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Wie gelernt und gelehrt wird, ist nicht allein eine Frage der verwendeten
Technologie, wird jedoch von ihr beeinflusst. Die Entwicklung und der
wachsende Erfolg von partizipativen Anwendungen im Internet (englisch:
»Social Software«) wie Wikis und Weblogs f�hrten zur Innovation techno-
logiegest�tzten Lernens: Unter dem Begriff der »Persçnlichen Lernumge-
bung« (englisch: »Personal Learning Environment«, abgek�rzt PLE) setzt
sich ein neues Konzept deutlich von den traditionellen Realisierungen
von E-Learning, wie z. B. den Lern-Management-Systemen, ab. Im Fokus
der »Persçnlichen Lernumgebung« steht der Lernende, der sich selbst Web-
inhalte, Lernressourcen und Lernwerkzeuge so arrangiert und sie so nutzt,
dass sie sein persçnliches Wissensmanagement und Lernen unterst�tzen.
Der Beitrag beschreibt die Genese und Besonderheiten des Konzepts und
bisherige Realisierungen. Dabei werden auch Abgrenzungen zu anderen,
traditionellen technologischen Konzepten diskutiert sowie verwandte (di-
daktische) Methoden beschrieben.
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1 Einleitung

Der technologische Fortschritt beeinflusst die Mçglichkeiten und Methoden
von Lernen und Lehre erheblich. Technologiegest�tztes Lernen mit dem In-
ternet findet nicht nur in Form von virtuellen Seminaren oder in Form an-
derer formaler Lernarrangements statt: Viele nutzen Computer und Internet
auch beil�ufig oder informell zum Lernen bzw. zur Kompetenzentwicklung.
An vielen Bildungseinrichtungen und Arbeitspl�tzen sind der Computer und
das Internet die zentralen Medien f�r das Lernen.

Dabei l�sst sich beobachten, dass trotz aller Euphorie �ber didaktische Inno-
vationen bei der Einf�hrung neuer Medientechnologie die Neigung besteht,
vorhandene p�dagogische Paradigmen und Praktiken zu imitieren bzw. mit
den neuen Technologien neu zu implementieren, anstatt diese zum Anlass
f�r neue Lern- und Lehrszenarien zu nehmen. Traditionelle didaktische Mo-
delle, in denen z. B. die Lehrperson als Wissenstr�ger ihr Wissen auf die Ler-
nenden einfach �bertragen muss, sind in Form von Computer Based Trai-
nings (WBT) oder Web Based Trainings (WBT) in großem Umfang realisiert
worden.

Das Konzept der »Persçnlichen Lernumgebung« rollt die Frage nach dem
Lernenden jedoch neu auf. Im Unterschied zu den oben genannten Konzep-
ten r�ckt es radikal den selbst gesteuerten und aktiven Lerner in den Fokus.
Das Konzept der Persçnlichen Lernumgebung heißt im Englischen »Personal
Learning Environments« und wird im Folgenden mit »PLE« abgek�rzt.

Auf den ersten Blick wird man mit dem Begriff »Persçnliche Lernumgebung«
nicht zwangsl�ufig eine neue Variante des internetgest�tzten Lernens asso-
ziieren: Der Begriff zielt zun�chst einmal darauf ab, dass es sich hier um die
individuelle, nach persçnlichen Interessen und Bed�rfnissen ausgerichtete,
also personalisierte Umgebung handelt, in der Lernende ihr persçnliches
Wissensmanagement und ihre eigene Weiterbildung organisieren.

Tats�chlich verbirgt sich hinter PLE jedoch ein neues technologisches Kon-
zept f�r die Unterst�tzung von Lernenden, dessen Grundlage die neuen So-
cial-Software-Anwendungen sind. Nach einer kurzen Einf�hrung in diese be-
schreibt dieser Beitrag das Konzept PLE und seine Genese sowie erste Reali-
sierungen von PLE. Um die Besonderheiten des PLE-Konzepts zu veranschau-
lichen, wird es im Anschluss mit vorhandenen technologischen Konzepten,
insbesondere mit Lern-Management-Systemen verglichen. Zudem werden
verwandte (didaktische) Methoden und Ans�tze wie die E-Portfolio-Methode
beschrieben.

2 Social Software als technologische Grundlage f�r PLE

Das Konzept der PLE steht im engen Zusammenhang mit der Entwicklung
und Existenz unterschiedlicher Applikationen, die man unter der Kategorie
»Social Software« zusammenfasst. Darunter werden Software-Anwendungen
verstanden, die Menschen verbinden und Kommunikation und Zusammen-
arbeit ermçglichen (Schaffert 2007). In den letzten Jahren hat sich hierbei
vieles getan, die Web-basierten Tools machen die Zusammenarbeit und Kom-
munikation immer leichter. Dabei kann man die folgenden Anwendungs-
bereiche von Social Software unterscheiden:

Neue Rolle
des Lernenden
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n Kommunikation (Diskussions- und Kommunikationsanwendungen wie
Weblogs, Microblogging-Applikationen),

n kollaborative Entwicklung (gemeinsame Erstellung von Texten und ande-
ren Produkten z. B. in Wiki-Systemen),

n kollaborative Anreicherung von Inhalten (z. B. in Form von Social Book-
marking oder Social Tagging),

n Vernetzung (Vernetzung von Gesch�ftskontakten und Bekanntschaften,
wie es LinkedIn, Xing, studiVZ ermçglichen, aber auch Anwendungen, die
es ermçglichen, Personen mit �hnlichen Interessen zu finden).

Durch die Verbreitung von neuen benutzerfreundlichen Applikationen hat
sich die Partizipation und Mitgestaltung im Internet erheblich erleichtert.
Neue Werkzeuge, Anwendungen und sogenannte Web-Services machen es
immer leichter, Inhalte und Webseiten zu organisieren. In den folgenden
Abschnitten geben wir einen kurzen Einblick in einige dieser Social-Software-
Technologien und Anwendungen und zeigen, in welcher Weise diese auch
im Bildungsbereich eingesetzt werden.

So ermçglicht das Wiki-System, auf dem u. a. die Online-Enzyklop�die Wiki-
pedia beruht, eine vergleichsweise einfache kooperative Erstellung von Web-
seiten. Wiki-Systeme wurden daher schnell im Bildungswesen eingesetzt,
weil sie f�r das kollaborative Erstellen von Beitr�gen, beispielsweise im Rah-
men von Projektarbeiten, Seminararbeiten oder Glossaren, derzeit die beste
Lçsung darstellen. Auch viele wichtige Projekte zum gemeinsamen Erstellen
von Unterrichtsmaterialien nutzen die Wiki-Technologie, beispielsweise das
deutschsprachige ZUM-Wiki oder die Plattform Wikieducator.org.

Auch Weblogs, in denen Internetnutzer regelm�ßig ihre persçnliche Sicht
auf die Welt verçffentlichen, werden als Social Software verstanden: Durch
ihre Kommentarfunktion und Verweise auf Eintr�ge anderer Weblog-Auto-
ren unterst�tzen sie den sozialen Austausch und spannen dadurch oft welt-
weite Diskursnetzwerke auf. W�hrend Weblogs zu Beginn vonseiten der
Wirtschaft oft bel�chelt wurden, werden sie heute ernst genommen: Bei-
spielsweise wurde erkannt, dass Weblogs f�r Viral-Marketing nutzbar sind
und dass sie mit negativen Kundenberichten dem Ruf eines Unternehmens
erheblich schaden kçnnen. Dar�ber hinaus sind sie auch Kernelement vieler
neuer Varianten interner Wissensmanagement-Lçsungen von Unterneh-
men, wie beispielsweise f�r SUN Microsystems (Hilzensauer/Schaffer 2008).
Auch zu Einsatzmçglichkeiten f�r Lehr- und Lernzwecke liegen etliche Pra-
xisberichte vor.

Neben diesen beiden Applikationen, die vor allem gute Beispiele f�r die
neuen Mçglichkeiten des (kollaborativen) Erstellens von Inhalten sind, gibt
es weitere Realisierungen von Social Software, die den Austausch und das
gemeinsame Arbeiten ggf. indirekt beeinflussen. Dazu z�hlt beispielsweise
das Social Tagging, bei dem Nutzer eines Services einzelne Webseiten, Fotos
oder andere Inhalte »taggen«, also mit Schlagwçrtern versehen, und diese
wiederum von allen Nutzern einsehbar sind und f�r eigene Recherchen nutz-
bar werden. Social Tagging wird insbesondere von Video- und Fotodatenban-
ken angeboten, weil gerade diese Daten �ber normale Suchmçglichkeiten
(Volltextsuche, Kategorien) kaum ausreichend erschlossen oder recherchier-
bar sind. Delicious.com ist einer der bekanntesten Services im Bereich des
Social Bookmarking. Hiermit kçnnen beliebige URLs gemerkt und verschlag-
wortet werden, was wiederum anderen Nutzern zur Verf�gung gestellt wer-
den kann. Auch im Bildungsbereich, insbesondere bei Web-Datenbanken
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und Verzeichnissen von Bildungsressourcen, wird Tagging immer h�ufiger
eingesetzt (siehe z. B. LeMill.net).

Eine wichtige �bergreifende technologische Entwicklung, die allen Social-
Software-Applikationen gemeinsam ist, ist die Portierbarkeit von Daten
durch das RSS-Format (RSS ist die Abk�rzung f�r »Really Simple Syndica-
tion«). Mit Hilfe des RSS-Formates lassen sich Daten von einem Inhaltean-
bieter zu einer anderen Website �bertragen (dies nennt man Syndikation von
Inhalten), bzw. lassen sich so Inhalte aus unterschiedlichen Quellen einfach
sammeln (dies nennt man Aggregation). Es lassen sich beispielsweise bei We-
blogs (in aller Regel) sogenannte »RSS-Feeds« abonnieren. So kann man neue
Informationen der Weblog-Favoriten in eigene, personalisierte Webapplika-
tionen einbinden. »I-Google« oder »Netvibes« sind Beispiele f�r solche per-
sonalisierten Startseiten, bei denen man sich individuelle Feeds zusammen-
stellen kann. Je nach Weblogs, die man abonniert, kann man sich so �ber die
neuesten Nachrichten oder neue Lerneinheiten z. B. im Business-English-
Weblog informieren, ohne die Ursprungsquellen selbst einzeln besuchen
zu m�ssen. Auch viele Interessens- und Fachportale binden auf diese Weise
externe Quellen in ihr Angebot ein.

Weitere Varianten und neue Entwicklungen von Social Software besch�fti-
gen sich mit den Mçglichkeiten, soziale Netzwerke zu kn�pfen und zu pfle-
gen (z. B. Angebote wie von Xing.com, studiVZ.de oder Facebook.com). Auch
wird daran gearbeitet, die vorhandenen Daten f�r Empfehlungen f�r neue
passende oder interessante Meldungen oder auch Personen auszuwerten und
dies in Empfehlungssystemen zu nutzen. Ein bekanntes Beispiel hierf�r sind
die Empfehlungen des Online-Buchh�ndlers Amazon.com: »Personen, die
dieses Buch gekauft haben, kauften auch . . .«. Ein weiterer Bereich, in dem
in letzter Zeit viele Neuerungen vorzufinden sind, ist die Entwicklung von
Reputationssystemen: Zum einen deshalb, weil aktive Teilnehmer im Web
auch das Interesse haben, dass ihre Aktivit�t und Kompetenzen in entspre-
chender Reputation, beispielsweise in Webportalen, sichtbar und nachweis-
bar wird. Zum anderen sind solche Modelle und das darauf bauende Ver-
trauen in potenzielle Gesch�ftspartner, beispielsweise bei Ebay.com, die
Grundlage f�r viele Gesch�fte, die unter ansonsten »Unbekannten« stattfin-
den und �ber die man nicht, wie fr�her, anderweitig Erkundigungen ein-
holen konnte.

Diese neuen Mçglichkeiten, die mit dem Schlagwort »Social Software« be-
zeichnet werden, bilden die wesentliche Grundlage f�r Persçnliche Lern-
umgebungen (PLE) als ein neues Konzept der Organisation und Durchf�h-
rung des technologiegest�tzten Lernens mit dem Internet.

3 Das Konzept PLE

Zwar wird das Konzept der Persçnlichen Lernumgebungen (PLE) erst seit kur-
zer Zeit auf einer breiteren Basis diskutiert, jedoch gab es schon vor einigen
Jahren erste Ans�tze in diese Richtung. Obwohl einige Applikationen bereits
fr�her �hnliche Funktionalit�ten wie PLE hatten, waren Olivier und Liber

(2001) die Ersten, die diese Idee in einem (�berraschenderweise) nicht publi-
zierten Beitrag thematisiert haben. Einige Jahre sp�ter waren es die Entwick-
ler der Blogging- und Social-Networking-Plattform »Elgg«, die mit den »Per-
sonal Learning Landscapes« ein integriertes Konzept vorgestellt haben, aus
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dem sich dann sp�ter das Konzept der »Personal Learning Environments«
entwickelt hat.

Abb. 1: »Personal Learning Landscape« von Tosh und Werdmuller (2004)

Das PLE-Konzept ist also eine relativ junge Neuentwicklung bzw. -konzep-
tion, die aber in j�ngster Zeit intensiv in der E-Learning-Community dis-
kutiert wird. Dies sieht man u. a. daran, dass der Begriff bis zum Jahr 2006
kaum in einer der grçßten Suchmaschinen gesucht wurde, wie Abbildung 2
zeigt.

Abb. 2: H�ufigkeit der Suche nach »Personal Learning Environment« bei Google
(weltweit, seit 2004) nach Google Insights, Stand: 25. 10. 2008

Ein weiterer wichtiger Schritt im Rahmen der Genese des PLE-Konzepts ist die
Generalisierung des Konzeptes der »Personal Learning Landscapes« hin zu
einer Erweiterung des aktuellen Modells virtueller Lernumgebungen. Wilson

sieht 2004 in der Zukunft der virtuellen Lernumgebung im Kern die �ffnung
hin zur Integration von externen Diensten und Applikationen. Dabei soll
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diese Umgebung Inhalte aus unterschiedlichen externen Quellen importie-
ren kçnnen und gleichzeitig auch eigene Produkte publizieren und expor-
tierbar machen.

Abb. 3: Abbildung einer virtuellen Lernumgebung im Weblog von Scott Wilson, die
als erste Skizze einer PLE gilt.

Auch wenn es im Detail unterschiedliche Auslegungen des PLE-Konzepts
gibt, haben alle Ans�tze einen Aspekt gemeinsam: PLE ist ein vorrangig tech-
nologisches Konzept, das jedoch wichtige didaktische als auch organisatori-
sche Konsequenzen haben kann. Im Gegensatz zu traditionellen multifunk-
tionalen virtuellen Lernumgebungen, die verschiedene Aspekte in das Sys-
tem integrieren (Studierendenverwaltung, Kommunikations- und Kollabo-
rationswerkzeuge etc.), stellt das PLE-Konzept den Lernenden und seine
Aktivit�ten und Bed�rfnisse in den Mittelpunkt und holt die Werkzeuge
und Informationen in das aktuelle favorisierte PLE des Lernenden. Technolo-
gisch wird dies u. a. durch sogenannte »serviceorientierte Architekturen«
(SOA) realisiert sowie durch sogenannte »Web Services«. Diesem Ansatz fol-
gend mçchten wir hier unsere Definition von Persçnlichen Lernumgebun-
gen formulieren:

Persçnliche Lernumgebungen, kurz PLE, sind Lernanwendungen, bei denen Lerner
verteilte Online-Informationen, -Ressourcen oder -Kontakte einerseits selbst in ihre
PLE integrieren kçnnen und andererseits auch ihre im Rahmen der PLE vollzogenen
Aktivit�ten und deren Produkte in anderen Online-Umgebungen auf der Basis von
Standards zur Verf�gung stellen kçnnen.

PLE ist also weniger ein neues didaktisches Modell oder eine konkrete Me-
thode, die das Lehren oder das Lernen unterst�tzen kann, als ein technolo-
gisches Konzept: Es beschreibt Funktionalit�ten, die ein entsprechendes Sys-
tem haben sollte, wenn es als »persçnliche Lernumgebung« eingesetzt wer-
den soll. Um eine Lernanwendung zu sein, muss eine PLE die Wissens- und
Kompetenzerweiterung von Individuen aktiv unterst�tzen. Betrachtet man

Lernerzentrierter
Ansatz

Definition

Technologisches
Konzept
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die vorzufindenden Verst�ndnisse von PLE, hat der Begriff »persçnlich« un-
terschiedliche Facetten: »Persçnlich« betrifft (a) die individuelle Gestaltung
der Inhalte und des Layouts, (b) die Unzug�nglichkeit f�r andere (eine PLE
sollte privat sein), (c) das Eigentum (eine PLE sollte dem Lernenden gehçren)
und (d) den Schutz der persçnlichen Daten.

Im Gegensatz zu anderen Ans�tzen zur Personalisierung von Lernumgebun-
gen, z. B. aus der adaptiven Hypermedia-Forschung, wird jedoch die Lern-
umgebung nicht f�r den Lerner adaptiert, sondern der Lerner kann aktiv in
seine Lernumgebung eingreifen und diese an seine Bed�rfnisse anpassen.
Unweigerlich werden damit die Aktivit�ten und Interessen, die Handlungs-
und Interaktionsmçglichkeiten des Lernenden in den Fokus gestellt. PLE er-
scheinen besonders f�r das selbst gesteuerte oder auch informelle Lernen von
Personen mit guten Internet-Kompetenzen attraktiv.

Abbildung 4 zeigt die F�lle von Inhalten und Methoden (Standards), die in
einem PLE-Konzept ber�cksichtigt werden (kçnnen). Das PLE-Konzept er-
mçglicht die Integration von vorher getrennten Anwendungen in eine Um-
gebung. So kçnnen Lerner unterschiedliche Aktivit�ten in anderen digitalen
Umgebungen in ein PLE integrieren, zum Beispiel Diskussionen aus unter-
schiedlichen Communitys, Kontakte und Aktivit�ten in sozialen Netzwer-
ken, in denen Lerner oft mehrere Profile haben, individuelleMedienprodukte
wie Bilder, Videos oder auch Musik, die auf externen Plattformen gespeichert
werden, eigene Produkte (wie beispielsweise Tutorien), Nachrichten und
Artikel aus unterschiedlichen Quellen oder Bookmarks aus Netzwerken.

Abb. 4: Inhalte und Methoden, die im PLE-Konzept ber�cksichtigt werden sollten,
nach einer Darstellung von Turner (2008, von uns �bersetzt und modifiziert)

Insbesondere reformp�dagogische Ans�tze stellen aktive Lernende in den
Vordergrund ihrer p�dagogischen Bem�hungen, indem sie deren Selbst-
steuerung und Eigenaktivit�t ansprechen. Ebenso wird selbst organisiertes
Lernen, das h�ufig auch informell und beil�ufig am Arbeitsplatz oder bei
der Aus�bung eines Ehrenamts stattfindet, als wesentlicher Bestandteil des

Selbst organisiertes
Lernen
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lebenslangen Lernens betrachtet. Insbesondere bei Erwachsenen, die bereits
ihre Berufsaubildungen hinter sich haben, ist die F�higkeit und Kompetenz
zum selbst organisierten Lernen bedeutend f�r die weitere persçnliche und
berufliche Entwicklung: In der Regel werden nur ein Teil der Kompetenz- und
Wissenserweiterungen durch die Teilnahme an Seminaren oder anderen
Weiterbildungen unterst�tzt. Je mehr die Arbeit dabei mit oder am Computer
oder im Internet ausgef�hrt wird, desto nahe liegender ist es, das selbst orga-
nisierte Lernen, das sonst beispielsweise durch das Lesen von Fachzeitschrif-
ten oder der Diskussion mit Experten erfolgte, auf das Medium Internet zu
verlagern: Hier werden nicht nur Informationen recherchiert, sondern Wis-
sen wird auch mit anderen kommuniziert und/oder gemeinsam entwickelt.

Selbst organisiertes Lernen kann als Aktivit�t betrachtet werden, bei der vor-
rangig die Individuen verantwortlich f�r ihre Planungen und Leistungen so-
wie f�r die Evaluation ihrer Lernaktivit�ten sind, um ihre spezifischen Lern-
ziele zu erreichen. Ein verwandtes Konzept wird »selbst gesteuertes Lernen«
genannt. Malcolm Knowles beschreibt diesen Ansatz als Prozess »in dem In-
dividuen die Initiative ergreifen, mit oder ohne Hilfe von anderen, um ihre
Lernbed�rfnisse zu diagnostizieren, Lernziele zu formulieren, menschliche
und materielle Ressourcen f�r das Lernen zu identifizieren, angemessene
Lernstrategien auszuw�hlen und umzusetzen« (1975, S. 18). Erziehungswis-
senschaftler ziehen h�ufig (sozial-) konstruktivistische Lerntheorien heran,
wenn sie �ber lernerzentrierte Ans�tze sprechen, die die Interessen der Ler-
nenden und deren selbst gesteuerte Lernaktivit�ten fokussieren: Urspr�ng-
lich ein philosophischer Ansatz, wird der Konstruktivismus h�ufig im Lern-
bereich genutzt und dazu adaptiert. Die konstruktivistische Perspektive auf
das Lernen resultiert in Lernarrangements, die die eigene Konstruktion des
Wissens der Lernenden besonders gut ermçglichen.

Anforderungen des institutionellen Lernmanagements wie Lernerverwal-
tung werden im PLE-Konzept hingegen nicht besonders ber�cksichtigt bzw.
wird hier davon ausgegangen, dass diese Aufgaben, die eher im institutionel-
len Interesse als im individuellen liegen, von anderen externen Diensten
�bernommen werden. Dies hat unter anderem Implikationen f�r die Einsatz-
mçglichkeiten und die Rolle der Lernenden und Lehrenden, auf die wir sp�-
ter, nach der Darstellung einiger Realisierungen von PLE, noch ausf�hrlich
eingehen werden.

Passend zur Dynamik und Offenheit des PLE-Konzepts wird ein großer Teil
der Diskussion �ber PLE wiederum in Weblogs gef�hrt, auch wenn im letzten
Jahr zunehmend traditionelle wissenschaftliche Beitr�ge auf Konferenzen
und in internationalen Journalen verçffentlicht wurden (vgl. Liber/Johnson

2008; Wild/Kalz/Palmer 2008).

4 Realisierungen von PLE

Wie im vorherigen Teil unseres Beitrags schon diskutiert, handelt es sich bei
»Persçnlichen Lernumgebungen« in erster Linie um ein technologisches
Konzept. Im Folgenden mçchten wir einige Formen von Anwendungen cha-
rakterisieren und beschreiben, die (auch) unter dem Stichwort »PLE« umge-
setzt wurden. Wir haben dazu versucht, unterschiedliche Ans�tze der Reali-
sierung aus technologischer Perspektive zu identifizieren und zu unterschei-
den.
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Generell kann man sagen, dass es PLE-Realisierungen gibt, die sich beson-
ders im Aspekt der Einbindung externer Dienste und Web-Services unter-
scheiden. W�hrend es Ans�tze gibt, bei denen nur sehr eingeschr�nkt die
Anpassung der Umgebung durch den Lernenden ermçglicht wird, gibt es auf
der anderen Seite Realisierungen, bei denen ausschließlich externe Dienste
und Web-Services eingebunden werden und der Lernende volle Kontrolle
�ber die Bestandteile seiner Lernumgebung hat. Wild, Mçdritscher und

Sigurdarson (2008) nennen diesen Aspekt der Komposition der eigenen Lern-
umgebung »Lernumgebungsdesign«. Im Folgenden wollen wir drei beispiel-
hafte Umsetzungen beschreiben, die sehr gut als Prototypen dienen kçnnen.
Zwischen diesen Prototypen existieren eine Vielzahl weiterer Umsetzungs-
mçglichkeiten des PLE-Konzeptes.

4.1 Service-Integration in vorhandene Lernumgebungen

Eine leichte �ffnung hin zur Anpassbarkeit von Lernumgebungen durch den
Lerner wird u. a. durch die Mçglichkeit der Einbindung von RSS-Feeds in klas-
sische Lernumgebungen wie z. B. LMS realisiert. Sowohl einige Open-Source-
Projekte als auch kommerzielle Systeme bieten mittlerweile die Mçglichkeit
der Einbindung von externen Services. Hier kçnnen sich Lernende also ne-
ben den klassischen Funktionalit�ten eines LMS ihren individuellen Bereich
schaffen, in dem sie einerseits wieder Informationen und Dienste sowohl auf
individueller als auch auf Gruppenebene integrieren und ggf. miteinander
teilen. So ist es z. B. in verschiedenen Systemen mçglich, einen gemeinsamen
externen Gruppenkalender in ein LMS zu integrieren, RSS-Feeds in das Inter-
face einzubauen oder externe Medien im LMS einzubinden. Hier wird das
PLE-Konzept auf eine vorhandene, vorstrukturierte Lernumgebung ange-
wendet, jedoch ist die Eingriffsmçglichkeit des Lerners begrenzt.

4.2 Integrierte Oberfl�chen

Zur dieser Gruppe gehçren zum Beispiel »persçnliche Portale« oder »persçn-
liche Startseiten«, die es dem Benutzer ermçglichen, verschiedene Informa-
tionsquellen und Dienste in einem Interface zu b�ndeln, und somit eine Art
individuelles »Cockpit« f�r die verschiedenen Anwendungen und Informa-
tionsquellen des Lerners bieten. Dies kann zu Zeitersparnissen f�hren, weil
Benutzer alle Informationen im Blick haben kçnnen, und auch zu einer ef-
fizienteren Informationsnutzung f�hren, da durch die Zusammenf�hrung
mehrere Informationsquellen kontrollierbar werden. Diese persçnlichen
Startseiten werden als kostenlose Dienste von z. B. Netvibes oder Google an-
geboten. Hier kann man beispielsweise durch sogenannte »Widgets« externe
Services in seinem persçnlichen Portal einbinden. So kçnnen bei Google re-
gistrierte Benutzer in ihrem persçnlichen Portal mit dem Namen »I-Google«
Widgets einbinden, die die Recherche in einem externen Sprachlexikon (wie
Leo.org) oder das Lesen der neuesten Sprach-Lektion ermçglichen, ohne die
I-Google-Seiten zu verlassen. Der Schutz der persçnlichen Daten, beispiels-
weise der bevorzugten Weblogs oder Suchbegriffe ist folglich nur einge-
schr�nkt vorhanden, soweit man solche Angebote nutzt. Wer potenzielle
Eingriffe vermeiden mçchte, aber dennoch trotzdem vergleichsweise flexi-
bel, d. h. auch im Internetcafe auf sein PLE zugreifen mçchte, kann beispiels-
weise ein persçnliches Content-Management-System nutzen und als PLE

Prototypen
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ausbauen, sofern die Voraussetzungen dazu (z. B. eigener Webserver) gegeben
sind. Daneben gibt es Anwendungen, die externe Services integrieren, die
man installieren muss. Dazu gehçren beispielsweise Plug-Ins, also kleine Zu-
satzprogramme f�r den Web-Browser, oder auch der Browser »Flock«, der sich
auf die Einbindung unterschiedlichster Social-Software-Services spezialisiert
hat und damit auch als PLE dienen kann. Ein Vorteil einer solchen Lçsung ist,
dass man Zugangsdaten zu anderen Services, wie zum Beispiel dem persçn-
lichen Wiki-Space, nicht kommerziellen Anbietern (wie beim Beispiel oben:
Google) weitergibt, sondern diese Zugangsdaten lokal auf dem eigenen Rech-
ner gespeichert sind. Der Nachteil eines solchen Tools ist hingegen, dass man
es nicht von anderen Rechnern aus nutzen kann, da ja eben eine lokale In-
stallation notwendig ist.

4.3 PLE als Framework

Schließlich gibt es noch eine dritte Art von PLE-Projekten, die sich das Rah-
menwerk, das Framework, von PLE vornehmen: Mit Hilfe eines Frameworks
kann man eigene Anwendungen, z. B. die oben genannten Anwendungen,
zusammenbauen. Frameworks fassen eine Menge aufeinander abgestimmter
Dienste zusammen und ermçglichen es, darauf aufbauend Anwendungen zu
entwickeln. In einer Lernumgebung w�rde f�r die Benutzerverwaltung z. B.
auf externe Dienste wie OpenID zur�ckgegriffen werden, um den Zugang zu
den Inhalten zu ermçglichen. Die Inhalte kçnnten aus Lernobjekt-Reposito-
rien gespeist werden, die zum individuellen Profil des Lerners passen. Die
Arbeit mit Frameworks ist jedoch nur sehr kompetenten Lernern vorbehal-
ten. Infrastrukturen zum Entwickeln von PLE, sogenannte »Frameworks«
(Rahmenwerke), werden zurzeit in unterschiedlichen von der Europ�ischen
Kommission ko-finanzierten Projekten wie z. B. TENCompetence, iCamp
und MATURE entwickelt.

Neben diesen prototypischen Umsetzungen des PLE-Konzeptes werden diese
zum Teil auch in vorhandenen Web-Anwendungen wie Weblogs oder Wikis
realisiert, die – je nach System – mehr oder weniger dazu geeignet sind, vom
Endanwender nach eigenen Bed�rfnissen angepasst und ver�ndert zu wer-
den.

5 Das Konzept der PLE im Vergleich mit traditionellen
technologischen Lehr- und Lernkonzepten

Im Unterschied zu den gerade erw�hnten didaktischen Konzepten gibt es
auch weitere technologische Konzepte des Lehrens und Lernens. Solche
technologischen Konzepte sind nicht zwangsl�ufig mit bestimmten didakti-
schen Vorgehensweisen oder p�dagogischen Ans�tzen verbunden, dennoch
f�hren sie letztlich zu bestimmten Lern-Settings.

5.1 Vergleich mit vorhandenen technologischen Konzepten

Das Konzept von PLE gliedert sich in eine ganze Reihe von technologischen
Lehr- und Lernkonzepten ein, die f�r das Lernen mit dem Computer und
dem Internet entwickelt wurden. Im Unterschied zu didaktischen Konzepten
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zeichnen sie sich dadurch aus, dass es bei ihnen prim�r um die technologi-
sche Realisierung geht und weniger um die Beschreibung oder Realisierun-
gen eines didaktischen Ansatzes, wie es beispielsweise im Bereich des Lernens
mit dem Internet die E-Portfolio-Methode oder der Ansatz von Webquests
darstellt.

n Computer Based Trainings (CBT) bzw. Web Based Trainings (WBT) verfolg-
ten den Ansatz, Inhalte von Lehrtexten und -b�cher multimedial aus-
zuschm�cken, beispielsweise durch Einbindung von Videos und Bildern,
oder sie durch kleinere interaktive Aktionen wie Mehrfachauswahl-Tests
attraktiv zu machen. Eine Interaktion mit anderen Lernenden war hierbei
nicht vorgesehen, in der Regel m�ssen dabei auch l�ngere Sequenzen
»durchgeklickt« werden.

n Intelligente Tutor Systeme (ITS) wiederum basieren auf der Vorstellung,
dass ein intelligentes System in der Lage ist, kleine Lerneinheiten und Se-
quenzen f�r einzelne Lerner individualisiert, z. B. abh�ngig von seinem
Lernertyp, zu arrangieren und darzustellen.

n Lern-Management-Systeme schließlich unterst�tzen das Management
von Lerninhalten und Aktivit�ten aus der Perspektive einer Bildungsinsti-
tution. Das Lernen im Klassenzimmer wird dabei imitiert, wobei die Rol-
lenverteilung traditionell ist: Der Lehrer entwickelt und bietet Lern-
inhalte an.

Vergleicht man diese bestehenden Konzepte des computer- und internet-
gest�tzten Lernens mit dem Konzept der PLE fallen die Besonderheiten
schnell ins Auge: Ein wenig �berzeichnet, und sicher nicht f�r jede Realisie-
rung zutreffend, sollen die folgenden beiden Abbildungen hier als Illustra-
tion dienen.

Abb. 5: Ausgew�hlte technologische Lehr-/Lernkonzepte und ihre technologische
Heimat

Abb. 6: Ausgew�hlte technologische Lehr-/Lernkonzepte und ihre Perspektive auf die
Komponenten des didaktischen Dreiecks
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Abbildung 5 zeigt die unterschiedlichen Technologien, auf die die Konzepte
zur�ckgreifen: W�hrend Intelligente Tutoren Systeme (ITS) und Computer
Based Trainings (CBT) dazu entwickelt wurden, auf zun�chst nicht vernetz-
ten Computern zu laufen, wurden durch die Einf�hrung von Intra- und In-
ternet auch Web Based Trainings (WBT) und web-basierte ITS-Anwendungen
mçglich. Aktuelle Realisierungen von Lern-Management-Systemen (LMS)
agieren an der Schnittstelle vom Web 1.0 und Web 2.0. Mit diesen Versions-
nummern wird der Wandel des Internets bezeichnet, der unter anderem auch
maßgeblich durch die neuen Social-Software-Anwendungen bestimmt ist.
Technologische Grundlage des PLE-Konzepts sind schließlich genau diese
ganz neuen Entwicklungen.

Abbildung 6 zeigt, – sehr zugespitzt – wie sich die Perspektive auf das Lernen
in den ausgew�hlten technologischen Konzepten unterscheidet, und nutzt
dazu die traditionellen Grçßen des didaktischen Dreiecks, n�mlich Lernen-
de, Lehrende und Inhalt. W�hrend das PLE-Konzept deutlich den Lernenden
und seine Bed�rfnisse im Fokus hat, dreht es sich bei den technologischen
Konzepten CBT, WBT und ITS vor allem um die Inhalte und ihre Darstellung
und Vernetzung. In einem ITS evaluiert das System die Lernenden und ihr
Verhalten und arrangiert auf dieser Grundlage weitere Lerninhalte, dem Ler-
nenden werden im Unterschied zur PLE keine Mçglichkeiten f�r eigenst�n-
dige Entscheidungen einger�umt. Das Konzept des LMS hat zun�chst einmal
vor allem die Bed�rfnisse der Lehrenden und der Institution im Blick, indem
es eben viele administrative Lçsungen bei der Verwaltung bietet.

5.2 Vergleich mit Lern-Management-Systemen

Das wohl am weitesten verbreitete technologische Konzept der Lern-Ma-
nagement-Systeme bestimmt die E-Learning-Realit�t, insbesondere in for-
malen Settings im Bereich von Hochschulen und auch von betrieblichen
bzw. beruflichen Weiterbildungen. Im Vergleich dazu haben IST nur in be-
stimmten Disziplinen und eingeschr�nkt praktische Relevanz. Da erscheint
es nahe liegend, PLE im Detail mit LMS zu vergleichen und zu betrachten,
welche grundlegenden Ver�nderungen f�r den erfolgreichen Einsatz von PLE
notwendig bzw. auch zu erwarten w�ren. Anzumerken bleibt, dass derzeit
nicht absehbar ist, dass PLE, zumal in formalen Settings, �berhaupt in der
Lage w�ren, eine echte Konkurrenz zu LMS darzustellen – eben weil es einen
ganz anderen Ansatz verfolgt: Das Lernen in PLE erfolgt eben nicht fremd-
bestimmt und kann auch nicht von anderen eingesehen oder administrativ
verwaltet werden. Die folgende Tabelle gibt einen �berblick �ber sieben
wichtige Aspekte des potenziell denkbaren, aber real derzeit wohl nur selten
durch Institutionen initiierten Wechsels von LMS zum PLE-Konzept (vgl.
Schaffert/Hilzensauer 2008).
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LMS PLE Heraus-
forderungen &
Ver�nderungen

1 Rolle der
Lernenden

Lernende als
Konsumenten
vordefinierter
Lernmaterialien,
abh�ngig von
der »Kreativit�t«
der Lehrenden

Aktive, selbst
gesteuerte
Produzenten von
Inhalten

Der Wechsel vom
Konsumenten zum
»Prosumenten«,
Selbstorganisation
ist mçglich UND
notwendig

2 Personali-
sierung

. . . ist ein Arrange-
ment von �bungs-
aufgaben und
Lernmaterialien
gem�ß einem
vorgeschlagenen
oder vordefinier-
ten Profil der
Lernenden.

. . . bedeutet,
Information �ber
Lernmçglichkeiten
und Inhalten von
Community-Mit-
gliedern und Lern-
unterst�tzungen
zu erhalten, die zu
den Interessen der
Lernenden passen
(z. B. via
RSS-Feeds).

Kompetenz im
Umgang mit
unterschiedlichen
Werkzeugen und
Selbstorganisation
sind notwendig.

3 Lerninhalte Werden von
Dom�nen-
experten, speziel-
len Autoren,
TutorInnen oder
Lehrenden
entwickelt.

Der unendliche
Bazar von
Lerninhalten,
Lernmçglichkeiten
und -Services

Notwendige
Kompetenzen,
passende Quellen
zu suchen, zu
finden und zu
benutzen
(z. B. Weblogs)

4 Soziale
Beteiligung

Eingeschr�nkte
Nutzung von
Gruppenarbeit,
der Fokus liegt
dabei auf
geschlossenen
Lernergruppen
(z. B. im LMS);
Kollaboration und
Austausch stehen
nicht im Fokus.

Die Community
und die soziale
Beteiligung (auch
bei mehreren
Communitys) ist
der Schl�ssel f�r
den Lernprozess
und Empfehlun-
gen f�r Lern-
mçglichkeiten

Community und
Kollaboration als
zentrale Lern-
mçglichkeiten

5 Eigent�mer-
schaft

Inhalte gehçren
im Allgemeinen
den Bildungs-
einrichtungen
oder den Lernen-
den; aus tech-
nischen Gr�nden
kçnnen letzte
Eigent�mer-
schaften nicht
immer auch
realisiert werden.

Inhalte sind in
mehreren web-
basierten Werk-
zeugen organi-
siert, die Eigen-
t�merschaft wird
von den Lernen-
den selbst oder
(kommerziellen)
Service-Anbietern
kontrolliert.

Aufmerksamkeit
f�r persçnliche
Daten ist
notwendig.
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LMS PLE Heraus-
forderungen &
Ver�nderungen

6 Lern- und
Organisations-
kultur

Imitation des
Lernens im
Klassenzimmer,
Kurs- und Lehrer-
orientierte Merk-
male

Der selbst
organisierte
Lernende steht
im Fokus.

Wechsel der
Lernkultur und der
Perspektive, ein
Wechsel zu Selbst-
organisation und
Selbstbestimmung

7 Technologische
Aspekte

Klassische Lern-
inhalte bençtigen
Interoperabilit�t
von LMS und
Datenbanken.

Social-Software-
Anwendungen
und Aggregation
einer Vielzahl
von Quellen

Interoperabilit�t
zwischen LMS und
Social Software
wird notwendig.

Abb. 7: Vergleich der Konzepte von Lern-Management-System und Persçnlicher
Lernumgebung und daraus folgende Ver�nderungen nach Schaffert und
Hilzensauer (2008)

Analog zu den Entwicklungen der ersten Jahre im World Wide Web, bei de-
nen die Mehrheit der Internetnutzer als Leser von Webseiten, Nutzer von
Informationen oder Kunden bei Online-Shops vorrangig als Konsumenten
in Erscheinung traten, sind auch Lernende bis vor wenigen Jahren �berwie-
gend passiv gewesen: Lerninhalte wurden in herkçmmlichen Konzepten in
der Regel von Experten erstellt und entwickelt. Lernende sind dort eben auch
vorrangig »Konsumenten«, indem sie surfen, lesen und Materialien nutzen
(z. B. Tests oder Lernspiele), aber keine Mçglichkeit haben, sich aktiv an der
Entwicklung von (Lern-)Inhalten zu beteiligen. Mit den Anwendungen des
Web 2.0 wurde es mçglich, vergleichsweise einfach Inhalte zu erstellen, z. B.
via Weblogs und Wikis. Auch Lernende wurden, beispielsweise indem sie in
Wikis kollaborativ Projektarbeiten entwickelten, zu aktiven Beitragenden, zu
»Prosumenten«. Im Zentrum des Ansatzes von PLE steht eben diese aktive
Partizipation bei der (kollaborativen) Entwicklung von (Lern-)Materialien,
z. B. durch Weblog-Artikel, Beitr�ge auf Wiki-Seiten, Teilnahme in Diskussi-
onsforen oder das Kommentieren von Weblog-Beitr�gen anderer.

W�hrend das LMS-Konzept die mçglichen Rollen der Lerner auf die Mçglich-
keiten des Systems und die Kreativit�t der Lehrenden einschr�nkt – Lerner
haben hier in der Regel nur eingeschr�nkte Rechte, Inhalte zu entwickeln –
fokussiert das PLE-Konzept den aktiven, selbst gesteuerten Entwickler von
Inhalten. Die Selbstorganisation des Lernens wird oft als Basis f�r die Kom-
petenzentwicklung und die F�higkeit zu lebenslangen Lernen betrachtet, die
bereits in den Schulen entwickelt werden sollen. Problematisch ist jedoch,
dass die F�higkeit zur Selbstorganisation nicht bei jedem Lernenden in gleich
hohem Ausmaß vorausgesetzt werden kann. Auch Erwachsene bençtigen
h�ufig Unterst�tzung, Tutoring oder auch Weiterbildungen, um das eigene
Lernen selbst organisieren zu kçnnen. Nicht nur die Notwendigkeit eines
(eigenen) Computers und Internetzugangs sowie die erforderlichen Kom-
petenzen im Umgang damit schließen zudem bestimmte Personengruppen
aus: Das »selbst organisierte Lernen« als Konzept passt vor allem zu Mittel-
schicht-Milieus und schließt damit Zielgruppen bzw. Milieus aus, die lehrer-
zentrierte Ans�tze bevorzugen (siehe auch Bremer/Bittlingmayer 2008).

Lernende als
»Prosumenten«

Vor- und Nachteile
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In Lern-Management-Systemen sind die Mçglichkeiten der Personalisierung
nur eingeschr�nkt. Beispielsweise hat der Nutzer Zugang zu den f�r sie/ihn
freigegebenen Kursen oder Klassen. Eine weitere Differenzierung der Instruk-
tion oder der Lernmaterialien oder sogar Personalisierung ist abh�ngig von
den Lehrenden und deren kreativen Ideen, aber nur selten in LMS umgesetzt.
Personalisierung ist im E-Learning traditionell mit intelligenten Tutorsyste-
men verkn�pft; z. B. verfolgt der Ansatz des »Instructional Design« die Idee,
das Lernen zu unterst�tzen, indem man relativ kleine Lerneinheiten entwi-
ckelt und anbietet. Durch implementierte intelligente Tutoren, werden Lern-
wege vorgegeben oder Darstellungen gew�hlt, die den Lernerprofilen – Ler-
nertypen oder Vorwissen – entsprechen. F�r das selbst organisierte Lernen
sind solche Formen der Personalisierung nur eingeschr�nkt brauchbar, weil
sie die Mçglichkeiten einschr�nken, selbst Lernschritte zu strukturieren und
zu organisieren. Im PLE-Konzept bedeutet »Personalisierung«, die Aktivit�-
ten und Mçglichkeiten, die Strukturen, Werkzeuge und (externe) aggregierte
Materialien, die Handhabung und das Design selbst bestimmen zu kçnnen.
Personalisierung heißt hier, Informationen �ber die Lernmçglichkeiten und
-inhalte aus vielen Communitys und Services zu erhalten, die zu den Interes-
sen des Lerners passen. Diese Quellen werden durch die Lernenden selbst
gew�hlt.

Nat�rlich stellt die Selbstorganisation der Lernenden nicht nur eine große
Chance f�r die Lernenden dar, sondern erfordert es auch, �ber die Vorausset-
zungen der Lernenden nachzudenken: �ber ihre Kompetenzen und notwen-
diges Vorwissen in Bezug auf die Benutzung von Social-Software-Anwendun-
gen, ihre unterschiedlichen Lernstrategien und ihre Medienkompetenz,
auch im Umgang mit und bei der Vielzahl von Quellen und Ressourcen die
(potenziell) zur Verf�gung stehen.

In LMS ist die Rolle der Teilnehmer klar definiert und beschrieben und legt
fest, in welcher Weise man im System interagieren kann: Die Inhalte von LMS
werden von Lehrenden entwickelt, die haupts�chlich Experten einer be-
stimmten Dom�ne sind. Im Web 2.0 und auch im PLE-Konzept kçnnen da-
gegen auch Externe, sogar die Lernenden selbst, an der Entwicklung von
Lernressourcen beteiligt sein. Die PLE enth�lt eben nicht nur Lerninhalte,
die von Experten oder Lehrern entwickelt werden; sondern auch Freunde,
Kollegen, Menschen mit �hnlichen Interessen oder Personen, die man nicht
persçnlich kennt, entwickeln einen Bazar von kostenlosen Lernmçglichkei-
ten. PLE profitieren von der Entwicklung, dem Angebot und dem Gebrauch
von Offenen Bildungsressourcen (Open Educational Resources). »Offen« be-
deutet dabei, dass die Inhalte, inklusive Metadaten, kostenlos und frei lizen-
ziert angeboten werden und dass die Nutzung und im besten Falle auch die
Ver�nderung und Neukombination erlaubt ist. Im weiteren Sinne bzw. im
besten Falle sollten mit OER im Sinne ihrer Promotoren auch Methoden
offenen Unterrichts und Open Source Software zum Einsatz gelangen (vgl.
Geser 2007).

Nichtsdestotrotz f�hrt der Wechsel von Inhalten, die von Experten und Leh-
rern entwickelt wurden, zu den Mçglichkeiten und Herausforderungen des
Bazars an Lernmçglichkeiten auch zu der Notwendigkeit fortgeschrittener
Selbstorganisation und Webrecherche – in anderen Worten: Es bedarf me-
dienkompetenter Lerner. Auch die nachwachsenden Generationen, sind ent-
gegen aller Erwartungen an so genannten »digital natives« auch nicht me-
dienkompetenter als die »digital immigrants«, Medienkompetenz ist also

Neue Bedeutung
von Personalisierung

Bazar der
Lernmçglichkeiten
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nicht vorauszusetzen (Schulmeister 2008). Technologisch ist die Integration
der unterschiedlichen Lern-Settings, unterschiedlicher Lernergruppen und
unterschiedlicher Ressourcen eine Herausforderung. Wir denken jedoch,
dass diese Integration in PLE flexibler und nahtloser gelingen kann als in
LMS.

Wir behaupten nicht, dass es unmçglich ist, innerhalb eines LMS eine inten-
sive Kollaboration von Lernenden aufzubauen und zu pflegen, aber dies ge-
hçrt nicht zur Kernidee dieses technologischen Konzepts. LMS ermçglichen
zwar, dass man Diskussionsforen hinzuf�gt, manchmal auch kollaborative
(Wiki-) R�ume, aber Kollaboration und sozialer Austausch stehen nicht im
Fokus des LMS-Konzepts. Im PLE-Konzept ist es dagegen augenscheinlich,
dass die Verbindung zu einer oder mehreren Lern-Communitys der Schl�ssel
zum Lernen ist. Auch in technologischer Hinsicht bençtigt das PLE-Konzept
Communitys bzw. Lernnetzwerke und baut darauf auf: Die »Anderen« wer-
den als Beitragende, Ko-Handelnde oder auch als Produzenten von Meta-In-
formationen gebraucht; mit letzteren kçnnen beispielsweise neue oder emp-
fehlenswerte Lernressourcen angezeigt oder Metadaten zu Lernressourcen
erstellt werden.

Auch die Eigent�merschaft und der Datenschutz sind wichtige Faktoren,
werden jedoch in der Regel kaum beachtet. Aus unserer Sicht sollten sie je-
doch eine grçßere Rolle f�r die Umsetzungen von E-Learning spielen. Bei
LMS und PLE unterscheiden sich die Rechte der Nutzer augenscheinlich
und rufen dabei ganz unterschiedliche Probleme hervor: Die Daten der Ler-
ner sind in LMS h�ufig nicht leicht zug�nglich und kçnnen selten von den
Lernenden aus den LMS gelçscht bzw. woanders zufriedenstellend portiert
werden. Selbst als Eigent�mer ihrer Daten und Inhalte haben Lernende fak-
tisch nur eingeschr�nkte Mçglichkeiten und ihre Daten stehen unter der
Kontrolle der Bildungseinrichtung oder Organisation. Das PLE-Konzept
und seine Offenheit verfolgen einen ganz anderen Ansatz, auch wenn die
Realisierungen wie »Elgg« zum Teil auch zugangsbeschr�nkte Bereiche anbie-
ten. Fast alle Daten und erh�ltlichen Informationen sind nahezu grenzenlos
f�r andere einsehbar. Weil Nutzer in der Regel keine eigenen Webserver nut-
zen, sondern kostenlose Web-Services und -Werkzeuge, sind h�ufig ihre per-
sçnlichen Daten und auch ihre entwickelten Inhalte durch die Service-An-
bieter gesch�tzt. Beides f�hrt zu der Notwendigkeit, Lernende auf diese He-
rausforderungen hinzuweisen. Hinzu kommt noch ein technischer Aspekt:
Beim Nutzen externer Services sollte man nicht vergessen, Kopien und Siche-
rungen der Daten anzulegen.

Wie bereits erw�hnt, unterst�tzen LMS traditionelle Wege, das Lernen und
die Bildung zu organisieren: in Unterrichtsstunden, Kursen, Klassen, aus
Sicht der Administration und mit einem Lehrer als Experten. Das PLE-Kon-
zept konzentriert sich auf aktive Lernende, die f�r das eigene Lernen verant-
wortlich sind und die Mçglichkeit haben, ihre eigene Lernumgebung zu ge-
stalten. Die Nutzung von PLE oder neuen Formen des Lernens mit Social
Software im Allgemeinen kann als selbst bestimmt, dezentralisiert und dyna-
misch beschrieben werden; Lernende entwickeln dabei an den Lernressour-
cen mit und sind so nicht nur Konsumenten, sondern auch »Prosumenten«.
Allerdings bringen Bildungseinrichtungen wie auch berufliches Lernen oder
das Lernen am Arbeitsplatz nicht automatisch die Vorraussetzungen mit, die
f�r diese Art der Kompetenzentwicklung gegeben sein m�ssen. Unter-
suchungen und Evaluationen best�tigen, dass Ver�nderungen der Lernkultur

Lern-Netzwerke

Eigent�merschaft
und Datenschutz
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einer Einrichtung und ein gewisser Anteil an Offenheit in der gesamten Ein-
richtung einen guten N�hrboden f�r erfolgreiches Lernen in Unternehmen
bilden kçnnen.

Zurzeit besch�ftigen sich eine Reihe technologischer Entwicklungen mit
dem Austausch von Objekten in unterschiedlichen Datenbanken, z. B. un-
terschiedlicher Institute. Weil es immer mehr frei erh�ltliche Ressourcen
gibt, ist es notwendig, diese Materialien verkn�pfen zu kçnnen und pr�zise
Metadaten anzubieten. Daraus folgt, um den Standards zu gen�gen, dass die
Lerninhalte und das Lern-Management-System gew�hrleisten m�ssen, dass
die zu verkn�pfenden Ressourcen auch kompatibel sind. Da LMS in hierar-
chischen Strukturen organisiert werden, bei denen Autoren (die sogenann-
ten Dom�nenexperten) entscheiden, zu welchen externen Quellen sie ver-
linken wollen oder was sie aggregieren wollen, liegt die Herausforderung da-
rin, ein flexibles und dynamisches Interface aufzusetzen, mit dem diese ex-
ternen Quellen verwaltet werden kçnnen. Mit Blick auf die Personalisierung
erscheint es besonders schwierig, wenn Lehrende Materialien zur Verf�gung
stellen wollen, die ganz unterschiedliche Nutzer in unterschiedlichen Pha-
sen des Lernens unterst�tzen sollen.

PLE bauen Social-Software-Anwendungen auf und bençtigen daher einen
Kanal f�r den Austausch von Informationen. Im Gegensatz zu den existie-
renden E-Learning-Standards (LOM, SCORM, IMS-LD) liegt der Bedarf beim
Datenaustausch eher bei offenen Standards wie RSS, XML oder RPC.

Es liegt nahe, die Vorteile der Social-Software-Tools f�r das selbst organisierte
Lernen auch in LMS zu nutzen. Es gibt mehrere Projekte, die versuchen, das
Konzept von LMS mit den Mçglichkeiten von PLE zu kombinieren: Der Nut-
zen von Social Software f�r die individuelle Kompetenzentwicklung und das
Lernen f�hrt zu Fragen bez�glich der Mçglichkeiten, Social Software in exis-
tierende Stand-Alone-Systeme (wie LMS) einzubauen oder diese davon ge-
trennt als verteilte Anwendungen zu nutzen (Daalsgard 2006). Wenn sich
LMS f�r Social Software çffnen, bedeutet das nicht nur, dass eine ganze Reihe
von Lernressourcen nutzbar werden, sondern auch anderes Expertenwissen,
das vorher in geschlossenen Umgebungen abgelegt wurde und nun durch
Social Software externalisiert wird. Allerdings zeigt sich, dass es f�r die Ver-
kn�pfung weitestgehend getrennter Welten – das Web als offene Umgebung
und das LMS als geschlossenes System, in dem Interoperabilit�t durch Stan-
dards abgesichert wird – Erkundungen dazu notwendig macht, wie Interope-
rabilit�t auch mit anderen als den derzeit implementierten Standards zu ge-
w�hrleisten ist. Es zeigt sich, dass der Einbau von Social-Software-Anwendun-
gen in existierende Lern-Management-Systeme eine ganze Reihe neuer Fra-
gen und Herausforderungen aufwirft.

6 Verwandte (didaktische) Methoden und Ans�tze

Das technologische Konzept »PLE« ist mit einigen anderen (didaktischen)
Methoden und Ans�tzen, die die Selbstorganisation von Individuen in den
Fokus stellen, verwandt bzw. kann diese zumindest zum Teil unterst�tzen.
Beispielhaft verweisen wir im Folgenden auf das persçnliche (webbasierte)
Wissensmanagement, auf die E-Portfolio-Methode sowie auf das Lernen in
»Communities of Practice«.

Technologische
Herausforderungen

Interoperabilit�t

Persçnliche Lernumgebungen 5.16

Handbuch E-Learning 27. Erg.-Lfg. Januar 2009 17



{Deutsch_Wirts}e-learning/EL-27/K-5-16.3d S. 1 13.11.08

Abb. 8: �berschneidungen von drei ausgew�hlten (didaktischen) Methoden mit dem
technologischen Konzept von PLE

Abbildung 8 zeigt, wo diese drei Ans�tze Kompatibilit�t mit dem Konzept
von PLE aufweisen, die in der Praxis durchaus vereinbare Zielvorstellungen
darstellen kçnnten, nicht zuletzt deshalb, weil sie alle die Selbststeuerung
von Lernenden bzw. von Lerngemeinschaften in den Fokus stellen. Dennoch
geben wir auch Hinweise darauf, welche Besonderheiten die Methoden und
das aktuelle Konzept von PLE bisher haben, die keine �bereinstimmungen
aufweisen.

6.1 PLE und persçnliches Wissensmanagement

Wer an Wissensmanagement denkt, assoziiert damit wohl zun�chst Ans�tze
dahingehend, wie in Unternehmen oder anderen Organisationen mit Wis-
sen umgegangen wird, um einen effektiven Austausch und Dokumentation
zu ermçglichen. Das »persçnliche Wissensmanagement« umfasst hingegen
die individuellen T�tigkeiten, das eigene Wissen und externe Quellen best-
mçglich zu dokumentieren und zu organisieren. F�r Gabi Reinmann ist per-
sçnliches Wissensmanagement daher auch ein genuin p�dagogisch-psycho-
logisches Thema: »Wissen aus der Umwelt aufnehmen, es ausw�hlen und
verstehen, neues Wissen entwickeln, es mit anderen teilen oder bei sich be-
wahren – all das sind mentale Prozesse des Menschen, die sich in sichtbarem
oder weniger sichtbarem Handeln niederschlagen.« (2008a, S. 1).
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Aus dieser Perspektive ist das persçnliches Wissensmanagement eng mit dem
Lernen verkn�pft: »Ein Personal Learning Environment (PLE) ist konzeptio-
nell nichts anderes als die persçnliche Wissens- und Lernumgebung, wie sie
auch im hier vorgestellten Modell des persçnlichen Wissensmanagements
mitgedacht ist. Technisch l�uft eine PLE auf (Web-)Applikationen hinaus,
die f�r eine individuelle und dezentrale Zusammenstellung vieler verschie-
dener (Social-Software-)Werkzeuge [. . .] offen ist und dem Lernenden im Ide-
alfall lebenslang und unabh�ngig von bestimmten Bildungsinstitutionen
zur Verf�gung steht« (Reinmann 2008b, S. 55).

Persçnliches Wissensmanagement h�ngt nach Reinmann also eng mit selbst
organisiertem Lernen zusammen und es erscheint nahe liegend, das Konzept
PLE auch als Plattform f�r persçnliches Wissensmanagement einzusetzen.
Wenn man den Begriff des persçnlichen Wissensmanagements jedoch
(auch) f�r die Verwaltung von Zugangsdaten, von Links zu den beliebten
Online-Shops oder f�r die Ablage des Schriftverkehrs benutzt, ist der Zusam-
menhang nicht mehr sehr eindeutig. Umgekehrt zeigen diese Beispiele auch,
dass PLE, wenn sie tats�chlich in den normalen Arbeits- und Lebensalltag
integriert werden sollen, auch solche »normalen«, nicht prim�r lernbezoge-
nen Erfordernisse des persçnlichen Wissensmanagements ber�cksichtigen
sollten. Anwendungen, die dezidiert das Lernen unterst�tzen, sollten bei-
spielsweise in der Lage sein, Tipps f�r die n�chsten Lernschritte (-ressourcen)
zu geben, die zum jeweiligen Vorwissen und zu den Interessen der Lernenden
passen.

6.2 PLE und E-Portfolio

Die Arbeit mit elektronischen Portfolios kann auf eine lange Tradition pa-
pierbasierter Portfolio-Arbeit zur�ckgreifen (siehe dazu Hornung-Pr�hauser et
al. 2007): In mehreren reformp�dagogischen Ans�tzen werden Lern-
zuw�chse und Wissen von Sch�ler/-innen nicht (allein) durch schriftliche
oder m�ndliche Wissensabfragen festgestellt, sondern mit Hilfe von aus-
gew�hlten Arbeiten der Sch�ler/-innen dokumentiert. Portfolio-Arbeit um-
fasst jedoch nicht allein die Dokumentation von (ausgew�hlten) Kompeten-
zen, sondern beinhaltet auch die mit anderen oder einem Tutor festgelegten
Lernziele, Lernschritte oder -strategien und Dokumente, die sich auf das Ler-
nen selbst beziehen, beispielsweise Eintr�ge in einem Lerntagebuch. Als we-
sentliche Prozesse der Portfolioarbeit kçnnen demnach die Kl�rung der Ziel-
setzung und des Kontextes der Portfolio-Arbeit, das Sammeln, Ausw�hlen
und Verkn�pfen von Dokumenten (Lernbelegen) mit dem Lernziel, das Re-
flektieren und Steuern des Lernprozesses, das Pr�sentieren und Weitergeben
ausgew�hlter Dokumente sowie das Bewerten und Evaluieren von Lernpro-
zessen/des Kompetenzaufbaus betrachtet werden.

Bei der E-Portfolio-Arbeit werden auch elektronische Medien genutzt: Sie
werden bei der Erstellung, Dokumentation, Verwaltung und Pr�sentation
von Portfolios genutzt. Diese neue Methode wird unter anderem »E-Portfo-
lio«, »electronic portfolio« oder »digitales Portfolio« genannt. Vorteile und
Mehrwert der E-Portfolio-Arbeit ergeben sich unter anderem im Hinblick auf
die Dokumentation und Verwaltung der Dokumente, d. h. auch ihrer unter-
schiedlichen Versionen, sowie durch den erleichterten Zugriff und die Mçg-
lichkeit, auch Audio- oder Videodateien einzubinden. Die erleichterte Zu-
g�nglichkeit des E-Portfolios bietet Potenzial f�r eine intensivere R�ckmel-

Portfolio-Arbeit

E-Portfolio-Arbeit
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dung und Lernprozessentwicklung und f�r einen Austausch zwischen Ler-
nenden, auch �ber Instituts- und Klassengrenzen hinaus. Die Verwendung
von Software beeinflusst sowohl das Portfolioprodukt als auch die Prozesse:
Der Einsatz von Web-2.0-Technologien, insbesondere Social-Software-Tech-
nologien erweitert den Erstellungs-, Feedback- und Pr�sentationsspielraum
erheblich.

Es zeigt sich, dass die E-Portfolio-Arbeit maßgeblich das aktive, selbst be-
stimmte und selbst gesteuerte Lernen von Lernenden unterst�tzt. Die Ein-
f�hrung der E-Portfolio-Arbeit stellt so einen wichtigen Schritt in Richtung
Realisierung des selbst organisierten Lernens und einen Schritt zur weiteren
St�rkung der Autonomie der Lernenden dar. Damit verbunden ist auch ein
Rollenwechsel der »Lehrenden«: Die (E-)Portfolio-Arbeit bençtigt Coaches,
Tutor/-innen und Berater/-innen, impliziert und bençtigt also auch einen
Wandel der Lehr- und Lernkultur. Es �berrascht daher nicht sehr, wenn zwi-
schen dem E-Portfolio-Ansatz und PLE eine enge Verbindung hergestellt
wird. So schreibt Graham Attwell in seinem Weblog: »Ein E-Portfolio ist
der Ort der Reflexion, des Erkennens von Lernen und seiner Pr�sentation.
Eine PLE kann als Werkzeug (oder als ein Set von Werkzeugen) betrachtet
werden, um nicht nur das Lernen zu pr�sentieren, sondern auch (individuell
oder kollektiv) eine Darstellung umfangreichen Wissens« (Attwell 2008,
eigene �bersetzung).

Steven Downes nimmt wiederum Bezug auf einen (anderen) Beitrag von Att-

well und stellt ihn unter die �berschrift: »E-Portfolios – the DNA of Personal
Learning Environment?« (Downes 2007). Auch wenn es offensichtlich er-
scheint, dass PLE eine geeignete technologische Realisierung f�r die Arbeit
mit E-Portfolios darstellen kann, erscheint dieses Bild von E-Portfolios als
genetische Grundstruktur von PLE schief. Zudem zeigt sich deutlich, wenn
man vorhandene E-Portfolio-Software und -anwendungen betrachtet, wel-
ches Merkmal in den bisherigen Beschreibungen des Konzepts PLE fehlt: F�r
die Praxis der E-Portfolio-Arbeit spielen die unterschiedlichen Sichten auf das
E-Portfolio – was sieht der Lerner, der Tutor, der externe Begutachter? – eine
große Rolle, die bei PLE-Konzeptionen bisher keine besondere Rolle spielt.
Zudem wird E-Portfolio-Arbeit und -Software in der Regel zentral von Bil-
dungseinrichtungen initiiert und gesteuert, das PLE-Konzept sieht jedoch
auch dies vorrangig in den H�nden der Lernenden liegend.

6.3 PLE und »Communities of Practice«

Ein weiteres Konzept, das im Zusammenhang mit PLE gebracht werden kann,
ist das der »Community of practice« (CoP). Etienne Wenger und Jean Lave

identifizierten unter diesem Begriff ganz spezifische Arten von Zusammen-
schl�ssen von Personen, die an einem gemeinsamen Thema interessiert sind.
Die folgenden drei Elemente konstituieren eine CoP: (a) ein von allen geteil-
tes Thema oder Interesse, bei dem die Beteiligten nicht notwendigerweise die
anderen kennen m�ssen, (b) das Engagement in gemeinsamen Aktivit�ten
und Diskussionen, sich gegenseitig zu helfen und Informationen zu teilen,
und (c) die Gegenwart von Praktikern und die Entwicklung eines geteilten
Repertoires von Quellen, wie Erfahrungen, Geschichten, Werkzeugen und
Wegen, wie man mit wiederkehrenden Problemen umgeht (Wenger 2004).
Die parallele Entwicklung dieser Elemente f�hrt zu einer CoP. Da darin ein
hçchst fruchtvoller Austausch von Expertenwissen stattfindet, fand dieses
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Konzept auch großen Anklang in Unternehmen, die versuchten, solche CoP
aktiv zu initiieren und zu pflegen, um dadurch das organisationale und in-
dividuelle Lernen zu unterst�tzen.

Mit dem Aufkommen der Anwendungen der Social Software wurde versucht,
das Konzept wiederum auf das Web zu �bertragen. Die Arbeit von Lave und
Wenger ermçglicht nicht nur Hinweise auf typische Stadien von CoP, son-
dern gibt auch dezidiert Hinweise auf das dahinter stehende Lernkonzept:
Lernen wird nicht als etwas beschrieben, das »im Kopf« stattfindet, losgelçst
von anderen, sondern wird als maßgeblich beeinflusst und angeregt durch
die Kommunikation betrachtet. Lernen ist nach dieser Sichtweise die Bezie-
hung zwischen den Leuten: Lernen gehçrt gewissermaßen nicht zu den in-
dividuellen Personen, sondern zu den vielf�ltigen Konversationen, an denen
sie teilnehmen (vgl. Smith 2003).

In diesem Kontext erscheinen PLE, wenn man sie als persçnliche Zentrale f�r
aktive Beteiligte an CoP nutzt, als Ausgangspunkt f�r die Teilnahme am so-
zialen Austausch, z. B. durch das Kommentieren von Weblog-Beitr�gen. PLE
kçnnen also auch das technologische Konzept f�r diejenigen sein, die diese
Form des Lernens in Web aktiv unterst�tzen wollen. Als Herausforderungen
ergeben sich f�r das PLE-Konzept, dass jede/r Beteiligte normalerweise nicht
nur Mitglied einer CoP ist, sondern sich h�ufig mehreren Arbeitgemeinschaf-
ten und Netzwerken zugehçrig f�hlt, auch solchen, die dem Typus CoP nicht
exakt entsprechen.

7 Ausblick

Dieser Beitrag beschreibt das technologische Konzept Persçnlicher Lern-
umgebungen, vorhandene Realisierungen und auch Abgrenzungen und Un-
terschiede zu (didaktischen) Methoden und andere technologische Kon-
zepte des Lehrens und Lernens.

Dabei zeigt sich, dass das PLE-Konzept zu neuen Mçglichkeiten, aber auch
Herausforderungen f�hrt. Besonders die graduelle Integration dieses Ansat-
zes in klassische E-Learning-Angebote birgt didaktisches Innovationspoten-
zial. So wird es besonders interessant sein zu sehen, inwieweit das selbst or-
ganisierte Lernen und die Mçglichkeiten der damit verbundenen Kom-
petenzentwicklung auch wirklich durch didaktisch offenere Ans�tze erg�nzt
werden. Mit der Einf�hrung eines PLE-Konzepts ist ohne Frage der Wechsel
von eher statischem und lehrerzentriertem Unterricht zu eher lernerorien-
tierten Angeboten in sozialer Eingebundenheit notwendig. Dabei wurde
auch angesprochen, dass PLE nicht f�r jede Zielgruppe und jedes Lern-Set-
ting geeignet sind, da sie hohe Kompetenzen im Bezug auf Selbstorganisation
und Medienkompetenz erfordern.

Aus unserer Sicht gehen das Konzept PLE und entsprechende Realisierungen,
trotz dieser Herausforderungen, einen wichtigen Schritt zu mehr lernerzen-
trierten Angeboten, eben weil sie den Lernenden, seine Bed�rfnisse und seine
Selbstorganisation in den Mittelpunkt stellen. So wie mit LMS herkçmm-
liche, traditionelle Modelle des Unterrichtens auf das Internet �bertragen
wurden, erwarten wir von den Realisierungen von PLE, dass damit geeignete
Werkzeuge geschaffen werden, die offene und lernerzentrierte Unterrichts-
praktiken, wie z. B. Webquests, die E-Portfolio-Methode oder Projektarbeit
unterst�tzen und forcieren, eben weil damit herkçmmliche Prinzipien des
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Lehrens, wie die zentrale Stellung der Lehrenden als Wissensvermittler, nicht
unterst�tzt werden und damit andere Lernkulturen, wie der Rollenwechsel
von Lehrenden zu Lerntutoren, auch beim technologieunterst�tzten Lernen
eine weite Verbreitung finden.

Ganz nebenbei ermçglichen uns gelungene Realisierungen von PLE auch die
technologische Unterst�tzung, Organisation und Dokumentation von Wis-
sens- und Kompetenzerweiterungen im Internet, die auch beil�ufig oder im
Arbeitsprozess stattfinden. Das bedeutet auch, dass PLE die Fokussierung und
Konzentration auf zentrale Interessen, Arbeitsgebiete und Ressourcen er-
mçglichen, deren Vielzahl im Internet sonst zu Symptomen wie Informa-
tions�berflutung f�hrt und uns leicht den �berblick bzw. den Blick auf das
Wesentliche verlieren l�sst.
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