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Definition

Fir ein umfassendes Verstindnis von Bildungsprozessen kommt neben der for-
malen Bildung in Kindergarten, Schule, Ausbildung oder Universitit zunehmend
das non-formale und informelle Lernen in den Fokus der wissenschaftlichen
Betrachtung (Harring et al. 2016, Rohs 2016a, Tdubig 2018). Formales und in-
formelles Lernen stellen allerdings keine Gegensitze dar, sondern erginzen und
erweitern sich gegenseitig (Europiische Kommission 2001). Der Begriff des in-
formellen Lernens (informal learning) geht auf John Dewey (1916) zuriick. Die ety-
mologische Wurzel des ersten Wortbestandteils liegt im lateinischen forma, was
mit »Gestalt, Form, Figur, Umriss« iibersetzt werden kann (Kluge 1989). Durch die
Vorsilbe in kehrt sich die Bedeutung in ihr Gegenteil: Informelles Lernen ist wort-
lich iibersetzt ein Lernen »jenseits der Formg, »ohne Gestalt« und »ohne Umriss«.
Dewey etablierte diesen Begriff in Abgrenzung zum intentionalen und forma-
len schulischen Lernen, wobei er unter anderem die Bedeutung der (aufierschu-
lischen) Erfahrung fiir das informelle Lernen hervorhob und auf die Gemeinsam-
keiten und wechselseitigen Beziehungen beider Lernformen aufmerksam mach-
te (Overwien 2010). Im weiteren Verlauf wird der Begriff vor allem im Kontext
der Erwachsenenbildung und Weiterbildung in den USA und in GrofRbritannien
aufgegriffen (Knowles 1951) und erfihrt starke Beachtung in der Faure-Kommis-
sion der UNESCO (Faure et al. 1972). Indem sie sich auf eine ausgesprochen breite
Definition des Begriffs stiitzt und informelles Lernen insbesondere im Sinn des
Erfahrungslernens begreift, rechnet die Faure-Kommission circa 70 Prozent des
menschlichen Lernens dem informellen Lernen zu.

Trotz der intensiven und vielfiltigen Verwendung des Begriffs liegt bisher
keine allgemein akzeptierte Definition vor. So erfolgt die semantische Klirung
iiberwiegend durch Abgrenzungen und Gegeniiberstellungen zum formalen und
non-formalen Lernen (Lewalter und Neubauer 2019, Rohs 2016b). Weitgehen-
de Ubereinstimmung besteht bei den verschiedenen Definitionen in folgenden
Merkmalen (Lewalter und Neubauer 2019): In der formalen Bildung laufen Lern-
prozesse eher fremdgesteuert, zielgerichtet und bewusst ab. Lernziele, -zeit oder
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-forderung sind itberwiegend festgelegt, strukturiert und zielen auf das Erlangen
eines Zertifikats ab. Non-formales Lernen (z.B. Volkshochschulkurse oder Mu-
seumsfithrungen) umfasst aus Sicht der Lernenden zielgerichtete und bewuss-
te Lernprozesse, die zwar an definierten Orten stattfinden und klare Lernziele,
-dauer und -mittel aufweisen, aber tiblicherweise nicht zur Zertifizierung fithren.

Informelles Lernen findet hingegen lebenslang, selbstbestimmt und jenseits
formaler Bildungsinstitutionen und instruktionaler Unterstiitzung im Alltag in
nicht-inszenierten Settings ohne Anleitung und von aufen festgelegten Lernzie-
len statt, etwa in der Familie, am Arbeitsplatz, im Freundeskreis, mit Medien oder
in der Freizeit, in Einrichtungen wie Museen, Zoos, Aquarien oder botanischen
Girten. Die Lernprozesse konnen intentional und zielgerichtet erfolgen, aber
auch beiliufig oder in Teilen unbewusst geschehen. Allerdings kann informelles
Lernen auch in formellen Kontexten stattfinden (Schugurensky 2000), etwa in
Pausengesprichen zwischen didaktischen Einheiten. Daher greift eine Definition
allein aufgrund von Lernorten zu kurz.

Informelles Lernen geschieht in einer Vielzahl hochst unterschiedlicher Lern-
kontexte und Lernmoglichkeiten, in denen den digitalen Medien zunehmend
eine unterstiitzende oder sogar zentrale Rolle zukommt. Bei digitalen Medien
handelt es sich um computerunterstiitzte, oftmals auch als multimedial bezeich-
nete Gerdite: Sie sind Triger und Vermittler unterschiedlichster Arten digital co-
dierter Informationen, darunter Texten, Bildern, Ténen, Videos, Animationen
oder auch der Kombination aus diesen Bausteinen (Petko 2014). Die weitreichen-
de Verbreitung digitaler Medien hat entscheidende Auswirkungen auf uns und
die verschiedenen Bereiche unseres Lebens, nicht zuletzt auf den Bildungssek-
tor. Verinderungen ergeben sich beispielsweise in Kommunikations- und Inter-
aktionswegen sowie in Informationsnutzungsmustern. Im Lehr-Lernkontext sind
digitale Medien mittlerweile fest verankert und werden zur Unterstiitzung von
Prisenzveranstaltungen oder zur Gestaltung netzbasierter Angebote verwendet.
Die zahlreichen Einsatz- und Gestaltungsmoglichkeiten digitaler Medien wecken
vielfiltige Erwartungen hinsichtlich einer optimalen Wissensvermittlung (Siiss et
al. 2018), vor allem, wenn mit ihrer Hilfe Lernhindernisse aufgehoben und Lern-
aktivititen konstruktiv verindert werden (Stegmann et al. 2018). Digitale Medien
bieten etwa die Moglichkeit, Inhalte passend fiir die Nutzer* aufzubereiten und
zusammenzustellen. Die Inhalte kdnnen je nach Vorwissen oder Lerntempo in-
dividuell verwendet werden. Internet und mobile Medien wie Smartphones und
Tablets erlauben den riumlich und zeitlich uneingeschrinkten Zugang zu Infor-
mationen, sodass Informationen bei Bedarf kurzfristig aktualisiert und jederzeit
abgerufen werden konnen. Neuere digitale Anwendungen erlauben eine nahtlo-
se Integration von physischer und virtueller Welt der Lernenden im Sinne eines
ubiquitiren Lernens (Moser 2017): Mittels Augmented Reality beispielsweise wird
die reale Umgebung der Nutzerinnen® auf einem Display mit zusitzlichen virtu-
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ellen Informationen iiberlagert (Moser und Zumbach 2012). Informelles Lernen
mit digitalen Medien kann in unterschiedlichen Kontexten stattfinden, etwa an-
hand einer TV-Dokumentation, mittels Internetseiten, sozialen Medien oder in
institutionellen informellen Lernorten wie Museen, wo digitale Medien hiufig als
Begleitmaterial eingesetzt werden (Schwan et al. 2018).

Problemhintergrund

Lebenslanges Lernen ist ein selbstverstindlicher Bestandteil unserer Wissens-
gesellschaft geworden, denn das in der Schule angeeignete Wissen reicht nicht
dauerhaft aus, um den Herausforderungen in Alltag, Beruf und personlichem
Leben zu begegnen. Jede” ist daher dazu angehalten, sich selbst weiterzubilden
und tber die formale Schulbildung hinausgehende Moglichkeiten des Wissens-
erwerbs zu nutzen. Dabei kommen digitale Medien vermehrt zum Einsatz, bei-
spielsweise als Informationsquelle in Form von Internetportalen, multimedialen
Lernprogrammen oder sozialen Medien fiir den kommunikativen Austausch und
soziale Interaktion, etwa in Foren, Chats oder Serious Games. Im Rahmen infor-
meller Lernprozesse haben die Lernenden die Moglichkeit, individuell spezifische
Medien auszuwéhlen und zu nutzen.

Aber auch in informellen Lernorten werden zunehmend Informationsange-
bote mithilfe digitaler Medien bereitgestellt. Dies hat auch mit einem wandelnden
Verstindnis von Besucherinnen® informeller Lernorte zu tun, die in zunehmen-
dem Ausmaf selbst aktiv am Erkenntnisgewinn beteiligt werden. Exemplarisch
lisst sich dies im Museum beobachten, in dem itberwiegend passive Betrachter®
zu selbstgesteuerten Erforscherinnen® der Ausstellungsobjekte wurden (Schwan
2015). Im Zuge der Aktivierung von Besuchern® informeller Lernorte werden auch
die dazugehorigen Vermittlungsangebote weniger frontal und zunehmend inter-
aktiver und kommunikativer (Graf und Noschka-Roos 2009). Digitale Medien
eignen sich aufgrund ihrer eingangs beschriebenen Eigenschaften besonders
gut, Besucherinnen® ein spannendes, interaktives und lehrreiches Erlebnis zu
bieten und die Briicke zwischen Freizeitunterhaltung und Bildung zu schlagen
(Schwan 2006). Sie konnen Mobilitit, Aktivitit sowie Selbststeuerung und Kom-
munikation der Besucher® férdern (Zahn 2006). In Museen beispielsweise finden
sie als Begleitmedien zu Originalobjekten Verwendung, sowohl in stationirer
Form (etwa durch Videobildschirme, Horinseln und multimediale Stationen) als
auch in mobilen Varianten (darunter tablet-gestiitzte Ausstellungsfithrer oder
Besucher-Apps auf Smartphones). Zudem kénnen unabhingig vom physischen
Besuch Internetportale zur Vor- und Nachbereitung eines Aufenthalts heran-
gezogen werden (Schwan und Lewalter 2020). Abstrakte oder unsichtbare Pro-
zesse konnen fiir die Betrachterinnen® sichtbar und verstindlich werden (Lowe
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und Schnotz 2014). Standortbezogene Angebote (z.B. QR-Codes) ermdéglichen
einen personalisierten, kontextbezogenen Austausch zwischen den Besuchern®
und den Ausstellungsobjekten (Chen und Huang, 2012 Moser 2017). Erginzend
erleichtern spezifische Formate, etwa akustische Vermittlungsangebote, die In-
klusion blinder oder sehbehinderter Besucherinnen® (Brinkmeier 2014).

Die zunehmende Aktivierung von Besuchern® erfordert, dass auch das Ver-
hiltnis von Lernort und Besucherinnen® aus neuen Blickwinkeln betrachtet wer-
den muss. Fiir die Bildungswissenschaft ergibt sich daraus ein relativ neues Feld
der Transdisziplinaritit.

Debatte und Kritik

Geht man der Frage nach, wie informelles Lernen (u.a. mit digitalen Medien) ge-
lingen kann, kommen die Perspektiven des Inhalts (Fachperspektive), des Lernens
(Padagogische Psychologie), der Medien (Medienpsychologie und Mediendidak-
tik), des jeweiligen Kontexts und mit ihm verbunden der spezifischen Rolle des
Lernenden (Besucherforschung, Museumspidagogik, Musikpidagogik, Sport-
padagogik etc.) zusammen. Am informellen Lernort Museum lassen sich diese
Perspektiven exemplarisch nachzeichnen.

(1) Grundlegend fiir alle Vermittlungsarbeiten im Museum sind die vielfiltigen
und historisch gewachsenen Sammlungen und die aus fachwissenschaftlicher Pers-
pektive zusammengestellten und thematisch konzipierten Ausstellungen (Nosch-
ka-Roos und Teichmann 2015). Der Blickwinkel der inhaltlichen Expertise der
Museumsexpertinnen® bzw. der Kuratoren® tiber ihre Objekte und Sammlungen
ist aus transdisziplinirer Sicht unverzichtbar. Bereits hier treffen verschiede-
ne Disziplinen aufeinander, indem etwa Kunsthistorikerinnen®, Archiologen®,
Technikerinnen® und Naturwissenschaftler” zusammenarbeiten. Sie kennen die
Exponate mit ihrer jeweiligen Geschichte, deren aktuelle Entwicklung und Ein-
ordnung in die Ausstellung. Sie wissen um fachwissenschaftliche Ordnungsprin-
zipien und Kategorisierungen. Dabei ist zu beachten, dass sich Inhalte von Aus-
stellungen tiber die Zeit gewandelt haben: von gesichertem, kanonischem Wissen,
zu zunehmend kontrovers diskutierten Themen mit konfligierenden Informatio-
nen (Lewalter und Neubauer 2019, Schwan et al. 2014).

(2) Mit der Perspektive der Besucherinnenforschung™ riicken die Besucher® und ihre
Lernprozesse ins Zentrum (Graf und Noschka-Roos 2009). Das Museum als Ort
des free-choice learning (Falk und Dierking 2000) wird hinsichtlich unterschied-
licher Aspekte und Einflussfaktoren betrachtet, die dem individuellen, sozial-
kulturellen oder physischen Kontext des Contextual Model of Learning in Museum
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(Falk und Diekring 2000) zugeordnet werden konnen. Zum einen werden Wahr-
nehmung, Selektion und Nutzung des vielfiltigen, simultan auf rdumlich aus-
gedehnten Flichen verfiigbaren Informationsangebots (Originalobjekte, Modelle,
Texte, Bilder, Installationen, Hands-on-Exponate etc.) untersucht (Falk und Dier-
king 2012, Schwan et al. 2014). Hier werden neben anderen Aspekten die soziale
Besuchssituation (Schwan et al. 2014) und die Besuchserfahrungen analysiert, wie
etwa in der von Pekarik et al. (2014) entwickelten IPOP-Konzeption (Ideas, People,
Objects, Physical), die bevorzugte Orientierungen von Besucherinnen® wihrend
des Museumsbesuchs strukturiert. Zum anderen kommen die Besucher® selbst
in den Fokus der Analyse, indem ihre Besuchsmotivation, ihre kognitiven, moti-
vationalen und soziodemografischen Charakteristika erfasst und deren Einfluss
auf den Lernprozess untersucht werden (Falk und Dierking 2012, Graf und Nosch-
ka-Roos 2009, Lewalter und Phelan 2020, Schwan et al. 2014).

(3) Die Perspektive der Pidagogischen Psychologie befasst sich mit dem Lehren und
Lernen in unterschiedlichen Lernkontexten und mit dem Einfluss pidagogi-
scher Mafnahmen auf die individuelle Entwicklung der Lernenden (Seidel und
Krapp 2014). Sie stellt zudem etablierte medienbezogene Lehr-Lerntheorien be-
reit. Ausgehend vom Ansatz des wissensbasierten Konstruktivismus (Reinmann-
Rothmeier und Mandl 2001) werden digitale Lernangebote idealerweise lernen-
denzentriert gestaltet: Die Rolle der Lehrenden bzw. der Medien beinhaltet eine
eher unterstittzende Titigkeit. Instruktionale Anteile sorgen fiir eine ausreichen-
de Wissensbasis, die vor allem fiir Lernende mit geringem Vorwissen von Vor-
teil ist (Reinmann-Rothmeier und Mandl 2001). Vorschlige fir die Gestaltung
digitalen Lernmaterials finden sich in Mayers Kognitiver Theorie des Multimedialen
Lernens (Mayer 2014). Sie basiert auf grundlegenden Annahmen tber menschli-
che Informationsverarbeitung und leitet daraus Prinzipien zur optimalen Gestal-
tung des Lernmaterials ab. Ryan und Deci (2017) unterscheiden in ihrer Selbstbe-
stimmungstheorie zwischen intrinsischer (selbstbestimmter) und extrinsischer
(nicht-selbstbestimmter) Motivation. Eine motivierende (digitale) Lernumgebung
sollte demnach ein fir die Lernenden optimales Anforderungsniveau aufweisen,
individuelles Feedback vermitteln sowie selbstbestimmtes Lernen und Austausch
erlauben (zur Gestaltung kooperativer digitaler Lernumgebungen: Kirschner et al.
2014).

Die dargestellten lehr-lerntheoretischen Konzepte und Ansitze zu digitalem
Lernen wurden bislang vorwiegend in formellen Lernkontexten entwickelt und
im Rahmen von Laborstudien erprobt. Auch wenn zugrunde liegende kognitive
Prozesse dhnlich sind (Schwan et al. 2018), lassen sich die daraus resultierenden
Kenntnisse nicht ohne Weiteres auf informelle Kontexte ibertragen (Bell et al.
2009, Schwan und Lewalter 2020). Daher besteht der dringende Bedarf, digitale
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Angebote stirker als bisher explizit in informellen Lernkontexten zu beforschen.
Zudem fillt auf, dass bisher Gberwiegend mit Fragebdgen und Interviews ge-
arbeitet wurde und kaum spezifische Erhebungsinstrumente vorliegen, die der
geringeren Zuginglichkeit der Wissenserwerbsprozesse in informellen Kontex-
ten Rechnung tragen. Forschungsmethoden sollten nicht nur kognitive Entwick-
lungen fokussieren, sondern auch intellektuelle, verhaltensbezogene oder soziale
Ergebnisse eines Ausstellungsbesuchs erfassen (Bell et al. 2009). Zahn (2006) etwa
beschreibt Beobachtungsverfahren und die Erhebung von Eye-tracking-Daten.
Ein weiterer Indikator — etwa fiir das entgegengebrachte Interesse — ist der Zeit-
umfang, den Besucherinnen® in Ausstellungen oder vor Exponaten verbringen
(Schwan et al. 2018). Bell et al. (2009) schlagen zudem Concept Mapping, Zeichen-
oder Sortieraufgaben zur Ermittlung des Wissenszuwachses vor.

Formen didaktischer Umsetzung

Vielschichtig wie das Thema selbst sind auch die Angebote der didaktischen Um-
setzung informellen Lernens: Didaktische Uberlegungen betreffen etwa die Ein-
bindung informeller Lerngelegenheiten in formelle Kontexte sowie die Gestaltung
informeller Lernangebote. Um sich dieses Themenfeld in seinen transdiszipli-
niren didaktischen Zugingen mit und ohne digitale Medien zu erschlief3en, bie-
ten u.a. Internetplattformen einen geeigneten Zugang.

Fiir den deutschsprachigen Bereich bietet der Deutsche Bildungsserver einen
Uberblick iiber einschligige Quellen. Die Datenbank erlaubt den Zugang zu re-
levanten Ressourcen, z.B. Verlinkungen zu Internetseiten, relevanten Facharti-
keln und Verweisen auf Projekte im Kontext informellen Lernens. Weiterhin ist
es moglich, nach spezifischen Kontexten informellen Lernens zu suchen, etwa
Museum oder Arbeitsplatz. Zur Einbindung informeller Lerngelegenheiten in
formelle Kontexte kénnen die dargestellten Projekte herangezogen werden, um
Anregungen etwa zur Zusammenarbeit von Schulen mit auferschulischen Lern-
orten zu geben.

Im internationalen Kontext stellt The Center for Advancement of Informal Science
Education ein Internetportal bereit, das differenzierte Einblicke in aktuelle Ent-
wicklungen der informellen naturwissenschaftlichen Bildung prisentiert. Die
Plattform bietet Informationen zur Planung, Finanzierung und Durchfithrung
informeller Vermittlungsprojekte, liefert Zugang zu aktueller Forschung und gibt
Hinweise zur Evaluation. Die Smithsonian Institution hingegen bietet insbesonde-
re fir den informellen Lernort Museum sowohl auf US-amerikanischer als auch
auf globaler Ebene Zugang zu Ressourcen fiir Forschungs- und Bildungsvorhaben
im Kontext informellen Lernens. Die Plattform stellt Lehrenden eine Auswahl an
Begleitmaterialien fiir das Lernen an verschiedenen informellen Lernorten bereit.
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Didaktische Uberlegungen zur Gestaltung informeller Lerngelegenheiten las-
sen sich am Beispiel digitaler Begleitmedien in Museen exemplarisch beschreiben.
Die bildungswissenschaftliche Forschung zu digitalen Medien im informellen
Lernort Museum integriert u.a. die bereits genannten Ansitze und gibt Hinweise
darauf, wie die Potenziale digitaler Medien im musealen Raum genutzt werden
konnen. Eine Ubersichtsstudie zeigt, dass allein fiir mobile Anwendungen wie
Apps eine grofie Vielfalt an Einsatzbereichen vorliegt, die u.a. Spiele, Visualisie-
rungen und Fithrungen umfassen und unterschiedliche Zielsetzungen, etwa Per-
sonalisierung, verschiedensprachige Zuginge oder Inklusion verfolgen (Nosch-
ka-Roos und Kampschulte, 2020). Dass die Gestaltungsprinzipien der Kognitiven
Theorie des Multimedialen Lernens (Mayer 2014) auch fiir mediale Angebote im Kon-
text informeller Lerngelegenheiten gelten, konnte im Rahmen einer Kunstaus-
stellung gezeigt werden (Schwan et al. 2018). Spielebasierte Angebote kénnen den
Lernerfolg wie auch die Motivation der Besucher® steigern (Ioannou und Kyza
2017). Kooperative Angebote regen Diskussionen zwischen den Besucherinnen®
an und kénnen so zu einer erhdhten Auseinandersetzung mit den Ausstellungs-
stiicken fithren (Pérez-Sanagustin et al. 2016). Ein gesteigerter Lernerfolg ist auch
von individualisierten standortbezogenen Lernangeboten zu erwarten (Chen und
Huang 2012). Eine Augmented-Reality-Umgebung etwa kann das Lernergebnis
fordern und die Betrachtungszeit von Ausstellungsstiicken steigern (Chang et al.
2014).

Eine signifikante didaktische Schnittstelle der im vorherigen Kapitel genann-
ten Disziplinen findet sich in der Arbeit der Museumspidagogik, denn alle ge-
nannten Disziplinen bringen Erkenntnisse mit, die fiir eine erfolgreiche digitale
(oder digital unterstiitzte) Wissensvermittlung in Museen als unentbehrlich an-
zusehen sind (Lewalter 2016). So sollten Museumspidagogen™ iiber einschligi-
ge Kenntnisse der aktuellen Lehr-Lernforschung verfiigen (etwa zur didaktisch
sinnvollen Aufbereitung von — digitalen — Begleitmaterialien), itber Kenntnisse
der Museumsinstitution und der Ausstellungsinhalte (z.B. die Ausstellungsstii-
cke und deren Prisentation) und Merkmale und Besuchsmotive der Besucher-
innen* verstehen und antizipieren. Dass didaktische Unterstiitzungsangebote
erginzend sinnvoll sind, ergaben Studien zu Schulklassenbesuchen, die darauf
hinweisen, dass das freie Erkunden der Ausstellung hiufig zur kognitiven und
raumlichen Uberforderung der Lernenden fithrt und oftmals wenig effektiv ist
(Bamberger und Tal 2007).

Die dargestellten Moglichkeiten verdeutlichen eingingig, welche Potenziale
in der Verschrinkung von informellen und formellen Lerngelegenheiten liegen.
Digitale Medien bieten hierzu besonders vielversprechende Méglichkeiten.
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