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eLearning: Wie lernen wir anders besser?

Neben der Webkonferenz erlebt gerade das
eLearning, ausgeldst durch die Corona-Kri-
se, einen lange nicht fiir méglich gehalte-
nen Boom. Doch ist das nur ein Trend, oder
kdnnen wir anders tatsdchlich besser lernen?

Der Begriff des elLearnings wird hdufig
im Zusammenhang mit elektronisch unter-
stiitztem Lernen verwendet. Aufgrund der
vielfdltigen Anwendungsbereiche des eLear-
nings ist eine allgemeingiiltige Definition
des Begriffes in der Literatur jedoch nicht
zu finden. Grundsatzlich kann jedoch festge-
halten werden, dass eLearning eine Form des
Lernens mithilfe digitaler Medien darstellt.

Konzepte des eLearnings

Wie bereits beschrieben, gibt es DAS elLear-

ning nicht. Folgend wird daher auf ausgewahl-

te Konzepte des eLearnings eingegangen:

o Blended Learning: Das Blended Lear-
ning besteht aus einer Kombination von
Prasenz- und Online-Lernformaten. Das
Blended Learning stellt somit eine Form
des hybriden Lernens dar. Hierdurch sol-
len die Vorteile beider Formen zum Tra-
gen kommen.

o Mobile Learning: Diese Form erméglicht
dem Nutzer mit einem Laptop, Tablet oder
Mobiltelefon auf die Lerninhalte zuzu-
greifen. Sogenannte , Lern-Apps‘, welche
beispielsweise dem Erlernen einer neuen
Sprache dienen, kénnen daher dieser Form
zugeordnet werden.

o Blog: Ein Blog dhnelt einem Tagebuch,
welches dffentlich auf einer Website ge-
fiihrt wird. Der sogenannte Blogger stellt
somit sein Gedankengut zur Verfligung,
welches kontinuierlich durch neue Sach-
verhalte und Gedanken ergdnzt wird.

o Wikis: Wikis ermdglichen Nutzern die Ver-
offentlichung von Inhalten, welche fol-
gend von ihnen selbst und anderen Per-

sonen weiterbearbeitet und verdandert
werden kénnen. Sie ermdglichen daher
ein leichtes und Ubersichtliches gemein-
sames Arbeiten an Dokumenten.

o Lern Nuggets: Hierbei handelt es sich bei-
spielsweise um kurze Lernvideos, welche
es dem Nutzer ermdglichen, sich einen
kurzen Uberblick iiber ein Thema zu ver-
schaffen. Lern Nuggets stellen somit kur-
ze, Ubersichtliche Lerneinheiten dar.

o Webinare: \Webinare stellen eine Form
des Online-Seminars dar. Der Moderator
oder Prasentator (m/w/d) vermittelt den
Teilnehmern (m/w/d) somit Lehrinhal-
te in Echtzeit. Des Weiteren besteht bei
dieser Form die Méglichkeit, Live-Beitra-
ge aufzunehmen und diese im Anschluss
zur Verfiigung zu stellen.

o Virtual/Augmented Reality: Augmented
Reality (AR) meint die Erweiterung der
wahrgenommenen Realitat. Lehrinhalte
werden somit zum ,Leben erweckt®. Mit
Hilfe von AR ist es somit mdglich, schwie-
rig verstandliche Sachverhalte zu visuali-
sieren und auszuprobieren. Als Hilfsmit-
tel kann in diesem Fall eine AR-Brille ver-
wendet werden.

o Goal-Based-Scenario: Bei dieser Form ist
der Lernende angehalten, sich mit Fallbei-
spielen auseinanderzusetzen und diese zu
I6sen. Die Aufgabe wurde erst erfolgreich
gemeistert, wenn alle Falle ordnungsge-
mal und zufriedenstellend bearbeitet
wurden. Die Teilnehmer werden hierdurch
dazu animiert, sich Wissen anzueignen
und auf spezifische Fille anzuwenden. Es
stellt somit ein , Learning-by-doing" dar.

Potenziale von eLearning-Konzepten
in der Sozialwirtschaft

Betrachtet man die dargestellten Konzep-
te, so stellt sich die Frage, welche fiir die So-
zialwirtschaft geeignet sind? GemaR einer
Nutanix-Studie sind ,,hybride IT-Kenntnisse
im Gesundheitswesen [noch] rar“ Konzepte
fiir die Sozialwirtschaft miissen demnach
so ,gestrickt” sein, dass sie auch die weni-
ger IT-affinen Lernenden vorsichtig an das
eLearning-Angebot heranfiihren. Daher bie-

ten sich Konzepte an, die den Nutzer bei sei-

nen analogen Kenntnissen abholen und ihn

von dort mit auf den Weg in die digitale Lern-
welt nehmen. Dazu bieten sich insbesondere
die folgenden zwei Konzepte noch an:

o Blended Learning: Das Konzept ermdog-
licht ein gezieltes und stufenweises He-
ranfiihren an digitale Lehrformate. Durch
die zielgruppenorientierte Kombination
von Prasenz- und Online-Lehrformaten
ist es mdglich, die Lernenden peu a peu
an moderne digitale Lernmethoden her-
anzufihren. Hierdurch werden zum einen
das Gemeinschaftsgefiihl und die sozia-
len Kontakte durch bestehende Prasenz-
termine aufrechterhalten, zugleich wird
dem Lernenden eine gewisse Flexibilitat
in Bezug auf zeitliche und rdumliche As-
pekte eingeraumt.

o Virtual/Augmented Reality: Das Konzept
revolutioniert Teile der Aus- und Weiter-
bildung in der Sozialwirtschaft. Mit Hilfe
einer Simulation ausgewahlter fachlicher
Szenarien wird der Lernende in eine reale
Situation versetzt. Seine kognitiven und
motorischen Leistungen werden erfasst
und in die Szene ,eingeblendet” Dieses
spielerische Heranfiihren an reale Situa-
tion ermdglicht, die Ergebnisqualitat zu
verbessern und folglich die Patientensi-
cherheit und -zufriedenheit zu erhéhen.

Schlussendlich missen alle Konzepte je-
doch individuell auf die jeweilige Zielgrup-
pe zugeschnitten werden und dann auch
noch mit dem passenden Werkzeug umge-
setzt werden. e
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