systemen  (WT Systemen) der Zukunft à la GENTLE in Abschnitt 3 beschäftigen, müssen wir zuerst den größeren Bereich Wissensmanagement (also WM) ein bißchen untersuchen.

2. Wissensmanagement (WM)

"Wissen" gibt es nur in den Köpfen der Menschen. Wir wissen nicht genau, was das "Wissen" wirklich ausmacht (und schon diese Wortspielerei ist typisch), aber die gängige Formulierung "Wissen ist verdaute Information" mag ein bißchen weiterhelfen: ein gekauftes Buch ist demnach Information, der gelesene und erarbeitete Inhalt ist dann Wissen im Kopf eines Menschen.

Das Ziel von Wissensmanagement (WM) ist es, das Wissen von Menschen zu mehren, zu pflegen, dafür zu sorgen, daß es nicht verloren geht, und anderen Menschen weiterzugeben. Es ist naheliegend, daß sich WM dabei auch vorhandener Technologien bedient: um Wissen nicht zu vergessen, verfaßt man seit Jahrhunderten Bücher, verwendet diese, um das Wissen auch an andere Menschen , mit denen man aus zeitlichen oder örtlichen Gründen nicht persönlich reden konnte, weiterzugeben, usw. Nichts ist also naheliegender, als auch Computer für WM einzusetzen mit dem Ziel, Wissen möglichst gut zu archivieren, zu vermehren und anderen Menschen zu vermitteln. Dabei muß einem aber immer bewußt sein, daß man menschliches Wissen weder in Büchern noch in Computern vollständig erfassen kann, sondern nur einen Bruchteil davon: mit all unseren technischen Hilfsmitteln speichern wir nicht Wissen im menschlichen Sinn, sondern nur einen "Schatten" davon. Die Herausforderung für die Informatik ist es natürlich, daß dieser "Schatten" immer genauer das "wirkliche" Wissen abbildet. Indem moderne Technologien verwendet werden, die das "strukturierte und assoziativ vernetzte Speichern von sich dynamisch ändernden Informationen" immer leichter machen, kommt die Informatik diesem Ziel allmählich etwas näher, und es tritt ein ganz neues Phänomen auf. Im Hirn eines Menschen liegt das Wissen eines Menschen. In einem Computersystem können aber die Schatten des Wissens von vielen, ja mit dem Web oder firmeninternen Netzen von hunderttausenden Menschen liegen,. wobei sich diese "Wissensschatten" gegenseitig verzahnen und potenzieren können. Vielleicht wird das computerisierte Wissensmanagement eines Tages dem Stoßseufzer jedes Leiters einer größeren Abteilung ein Ende bereiten: "Wenn unsere Mitarbeiter nur wüßten, was unsere Mitarbeiter wissen, dann hätten wir keine Probleme".

Das computerisierte Wissen - wir schreiben dies als Kurzform für die computerisierten Wissensschatten einer Gruppe von Menschen - kann sehr wohl den Horizont und das Wissen dieser Menschen erweitern. Und das ist auch nichts grundlegend Neues daran: jedes Buch kann ja das Wissen eines Menschen erweitern. Nur war der Zugriff auf Büchern vor 400 Jahren noch mühsam (man mußte vielleicht tagelang zur nächsten Klosterbibliothek reisen), wurde in diesem Jahrhundert zuerst über große öffentliche Büchereien und allmählich durch die für jeden erschwinglichen Taschenbücher immer einfacher. Und wird in Zukunft durch die überall verfügbaren Netze mit Geräten, die man ständig bei sich trägt, noch einfacher, wird computerisiertes Wissen allmählich vielleicht zu einer echten Erweiterung der menschlichen Hirne!

Zurück zum Boden der heutigen Realität. Aus der Sicht eines Informatikers läßt sich das heutige WM [9] durch die Abb. 1 darstellen, und es ist diese Art von Abbildung, die dem WM riesige Wachstumschancen einräumt [6]. Andere und auch weniger technologisch orientierte Ansätze finden sich in [7], [8] und [12].









Abb. 1

Es ist wichtig, die Bedeutung der Pfeile in Abb. 1 richtig zu interpretieren: die Pfeile 1 entsprechen der direkten Wissensweitergabe von Mensch zu Mensch (im Gespräch, in einem Seminar, in einer Diskussion, ...). Die Pfeile 2-4 entsprechen der Einspeicherung menschlichen Wissens in ein Computersystem, die Pfeile 5-6 der Wiedergewinnung menschlichen Wissens aus dem im Computersystem gespeichterten. Warum die Pfeile 2-4 bzw. 5-6 nicht als einzelner Pfeil ausgeführt sind, wird nachstehend erklärt werden, genauso wie der geheimnisvolle Pfeil 7. Aber vorneweg muß festgehalten werden, daß die Weitergabe von Wissen von Mensch zu Mensch aus drei Gründen nicht nur über den durch Pfeil 1 symbolisierten Weg (direkte Kommunikation) erfolgen kann: weil die betroffenen Personen örtlich (Grund 1) oder zeitlich (Grund 2) getrennt sein können und das Computersystem daher die Rolle eines Kommunikationsnetzes bzw. eines Archivs übernehmen muß; und, Grund 3, weil die Vermittlung von Wissen von Mensch zu Mensch oft gar nicht leicht ohne technische Möglichkeiten erfolgen kann, allein weil uns ein "bilderzeugendes" Organ fehlt [1]: mit anderen Worten, um einen gewissen Sachverhalt zu erklären, verwenden wir oft Photos, Filme oder Kunstwerke ... und in Zukunft immer mehr die volle Wucht neuer computerunterstützter Medien.

Nun aber zu der Bedeutung der Pfeile 2-7. Die Pfeile 2 symbolisieren die bewußte Eingabe von Informationen, d.h. das bewußte Abspeichern eines Berichtes, eines (elektronischen) Buches, die bewußte Erzeugung einer Multimedia-Präsentation oder einiger (elektronischer) Unterrichtseinheiten. Die Pfeile 3 symbolisieren eine subtilere Transformation menschlichen Wissens in computerisiertes Wissen: Wissen im Computersystem entsteht gleichsam als "Abfallprodukt" menschlicher Aktivitäten. Wird z.B. eine Einladung zu einem Vortrag per Email an eine Liste von Personen versandt, so ist ein "Empfänger" das Computersystem, welches den Vortrag nach Termin und/oder Gebiet einordnet und nach dem Vortragsdatum automatisch entfernt: schon hier wird sichtbar, daß das Basissystem eine Reihe von wichtigen Eigenschaften haben muß, auf die wir im Abschnitt 3 zurückkommen. Die Pfeile 4 symbolisieren ein noch "intelligenteres" Verhalten des Systems: ohne jede Benutzerintervention "lernt" das System durch Informationen in Emails, Diskussionsforen, etc. und werden Folgen von Benutzeraktionen für diesen (und für andere Benutzer) festgehalten und später (z.B. über die durch Pfeil 6 symbolisierten Wege) angeboten. Die Pfeile 5 symbolisieren die Wiedergewinnung menschlichen Wissens aus dem System: dies kann durch eine explizite Frage geschehen mit einer mehr oder minder komplexen Antwort, oder durch den Abruf eines Unterrichtsmoduls. Die Pfeile 6 entsprechen Aktionen, die vom System initiiert werden: es kann fallweise Hilfe angeboten werden, eine sinnvolle (früher erfaßte) Folge von Aktionen, ja das System kann auch selbst Fragen stellen, um selbst zu lernen.

Besonders wichtig zu verstehen ist es, daß Benutzer überall Fragen stellen können, welche entweder vom System beantwortet werden oder an andere Benutzer zur Beantwortung weitergeleitet werden. Sobald diese antworten, wird nicht nur die Anfrage erledigt, sondern wird der Frage/Antwort Dialog in das computerisierte Wissen aufgenommen, sodaß das System eine ähnliche Frage später von sich aus beantworten kann.

Besonders interessant ist der Pfeil 7: Er deutet an, daß das System selbst versucht, sein Wissen zu mehren, z.B. durch Verknüpfung ähnlicher Informationen (etwa auf Schlagwortbasis) zu neuen Strukturen, durch Verlinkung auf Grund von Thesauri, durch systeminitiierte Fragen an den Benutzer, usw. Die Pfeile 4, 6 und 7 liegen im Brennpunkt der Forschung: Einiges ist in diesen Bereichen schon heute möglich, aber ein Ende der Entwicklungen ist noch nicht abzusehen.

Es sollte dem Leser klar sein, daß ein WM System, wie beschrieben, eigentlich schon alle Komponenten einer allgemeinen Lernumgebung (ALU) enthält, wenn die durch die Pfeile 1-7 symbolisierten Aufgaben nur allgemein genug verstanden werden und entsprechende administrative und kommunikative Komponenten mit subsumiert sind.

3. Wissenstransfer (WT)

In diesem Abschnitt befassenwir uns mit dem, was gängig als WBT bezeichnet wird: Wissenstransfer (WT).

Die Hauptaussage dieses Abschnittes ist, daß ein solcher WT, wenn ernstgenommen, eine komplexe allgemeine Lernumgebung (ALU) benötigt.

Die Mindestansprüche an eine solche ALU sind:

· Die ALU muß die Administration von Lernenden, Tutoren, Experten und Autoren, aber auch von Unterrichtsmaterial, Benutzerprofilen, etc. unterstützen. 

· Die ALU muß den einfachen Aufbau von Kursmaterialien nach verschiedenen Lernstrategien erlauben, und die Anpassung des Unterrichtsmaterial an den Lernstil und as Wissensniveau der Lernenden. 

· Die ALU muß die Eirnichtung einer elektronischen Hintergrundbibliothek so gestatten,daß gewissen Kursteilen gewisse Teile dieser Bibliothek bei eienr benutzeraktivierten Suche zugeordnet sind.

· Die ALU muß über geeigente Kommunikationsmöglichkeiten wie Chats und Diskussionsforen für Lernende und Betreuer verfügen.

· Die ALU muß es jedem Lernenden gestatten, Notizen, Links und Strukturen für sich privat oder für bestimmte Gruppen von Personen anzulegen.

· Die ALU muß es Lernenden gestatten, Fragen zu stellen, die von anderen Personen beantwortet werden und zwar derart, daß die Frage/Antwortdialoge so gespeichert werden, daß sie auch zukünftigen Lernenden zur Verfügung stehen. Diese Frage/Antwortdialoge sind gleichzeitig eine wichtige Rückmeldung für die Autoren des Kursmaterials!

· Die ALU muß diverse Statistiken und Selbstests zulassen, um den Lernfortschritt sowohl extern, als auch vom Lernenden selbst kontrollieren zu können. 

· Die ALU muß verschiedene Lernstrategien (schrittweises Lernen, zielorientiertes Lernen, situationsorientiertes Lernen, usw.) unterstützen.

Die Benutzerschnittstelle ist entweder so auszulegen, daß sie an sich selbsterklärend oder sehr einfach ist, und sollte durch einen Expertenmodus ergänzt sein. In allen Fällen muß den Lernenden stets klar sein, wie weit sie im Stoff vorgedrungen sind, wo sie sich befinden und wie sie jederzeit an einer beliebigen Stelle aufsetzen können.

Weitere Module z .B für Vergebührung oder für Prüfungszwecke müssen je nach Bedarf vorgesehen werden.

Auf Details soll hier nicht weiter eingegangen werden, weil diese schon z.B. in [10] und [11] dargestellt wurden. Mehr zu WM und WT findet sich auch in [13] und eine von vielen möglichen alternativen Lernstrategien in [14]. Die in (1)-(8) angesprochenen Punkte sind im Wesentlichen durch das in Graz entwickelte System GENTLE ([5], [11]) abgedeckt. GENTLE baut auf dem vorher in Graz entwickelten Sytem Hyper-G auf, das inzwischen erfolgreich als Hyperwave kommerzialisiert wurde [2] - [4].

4. Zusammenfassung

Das Web wird heute an vielen Einrichtungen für Unterrichtszwecke eingesetzt. Von den zehntausenden (!) solcher Versuche sind maximal 1% ernstzunehmen, der Rest als nette Spielereien zu betrachten, die allerdings den Spielern (aber nur diesen) einiges an neuem Wissen gebracht haben.

Zum ernsthaften Einsatz von WBT sind allgemeine Lernumgebungen und mächtige Server notwendig, und ist WBT zu verstehen als ein Teil eines umfangreichen Wissensmanagementsproblems.
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