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Das Lernen mit Hypertext und Hypermedia stellt besondere Anforderungen an Lernende und
Gestalter von nicht- linearen Informationsressourcen. Im Gegensatz zu traditionell linearen
Textenkonnen bei der Nutzung hypermedialer Informationen vollig neuartige Probleme wie
das “lost-in- hyperspace’-Phanomen oder eine kognitive Mehrbelastung auftreten Dieser Bei-
trag fuhrt in konkrete Gestaltungshinweise hypermedialer Lernressourcen ein, mittels derer
diesen Problemstellungen auf Ebene der Navigationsmoglichkeiten, aber auch auf Ebene der
L ernercharakteristika begegnet werden kann. Ausgehend von einigen grundlegenden Annah-
men aus der konstruktivistischen Auffassung von Lehr-Lernprozessen sowie der Cognitive
Flexibility Theory werden Vor- und Nachteile des nicht-linearen Mediums diskutiert und L6-
sungsvorschlége hinsichtlich etwaiger Probleme bei der Lerner-Medien-Interaktion gegeben.
Dariiber hinaus erfolgt eine Analyse der Defizite von Novizen im Umgang mit Hypermedia
sowie eine Beschreibung einiger empirisch getesteter Gestaltungsmoglichkeiten hypertextba-
serter Lernumgebungen.

1. Einleitung

Mit der zunehmenden Wissensexplosion und der immer weiter fortschreitenden
"Digitaliserung” von Medien erschlief3en sich mehr und mehr Lehrende und
Lernende diesen Bereich zur Aus-, Fort- und Weiterbildung. Die sinnvoll gestal-
tete Prasentation von Informationen und Wissen in digitaler und "nicht-linearer"
Form erfordert jedoch in hohem Mal3e, dal? die verschiedenen Vor- und Nachtei-
le neuer Medien im Vergleich zu bisherigen, "analogen” Darstellungsmethoden
beriicksichtigt werden (Kuhlen 1991; Gerdes 1997). Diese Erfordernisse resul-
tieren zum einen aus der Prasentationsmethode, die andere Mdglichkeiten as
beispielweise ein Lehrbuch besitzt (Perfetti 1996), zum anderen aus den me-
dienspezifischen Vor- und Nachtellen, die sich auf Lernerseite hinsichtlich der
Informationsverarbeitung und verschiedener kognitiver Parameter ergeben (Ro-
uet/Levonen 1996).

Bevor im Anschluss die Mdglichkeiten der Gestaltung nicht-linearer Informati-
onen fur digitale Lernumgebungen beschrieben und diskutiert werden, erfolgt

! Diese Arbeit wurde durch ein Sti pendium der Deutschen Forschungsgemeinschaft an Jorg Zumbach im Rah-
men des Virtuellen Graduiertenkollegs VGK unterstiitzt. Wir danken Sabine Koch fir ihre fachliche Unterstiit-

zung.



zuné&chst elne notwendige Begriffsklarung. Bidang wurden und werden die Beg-
riffe "Hypertext" und "Hypermedia' getrennt. Diese Differenzierung wird in
dem vorliegenden Kapitel nicht weiter aufrecht erhalten. Gerdes (1997, 6) unter-
scheidet noch Hypermedia von Hypertext: "Enthalten die Knoten dariiber hinaus
farbige Bilder, Tone, Videos, Simulationen oder Animationen, so spricht man
von Hypermedia'. Hypermediawird hier als Uberbegriff von Hypertext, der
durch ausschliefdich textuelle Informationen und einfache Schwarz/Weil3 Ab-
bildungen geprégt ist, verwendet. Diese Unterscheidung ist jedoch im prakti-
schen Gebrauch nicht mehr aufrecht zu erhalten, dain professionellen Applika
tionen kaum noch auf multimediale Komponenten verzichtet werden kann.

Zu diesem Ergebnis kommt auch eine Expertenbefragung zur Gestaltung proto-
typischer Hypertexte von Flender (2000), in der unter dem Oberbegriff "Hyper-
text" auch hypermediale Merkmale subsumiert werden.

Fur die folgenden Ausfiihrungen wird diese synonyme Verwendung beibehalten,
denn es soll vor alem die Art der Sequenzierung von Informationen und deren
Einfluld auf Lernprozesse erdrtert werden.

Entscheidet man sich dazu, Hypermedia a's Lernplattform zu verwenden, erfolgt
dies zumeist in Anlehnung an die konstruktivistische Auffassung des Lehrens
und Lernens, in der Lernende aktiv und selbstgesteuert ihren eigenen Lernfort-
schritt steuern. Innerhalb dieser konstruktivistischen Auffassung stellt die Co-
gnitive Flexibility Theory die theoretische Basis zur Nutzung von Hypertext als
instruktionalem Medium dar (Spiro/Jehng 1990; Spiro/Feltovich/Jacobson/-
Coulson 1991; Reinmann-Rothmeier/Mandl, 1999).

2. Hypermediales Lernen und Konstruktivismus:
Die Cognitive Flexibility Theory

Im Gegensatz zur , traditionellen* Auffassung des Lehrens und Lernens riickt
die ,kongtruktivistische® Unterrichtsphilosophie den Lerner a's selbstverant-
wortlich handelnde Person in den Vordergrund (Savery/Duffy 1995; Reinmann-
Rothmeier/Mandl 1999). Ausgehend vom jewelligen Kontext, der Situation und
dem Vorwissen erschliefdt und konstruiert sich ein Lernender sein jeweiliges
Wissen selbst. Insbesondere beim hypermedialen Lernen wird diese Wissens-
konstruktion durch den jeweiligen Autor eines Hypertextsystems unterstitzt.
Durch die Gestaltung von Informationsanordnung, Querverweisen oder unter-
schiedlicher linearer "Themenreisen” kann ein Lernender auf die ,, Expertise*
von Autoren zurtickgreifen. Die Autoren solcher Lernsysteme sind in diesem
Sinne als ,, Diengtleister* zu verstehen. Ihr Dienstleistungsangebot orientiert sich
im wesentlichen an den tibergeordneten Zielen des,, Lernens unter multiplen
Perspektiven und des,, Lernens in multiplen Kontexten“ (Cunning-
ham/Duffy/Knuth 1993; Reinmann-Rothmeier/Mandl 1999). Durch die Orien-
tierung an diesen Leitlinien anhand einer entsprechenden Verkntipfung von



Knoten in Hypertextsystemen wird fir die Lernenden die Moglichkeit geschaf-
fen, Uber das Stadium des "rudimentéren” Wissens hinauszugehen und kognitive
Flexibilitdt zu erlangen.

L ernenden wird somit ermoglicht,

(@) ene der Komplexitét der Realitét tatsichlich angemessene Wissensreprasen-
tation aufzubauen und

(b) das erworbene Wissen auf neue Kontexte und Situationen anwenden zu kon-
nen, bzw. einen Sachverhalt unter verschiedenen Perspektiven betrachten zu
konnen (Spiro/Jehng 1990).

Derart erworbenes Wissen zeichnet sich vor allem durch Flexibilité und durch
Transferierbarkeit aus (Spiro et a. 1991).

Dem Erwerb "trégen Wissens' bzw. "einseitiger Betrachtungsweisen" wird
durch eine Informationsnavigation vorgebeugt, die in Anlehnung an Wittgen-
stein a's "landscape-criss-crossing” bezeichnet wird (Spiro/Jehng 1990). Dieses
nicht-lineare "Umherspringen” in verschiedensten Informationen, Themenberei-
chen und Wissensgebieten wird mittels hypermedialer Lernressourcen ermag-
licht. Eine solche Realisierung kann durch "analoge’ Medien kaum oder gar
nicht erfolgen.

Gerade in Hypertexten kann die Darstellung von Sachverhalten unter multiplen
Perspektiven durch verschiedene Verweise von einem Sachverhalt auf unter-
schiedliche Betrachtungsweisen und -umsténde unmittelbar erfolgen.
Dementsprechend kann ein hypermediales L ernangebot auch die Betrachtung,
Ubung oder Anwendung einer zu erlernenden Fertigkeit in multiplen Kontexten
- wiederum unmittelbar - ermoglichen. Eine solche Umsetizung von Aspekten
der Cognitive Flexibility Theory durch nicht-lineare digitale Lernumgebungen
erscheint as nahezu optimal.

Doch insbesondere beim Lernen mit Hypermedien werden Nutzer mit neuen
Anforderungen und Problemen konfrontiert, die sich nicht nur aus einer man-
gelnden "literacy” im Umgang mit Computern oder Computerprogrammen er-
geben (Hedley/Hedley/Baratta 1993). Diese Probleme lassen sich grob in zwel
Bereiche unterteilen, die wesentlichen Einflufd auf kognitive und motivationae
Prozesse bel Lernenden nehmen. Zum einen sind dies Probleme, die sich aus der
Nicht-Linearitét des Mediums selbst ergeben und sich auf die direkte Mensch-
Programm:-Interaktion beziehen. Dieser Problembereich |83t sich in der Regel
durch gezielte Gestaltung kompensieren.

Zum anderen sind dies Probleme, die sich aufgrund von Lernermerkmalen und
der Wahl der Lernumgebung ergeben kénnen (Schulmeister 1997). Dieser Prob-
lembereich kann durch die gezielte Analyse von Lernern und Gegenstandsbere-
chen und durch hybride Gestaltung von hypermedialen Lernumgebungen um-
gangen werden.



3. Probleme bei der Interaktion mit hypermedialen Lernumgebun-
gen

Die verschiedenen Probleme, die aus der Interaktion von Lernenden mit hyper-
medialen Lernumgebungen resultieren, stehen in diesem Abschnitt im Vorder-
grund. Sowohl die Analyse dieser Problemstellungen, a's auch die Beschreibung
adaquater Strategien zu deren Bewdltigung werden dabel behandelt. In erster
Linie stehen dabel kognitive Informationsverarbeitungsstrategien und deren Un-
terstiitzung im Vordergrund.

3.1 Analyse von Problemen bei der Interaktion mit hypermedialen Dokumenten

Die Nutzung von Hypermedien zur Informationsvermittlung hat im Laufe der
recht "jungen" Forschung einen deutlichen Wandel erlebt, der sich mitunter aus
theoretischen und praktischen Mif3konzeptionen ergeben hat, die mit der nicht-
linearen Informationsprasentation in Verbindung stehen. Ein deutlicher Vorteil
von hypertextbasiertem Lernen, der zu Beginn der Forschung mit Hypertexten
alsLehrmedium postuliert wurde, ist as "Prinzip der kognitiven Plaus bilitét"
bekannt geworden (z. B. Dillon 1996). Hier wurde die Annahme gemacht, dal3
die assoziativ verkntpfte Knotenstruktur von Hypertexten der Speicherung von
Wissen im menschlichen Gedéachtnis in Form von semantischen Netzwerken
entspricht (Jonassen, 1989). Als vortellhafte Implikation wiirde sich somit erge-
ben, dal3 das nicht-lineare Wissen aus Hypertexten direkt in das Gedachtnisvon
Lernenden Ubertragen werden kann. Dieses Prinzip der kognitiven Plausibilitéat
erscheint jedoch bei ndherer Betrachtung a's eher unplausibel, da die Knoten
und Kanten in Hypertexten letztlich aufgrund von Quantitét und Qualitét nicht
mit Propositionen in semantischen Netzwerken vergleichbar sind. Aul3erdem
reprasentiert die Netzwerkstruktur, wenn Uberhaupt, eher die Gedéchtnisstruktur
der Autoren von Hypertexten und kann nicht direkt auf jeden beliebigen Lerner
Ubertragen werden (Dillon 1996). Zudem mussen bel hypermedialen Lernres-
sourcen die nicht-linearen Informationen zunéchst in eine lineare Abfolge Uber-
setzt werden, um dann wiederum in nicht-linearer Form in bereits vorhandenes
Wissen integriert werden zu konnen. Daraus resultiert eine kognitive Mehrbelas-
tung im Vergleich zur Textrezeption bei traditionellen Texten. Diese M ehrbelas-
tung ist Teil eines Gesamtphanomens, welches as " Cognitive Overhead" be-
zeichnet wird und das haufig in Verbindung mit digitaler nicht-linearer
Mediennutzung auftritt (Conklin 1987; Gerdes 1997). Neben der kognitiv
aufwendigen Informationsverarbeitung durch (De-)Linearisierung okkupieren
Aspekte der Informationssuche zusétzlich kognitive Ressourcen. Aufgrund der
begrenzten Kapazitét des menschlichen Arbeitsgedachtnisses stehen diese
Ressourcen zur eigentlichen Informationsverarbeitung nicht mehr zur Verfi-

gung.



Aus den Navigationsmoglichkeiten, die in hypermedialen |nformationsangebo-
ten zu Verfigung stehen, resultiert ein weiterer Problembereich: Das"Lost in
Hyperspace' -Phanomen (Kuhlen 1991; Gerdes 1997). Diese Bezeichnung bildet
- wie der "Cognitive Overhead" - einen Uberbegriff tber verschiedene Proble-
me, die im Zusammenhang mit der Navigation in Hypermedien auftreten kon-
nen. Darunter fallen bel spielsweise die Unkenntnis Uber den jewelligen Standort
eines Lernenden in einem Hypertextsystem, die Frage nach der optimalen Navi-
gation und der optimalen Informationssuche. Aul3erdem kommen welitere Prob-
leme hinzu, wie die Ungewil3heit, ob eine Information tberhaupt enthalten ist,
ob man alle relevanten Informationen gesehen hat, oder wie grol3 und umfang-
reich ein Hypertextsystem i<t.

Die beiden geschilderten Problembereiche lassen sich nicht trennscharf darstel-
len, da sowohl " Cognitive Overhead" als auch "Lost in Hyperspace' hinsichtlich
verschiedener Aspekte konfundiert sind. Den Entwicklern hypermedialer Lemn-
umgebungen kénnen auch aufgrund der Komplexitét etwaiger kumulierter Prob-
leme aus diesem Bereichen lediglich exemplarisch V orschlége gemacht werden,
wie diese Probleme kompensiert werden kénnen.

3.1 Strategien zu Behebung von Problemen mit Hypermedia

Ausgangspunkt fir instruktionale Hypertexte sollte immer eine Vorschau und
Ubersicht tiber das Thema oder die Themen sein, die das System beinhaltet.
Dies kann durch Zusammenfassungen und Advance Organizer erfolgen, die
Lernenden helfen, den betreffenden Wissensbereich einzuordnen und an vor-
handenes V orwissen ankniipfen (Ausubel 1960; Ballstaedt 1997). Eine Formu-
lierung eindeutiger Lernziele, die transparent und unmifRversténdlich zeigt, was
mit einem Informationsangebot gelernt werden kann, ist nach Aless und Trolip
(1991) unerladich.

Im Bereich der Navigationshilfen sind verschiedene Gestaltungskomponenten
zu empfehlen, einerseits um die Gefahr einer Desorientierung zu verringern, an-
dererseits um die Linearisierung von Informationen zu unterstiitzen (Gerdes
1997). Soist essinnvall, linear strukturierte Inhaltsverzeichnisse anzubieten, die
eine direkte Ansteuerung zentraler Knoten erlauben. Dadurch kénnen Lernende
die zentralen und wesentlichen Informationen in ihrer Gesamtheit erfassen und
sind in der Lage, ein "informationelles Grundgertst” aufzubauen.

Im Bereich der nicht-linearen Navigation sollte eine graphische Ubersicht ange-
boten werden. Diese sogenannten "Browser" (nicht zu verwechseln mit den
Browsern zur Nutzung des Internets) zeigen alle Knoten des gesamten Hyper-
mediasystems oder eines inhaltlich abgeschlossenen Themenbereiches und die
dabel zur Verfigung stehenden Navigationsmdglichkeiten an (Kuhlen 1991).
Kombiniert mit der Anzeige der jeweiligen Standortseite innerhalb eines Brow-
sers verhindert dieses Merkmal einen etwaigen Orientierungsverlust.



Aul3erdem bietet sich neben einer nicht-linearen Navigation fur koharente Teil-
bereiche auch der Einsatz einer linearen Navigationssequenz an. Diese Option
wird in der Regel bel Lernern mit wenig oder geringem Vorwissen verwendet,
um eine Versorgung mit grundlegenden und zentralen Informationen zu gewahr-
leisten. Dabei kann die Orientierung durch zusétzliche Seitenanzeiger unterstiitzt
werden (z. B. Seite X von Y- Saitentitel zum Thema Themenbereich).

Bereits besuchte Seiten sollten Uber eine " Zuriick-Funktion" sowie eine "Histo-
ry"-Funktion angesteuert werden kénnen (Gerdes 1997).

Ein Glossar zur Erl&uterung spezieller Fachbegriffe sowie eine Suchfunktion ge-
horen mittlerwelle zum Standard elnes Hypermedia-Systems (Zum-

bach/M ehrabi/Schwarzer/Rentz/ Reimann /Herfarth/Kallinowski 2000).
Besondere Aufmerksamkeit sollte der Transparenz der Navigationsstruktur zu-
kommen. Der Lernende muf3 dartiber informiert werden, wie ein System aufge-
baut ist, (z. B. elaborativ, hierarchisch, assoziativ vernetzt, linear oder Kombina-
tionen) und durch typisierte Hyperlinks unterstiitzt werden, aus denen die Art
der Verknupfung ersichtlich wird (Storrer 2000).

Durch die Ausstattung von Hypertexten mit diesen zusétzlichen Merkmalen
kann man die direkte Interaktion seitens des Lernenden mit nicht-linearen Wis-
senssystemen deutlich verbessern, somit den Cognitive Overhead reduzieren
und die Gefahr des "L ost in Hyperspace' -Phanomens verringern.

Ein weiterer bedeutender Aspekt der Diskussion um Hypermedien as Lernmate-
rial liegt auf einer grundsétzlicheren Ebene. Dabei steht die Frage im Vorde-
grund, wann, bei welchen Lernern und in welcher Form tberhaupt Hypermedien
elngesetzt werden sollten.

4. Probleme beim Einsatz hypermedialer Lernumgebungen

Wahrend sich die bisher geschilderten kritischen Bereiche primér auf die direkte
Interaktion von Lernenden mit Hypertexten beziehen, gibt es einen zweiten Pro-
blemkreis, der weit allgemeiner ist ds die direkte Mensch-Medien-Interaktion.
Dieser Bereich umfaldt die Frage, fir welche Lernenden mit welchen Lerner-
merkmalen tUberhaupt Hypermedien als Lernressource sinnvoll sind und wie
man das Medium als solches an individuelle Bedurfnisse und V oraussetzungen
anpassen kann.

4.1 Voraussetzungen fir den Einsatz hypermedialer Lernangebote

Eine Voraussetzung, die bel der Verwendung hypermedialer Lernumgebungen
ohne curriculare Einbettung unabdingbar ist, ist die generelle Beféhigung zum
selbstgesteuerten Lernen (Boekarts 1997). Ohne diese Fahigkeit resultiert eine
Uberforderung von Lernenden, die sich in Orientierungslosigkeit und mangein-
der Motivation zeigen kann. Abhilfe kann hierbel entweder durch gezielte For-
derung des selbstgesteuerten Lernens erfolgen oder durch instruktionale Unter-
stitzung z. B. durch Lehrpersonal geschaffen werden



(Stark/Graf/Renkl/Gruber/Mandl 1995). Dieses Problem der Uberforderung
kann selbst dann noch auftreten, wenn selbstgesteuertes L ernen vorausgesetzt
werden kann, aber kaum oder kein Vorwissen aus einem zu vermittelnden In-
haltsbereich vorhanden ist.

Bisherige lernpsychol ogische Befunde zeigen, dal3 in erster Linie die Personen
von hypermedialen Lernangeboten profitieren, die bereits Gber Vorwissen oder
Expertise im jeweiligen Inhaltsbereich verfligen (Jacobson/Maouri/Mishra/lK olar
1996; Schnotz/Zink 1997). Sowohl mangelnde Bereichsexpertise, als auch man-
gelnde Fahigkeiten (bzw. Motivation) im Bereich des selbstgesteuerten Lernens
- insbesondere deren Kombination - sind als Kontraindikation fir den Einsatz
nicht-linearer Informationsvermittlung zu beriicksichtigen. Autoren hypermedia-
ler Lernsysteme sollten daher durch eine sorgféltige Zielgruppen-, Bedarfs- und
Zielanalyse den tats&chlichen Ist-Stand bei einem intendierten Klientel erheben
und erst unter geeigneten V oraussetzungen auf diese Art der Informationsver-
mittlung zurtickgreifen (Dick/Carey 1990).

Dem Problem der Uberforderung von Lernern kann auch dadurch Abhilfe ge-
schaffen werden, dal3 entweder ganze Informationssysteme oder abgeschlossene
Telbereiche in linearer Form présentiert werden. Durch gezieltes Erstellen und
Anbieten von Themenreisen ("guided tours") konnen auch ungetibte Lerner mit
wenig Vorwissen einen einfachen Einstieg in einen Inhaltsbereich finden. Hau-
fig ist der Einstieg in ein hypermediales | nformationssystem fur ungelibte
Lernende auch deshalb schwierig, weil eine eindeutige Vorstellung fehlt, was
mit den in eéinem System enthaltenen Informationen angefangen werden kann,
bzw. welches Ziel Uberhaupt zu erreichen ist. Ein Lernprozeld kann in diesem
Fall as unvollstandiger Probleml 6seprozel’ aufgefaldt werden. Wahrend dieser
im "klassischen" Fall durch einen Ausgangszustand, einen gewlnschten Zielzu-
stand und dem sich dazwischen aufspannenden Probleml 6seraum gekennzeich-
net ist, fehlt be Lernern mit wenig Vorwissen haufig eine klare Zielreprasenta-
tion. Als Folge daraus ergibt sich ein ineffizientes Navigationsverhalten, geringe
Motivation und somit eine ineffiziente Informationsaufnahme. In diesem Licht
lassen sich auch Befunde interpretieren, die zeigen, dal3 Lernende bel einer
Informationssuche im Internet ohne Zielvorgabe nahezu vollige Desorientierung
zeigen (van Berkel 2000). Es resultiert ein willkurliches Navigieren ohne
gezieten Wissenserwerb. Durch die bereits geschilderte Formulierung
eindeutiger Lernziele kann man diesem Problem zumindest ansatzweise ent-
Degehvvailkben von (Lern-)Zielen kann mitunter dadurch forciert werden, daf3
durch die Lernumgebung selbst implizit oder explizit Arbeits- und Suchaufga-
ben gegeben werden. Die Wirksamkeit solcher Vorgaben wurde in den im fol-
genden Abschnitt beschriebenen Studien empirisch nachgewiesen.



4.2 Lernwirksame Gestaltung hypertextbasierter Lernumgebungen

Die Wirkung einer impliziten Zielinduktion wurde durch die Autoren experi-
mentell untersucht, indem eine Hypertextbasis a's Informationsressource in eine
Simulation nach dem Goal-Based Scenario-Ansatz integriert wurde (Zum-
bach/Reimann 1999). In dem Untersuchungsprogramm wurde Lernenden die
Rolle eines Zeitungsredakteurs zugetellt, der eingehende Newsticker-Me dungen
auf deren Wahrheitsgrad prifen und zusétzliche Informationen recherchieren
sollte, um letztlich einen Zeitungsartikel zu verfassen. Zur Uberpriifung der
Meldungen und Informationsrecherche wurde eine umfangreiche Hypertextbasis
mit vielfatigen Informationen zu dem entsprechenden Themenbereich angebo-
ten. Durch die explizite Zielvorgabe, einen Artikel zu verfassen, wurde implizit
bel Lernenden das Zidl induziert, sich in das Thema einzuarbeiten und mehr
dartber zu lernen. Es konnte gezeigt werden, dal3 sich der Wissenserwerb da-
durch effizienter und motivierender gestaltete als bei einer Kontrollgruppe, wel-
che lediglich mit dem Hypertext konfrontiert wurde (Zumbach, 1999).

Als ebenfalls sehr erfolgreich erwies sich auch die Vorgabe elner expliziten
Zielgtdlung: In einem weiteren Experiment wurde V ersuchspersonen eine pro-
vokante Zielaussage zu einem Themenbereich vorgegeben (Zumbach/Reimann
2000). Die Aufgabe der Lernenden bestand bel dieser Untersuchung darin, wei-
tere Informationen zu sammeln, um die Aussage argumentativ zu analyseren.
Auch hier zeigte sich ein deutlich erhdhter Wissenserwerb im Vergleich zu einer
Kontrollgruppe, die keine Zielvorgabe hatte.

Die Befunde aus beiden Untersuchungen zum Wissenserwerb mit Hypertexten -
sowohl mit impliziter, as auch expliziter Zielvorgabe - zeigen, dal3 durchaus
auch Lerner mit wenig fachspezifischem Vorwissen von nicht-linearer Informa
tionsprésentation profitieren kénnen. In unseren Untersuchungen haben diese
Vorgaben bel Novizen zu einer Effizienzsteigerung geftihrt. Verfiigt eine Person
Uber ein ausreichendes Mal3 an Expertise, kann auf derartige Mal3nahmen ver-
zichtet werden.



Doch auch fortgeschrittene Lerner kénnen beim Wissenserwerb mit Hyperme-
dien unterstiitzt werden. So kdnnen z. B. Werkzeuge zur externen Représentati-
on von Informationen verwendet werden, um das Gedachtnis zu unterstitzen
oder eine elaborative Aufarbeitung hypermedial prasentierter Informationen zu
fordern (Jonassen 1996). In der bereits erwédhnten Studie von Zumbach und
Reimann (2000) wurde ebenfalls untersucht, inwieweit durch solche "Cognitive
Tools' das Lernen mit Hypertexten gefordert werden kann. Hier wurde durch
die Bereitstellung "digitaler Werkzeuge' der Wissenserwerb beim Lernen mit
einem Hypertext positiv unterstiitzt®.

Diese Befunde zeigen, dal3 durch zusétzliche Annotations- und Strukturierungs-
hilfen Vortelle bel der Verarbeitung nicht-linearer Informationsangebote erzielt
werden konnen. Die Moglichkeit der aktiven Strukturierung von Informationen
seitens Lernender mul dabei nicht auf zusétzliche Werkzeuge beschrankt wer-
den, sondern kann beispielsweise auch auf ganze Hypertextsysteme ausgedehnt
werden. Eine Umsetzung kann dadurch erfolgen, dal3 Lernende elgene Knoten
oder Verkniupfungen erstellen kdnnen. Auf diese Welse kann aktiv mit dem In-
formationsangebot gearbeitet und interagiert werden und darber hinaus je nach
Bedarf eine individuelle Neu-Strukturierung seitens des L ernenden erfolgen.

5. Zusammenfassung und Ausblick

Mit den Konzepten Hypertext und Hypermedia sind héufig sehr hohe Erwartun-
gen verbunden, welche sowohl auf Seiten der Produzenten, als auch auf Seiten
der Rezipienten bestehen. Insbesondere bei der Vermittlung von Inhaltsberei-
chen, die as "ill-structured" bezeichnet werden, wird bel spiel sweise das nicht-
lineare Medium favorisiert. In Anlehnung an konstruktivistische Paradigmen
wird beim Wissensaustausch und -erwerb mit Hypertext vor allem das Lernen
aus "multiplen Perspektiven" favorisiert. Dies spricht fur den Einsatz von hyper-
textuellen Lernumgebungen, zum Beispiel in Anlehnung an die Cognitive Flexi-
bility Theory (Spiro/Jehng 1990). Allerdings kénnen beim Lernen mit nicht-
linearen Informationsressourcen verschiedenste Probleme auftreten, die haupt-
s&chlich den Bereichen des " Cognitive Overhead" und des "L ost-in-Hyperspace"
zugeordnet werden konnen.

Mit diesem Beitrag haben wir versucht, grundlegende Designempfehlungen zu
geben, um diese Probleme zu vermeiden bzw. zu kompensieren. Insbesondere
dann, wenn Novizen mit Hypermedien in einen neuen Wissensbereich einge-
flhrt werden sollen, sind spezielle Mal3nahmen der Lernerunterstiitzung not-

2 |n dieser Untersuchung wurde jeweils ein Texteditor oder ein Concept-Mapping Tool zur argumentativen Eror-
terung hypertextueller Informetionen zur Verfiigung gestellt. Beide Werkzeuge hatten positive Auswirkungen
auf den Lernerfolg, dieser war jeweils gréfier als bei einer Kontrollgruppe. Zwischen den beiden Werkzeug-

Varianten (textbasiert und graphisch) konnten jedoch keine Unterschiede festgestel It werden.



wendig, um elnen effektiven Wissenserwerb zu gewahrleisten. Durch die Kom-
bination nicht-linearer und linearer Informati onsprasentation, die Unterstiitzung
durch Anleitung oder verschiedene Software-Werkzeuge kénnen hypermediae
Informationsangebote fur die Wissensvermittlung optimiert werden. DarUber
hinaus kénnen durch die Gestaltung "hybrider" Lernumgebungen, die beispiels-
weise smulative, hypermediale und tutorielle Komponenten in sich vereinen,

L ernangebote fir verschiedene Zielgruppen und L ernercharakteristika entwi-
ckelt werden, die einen optimierten Wissenserwerb und -transfer erméglichen.
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