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E-Learning - Lernkultur im Wandel

Der Ausdruck E-Learning (Elektronisches Lernen) beinhaltet computerunterstiitzes Lernen unter Nutzung von Multimedia- und Netzwerk-

techniken. Elektronisches Lernen wird zu einer strukturellen Veranderung der Organisation insbesondere beruflicher Bildung und der bis-
her etablierten Lernkultur fihren. Im nachfolgenden Beitrag beschreibt der Autor Griindziige dieses Wandlungsprozesses und gibt einen
Ausblick Gber die Zukunft des E-Learning aus padagogischer Sicht.
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1 Einleitung

Im Unterschied zu herkdmmlichen Lernumge-
bungen kennzeichnet E-Learning die gemein-
schaftliche Nutzung von multimedialen, also
audio-, video-, schrift- und bildbasierten Pra-
sentationsformen. Der Lernprozess ist dar-
ber hinaus durch Interaktionen sowohl zwi-
schen dem Lernenden und dem System als
auch im netzbasierten Austausch zwischen

dem Lehrenden und dem Lernenden sowie
den Lernenden untereinander tiber verschie-
dene Rickkopplungsformen gepréagt. Im All-
gemeinen wird E-Learning in Hinsicht auf die
eingesetzten Technologien und Kommunika-
tionsformen so beschrieben (Bild 1):

B Business TV: Intern produzierte Fernseh-
programme von Unternehmen fir ihre Mit-
arbeiterinnen und Mitarbeiter Gber Satellit.

m Digitale Medien

Multimedien
m statisch (Text, Grafik)
® bewegt (Video, Audio)

CBT Comuter-based Training

E-Learning

WBT = Ausstrahlung (Radio, Fernsehen)

Telemedien
® Publikation (Text)

= Vermittlung (Telefon)

WBT Web-based Training




Das Thema im Uberblick

Elektronische Medien werden zunehmend in der Erwachsenen- und beruflichen Weiterbil-
dung eingesetzt und unter dem Oberbegriff E-Learning zusammengefasst. Dabei spielt das
Internet eine immer gewichtigere Rolle. Gleichzeitig sind auch das Lernverhalten und die

Lernkultur sowohl bei den Lehrenden als auch bei den Lernenden einem standigen Wandel
unterworfen. Dies ist zwingend notwendig, will man die Chancen, die moderne Lernmedien

bieten, auch gewinnbringend nutzen.

Gelegentlich wird der Begriff auch fir Sen-
dungen verwendet, die einzelne Firmen bei
offentlich-rechtlichen oder privaten Sendern
anbieten.

CBT: Abkirzung fir Computer-based Trai-
ning (computeruntersttztes Lernen); Ober-
begriff flr die verschiedenen Moglichkei-
ten, den Computer zu Lernzwecken einzu-
setzen.

Multimedia: Sammelbegriff flr alle tech-
nischen Systeme, die sowohl auf statische
(z.B. Text) als auch dynamische Art und
Weise (z.B. Video) Informationen verarbei-
ten und/oder darstellen kénnen. Zu Be-
ginn der Entwicklung wurden Multimedia-
Anwendungen vor allem tiber CD-ROMs
(Compact Disc Read Only Memory) oder
DVDs (Digital Versatile Disc) angeboten.
Telemedien: Dieser Begriff bezeichnet al-
le Techniken des Informationsaustausches
und zur Kommunikation sowohl in analo-
ger, digitaler als auch multimedialer Form.
Sie kénnen unterschieden werden nach
den Kategorien Publikation, Ausstrahlung
(z.B. Radio, Fernsehen) und Vermittlung
(z.B. Telefon). Eine weitere Unterscheidung
ist die nach synchronen und asynchronen
Kommunikationsmedien. Bei zeitgleicher
Anwesenheit trotz raumlicher Distanz
spricht man von synchron (z.B. Chat) und
bei zeitversetzter Kommunikation von asyn-
chron (z.B. E-Mail).

WBT: Abkurzung fir Web-based Training;
diese Form des Lernens bezieht sich auf
die Nutzung des Internets (Word Wide
Web = WWW) zu diesem Zweck. Die Be-
griffe CBT und WBT sind nicht klar vonein-
ander abzugrenzen, weil bei CBTs bei-
spielsweise haufig auch E-Mails und bei
WBTs neben dem WWW weitere Internet-
Technologien wie Newsgroups eingesetzt
werden.

® Web TV: Synonym fiir ,Fernsehen (iber
das Internet®; es zahlt zu den neuesten Ent-
wicklungen. Die Grundlage daf(r ist die
technische Entwicklung im Bereich der
Datenlibertragung (Breitbandtechnik) im
Netz, die nun zu einem Verschmelzen von
Fernsehen und Internet fihrt'.

2 Wandel der Lernphilosophie zum
konstruktivistischen Denken

Eine wesentliche Ursache flr die Entwicklung
zum E-Learning liegt im technischen Fortschritt
der Informations- und Telekommunikations-
technik Uber die letzten 15 Jahre. Der Verbrei-
tung des Internets kommt dabei eine entschei-
dende Rolle zu. Gleichzeitig gab es noch eine
weitere Entwicklung, die den Trend zum E-
Learning zusétzlich forderte: Sie liegt in der
Verdnderung der vorherrschenden Lernphilo-
sophie (z.B. die des Frontalunterrichts), die
durch das systemische und konstruktivisti-
sche? Denken abgeldst worden ist. Aus kon-
struktivistischer Sicht wird Lernen mit Hilfe
der folgenden flinf Kriterien beschrieben [1]:

B |ernen ist ein aktiver Prozess: Ohne Moti-
vation und Interesse, also die Beteiligung
der Lernenden am Prozess, ist lernen
nicht moglich.

B [ernen ist ein selbstgesteuerter Prozess:
Ohne selbstgesteuerten Anteil ist Lernen
nicht denkbar.

® Lernen ist ein konstruktiver Prozess: Durch
die individuellen Wahrnehmungs-, Erfah-
rungs- und Interpretationsprozesse ist der
Lernvorgang in jedem Fall konstruktiv.

B |ernen ist ein situativer Prozess: Lernpro-
zesse sind immer auch in die jeweiligen
spezifischen Kontexte eingebettet.

B |ernen ist ein sozialer Prozess: Lernen
stelltimmer ein interaktives Geschehen
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dar und ist gleichzeitig immer auch sozio-
kulturellen Einfliissen ausgesetzt.

Die genannten Merkmale werden alles in al-
lem von Lernenden und Lehrenden angenom-
men und darlber hinaus beim Lernen von Er-
wachsenen ein noch grofieres Gewicht zuge-
schrieben. Denn die konstruktivistischen Kri-
terien des Lernens decken sich sehr genau
mit Merkmalen aus der Erwachsenenbildung.
Deutlich wird diese Ubereinstimmung durch
die als besonders wichtig geltenden Gesichts-
punkte bei erwachsenen Lernenden [1]:

Eigenaktivitat
Interessenbezug
Eigenverantwortlichkeit

Integration bestehender Erfahrungen und
Uberzeugungen

Bezug zu konkreten Situationen

grofiere Lernerfahrung

ausgepragtes Vorwissen

Beddrfnis nach Selbstgestaltung von Lern-
prozessen

Die konstruktivistischen Prinzipien nach Ei-
genaktivitat, Problemorientierung, Authenti-
zitdt und Kontextbezug entsprechen dem-
nach denen der Erwachsenbildung nach ei-
ner Teilnehmer-, Erfahrungs- und Handlungs-
orientierung [1].

3 Selbstgesteuertes Lernen als neuer
Schwerpunkt in der Erwachsenenbil-
dung

Die Ursachen fir das Interesse am selbstges-
teuerten Lernen liegen neben der konstrukti-
vistischen Lernphilosophie und der Erkennt-
nis, dass selbstgesteuertes Lernen besonders
erwachsenengerecht ist, noch in folgenden
Faktoren [1]:

B Die rasante Wissensexplosion durch den
technologischen und wissenschaftlichen
Fortschritt fiihrt dazu, dass Wissen in kir-

! Siehe hierzu den Beitrag ,Mitarbeiterfernsehen als Quali-
fizierungsangebot tiber das Netz - aus Business-TV wird
Web-TV*, WissenHeute, Nr. 9/2006, S. 503 ff.

2 konstruktivistisch: von Konstruktivismus; Lehre, die ein
herleitendes, methodisch konstruierendes Vorgehen ver-
tritt und darauf basierend Schliisse zieht.
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zester Zeit veraltet und damit die Fahigkeit
zum lebenslangen und auch selbststandi-
gen Lernen zu einer der wichtigsten Quali-
fikationen der heutigen und zukUnftigen
Gesellschaft zahlt.

B Der demografische Wandel der Gesell-
schaft und die Notwendigkeit zum Lebens-
langen Lernen haben das Interesse (gera-
de auch der Padagogischen Psychologie)
am Lernen Erwachsener enorm gesteigert.

® Untersuchungen zeigen, dass ein hoher
Anteil der Lernzeit (z.B. an der Hochschu-
le und in der beruflichen Weiterbildung)
aus Einzelarbeit besteht. Gleichzeitig bele-
gen aber Untersuchungen (speziell mit Stu-
dienanfangern) grofie Defizite beim selbst-
standigen Lernen.

4 Kooperatives Lernen als zweiter
neuer Schwerpunktin der Erwachse-
nenbildung

Das Interesse am Konzept des kooperativen
Lernens verdeutlichen die folgenden vier As-
pekte:

® Wissenserwerb, Lernen und andere kogni-
tive® Prozesse sind keine ausschliefllich in-
dividuellen Vorgénge, sondern beinhalten
immer auch soziale Aspekte und/oder wer-
den durch sie beeinflusst.

m Kooperativem Lernen werden sowohl kog-
nitive als auch sozial-affektive Vorteile zu-
geschrieben. Uber das Erfahren und Aus-
tragen von Konflikten geschieht eine inten-
sivere Auseinandersetzung mit unterschied-
lichen Sichtweisen, wodurch das Verstehen
der bearbeiteten Inhalte geférdert werden
soll. Zusétzlich erfordert und férdert die
Gruppeninteraktion soziale sowie kommu-
nikative Fahigkeiten und Fertigkeiten, die
zunehmend an Bedeutung gewinnen (Soft
Skills, Schliisselqualifikationen oder Kom-
petenzen).

m Kooperatives Lernen gilt als besonders er-
wachsenengerecht, weil eine gegenseiti-
ge Unterstiitzung und ein Erfahrungsaus-
tausch den Beddrfnissen und praktischen
Erfordernissen Erwachsener entgegenkom-
men.

® Durch die technischen und wirtschaft-
lichen Entwicklungen gewinnt das koope-
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rative Lernen zusatzlich an Bedeutung. Ar-
beits- und Lebensbedingungen, die durch
hohe Komplexitat wachsender Probleme,
verstarkter Kundenorientierung, zunehmen-
der internationaler Verflechtungen gekenn-
zeichnet sind, erfordern ein weiter anstei-
gendes Maf} an Kooperations- und Kom-
munikationsfahigkeiten.

5 Computerunterstiitztes Lernen

Da der Computer als wirksames Hilfsmittel zur
Umsetzung der bisher beschriebenen Entwick-
lungen betrachtet wird, nimmt das Interesse
an ihm als Lernmedium ebenfalls enorm zu.
Auch Unternehmungen sehen gewichtige Vor-
teile in computergestiitzten Lernangeboten:

® Flexibilisierung des Lernens (orts- und zei-
tunabhéangig)

® |ndividualisierung des Lernens

B Beschleunigung des Wissenstransfers

® gréBere Gruppen schneller und zeitgleich
erreichen

B Steigerung der Effektivitat und Effizienz
(hohere Lernqualitat bei weniger Aufwand)

® Kostenreduzierung

B Lernen am Arbeitsplatz (kein Ausfall der
Arbeitskraft flir mehrere Tage)

Besonders in der beruflichen Weiterbildung
liegt in der Unabhangigkeit von Orts- und Zeit-
beschrankungen ein entscheidendes Argu-
ment. Denn neben der Férderung wichtiger
Kompetenzen wie Kooperation und Kommu-
nikation erhoffen sich die Verantwortlichen
ein héheres Maf} an Flexibilitat und Effizienz
[1]. (In der Regel vor allem gegenlber den
klassischen Prasenzveranstaltungen wie bei-
spielsweise Seminare.)

Neben den genannten Argumenten bleibt
schliefSlich noch ein weiterer Grund zu nen-
nen: Gerade zu Beginn der Entwicklung zum
E-Learning, sogar bevor noch der Begriff E-
Learning in aller Munde war, sprach man vor
allem von Multimedia oder dem multimedia-
lem Lernen. Einer multimedialen Gestaltung
und damit starkerer bildhaften Gestaltung von
Informationen wurden dabei immer wieder
Vorteile flr die Verarbeitung und das Behal-
ten von Informationen zugeschrieben (Bild-
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Uberlegenheits-Effekt). Obwohl es fiir diese
so genannte Summierungstheorie (je mehr
Sinne angesprochen werden, umso besser
die Behaltensleistung) keine handfesten Be-
lege gibt [2], diente sie trotzdem immer wie-
der als Argument fir stehende und bewegte
Bilder in Lernkontexten.

Da sich eine multimediale Gestaltung be-
sonders gut mit der Computertechnologie
umsetzen lasst, war damit gleichzeitig ein
weiteres Argument fiir den Einsatz von E-
Learning-Mafinahmen geschaffen (Bild 2).

6 E-Learningund seine Varianten

Angebote zum E-Learning kénnen in sehr un-
terschiedlichen Varianten produziert und zur
Verfligung gestellt werden. Daher werden nur
drei Gestaltungsspielrdume beispielhaft vor-
gestellt:

Grad der Selbststeuerung

Nachfolgend sind einige wesentliche Mog-
lichkeiten, die sich auf den Grad der Selbst-
steuerung beziehen, aufgefihrt [3]:

Lernziel

Ausmal der Vertiefung

Dauer des Lernens

Zeitpunkt

Pausen, zeitliche Strukturierung
Ort des Lernens

Lernpartner, soziale Aspekte der Lernum-
gebung

Medien

Sequenz der Inhalte

AusmaR der Ubungen

Auswahl, Zusammenstellung von Beispie-
len

Lerntechniken

B | ernstrategien

B |nanspruchnahme von Hilfen, Fragenstel-
len

Letztlich ist die Frage des Selbststeuerungs-
grades immer auch eng mit der Starke der Un-
terstlitzung, Anleitung und Betreuung verbun-
den.

3 kognitiv: die Erkenntnis betreffend, erkenntnismagig.



Grad der Kooperation

Wie bei der Selbststeuerung bieten sich auch
bei der Kooperation die verschiedensten Ab-
stufungsformen. Dabei beziehen sich diese
dann in erster Linie darauf, zu welchen Aufga-
ben sich die Lerngruppen bilden (z.B. Fragen
klaren, diskutieren, zusammen erarbeiten, sich
unterstiitzen) und an welchem Punkt des Lern-
prozesses dies geschieht.

Kommunikation (synchron und/oder asyn-
chron)

Die maglichen Kommunikationswege werden
in der Regel nach der bereits angesprochenen
Unterscheidung synchron und asynchron auf-
geteilt. Zu den synchronen Kommunikations-
wegen zéhlen neben Telefon noch Telefon-
und Videokonferenzsysteme oder der Chat.
Eine zeitversetzte Kommunikation ist dage-
gen mittels E-Mail/Mailinglisten, Foren, News-
groups/Bulettin Boards (Schwarze Bretter)
oder Groupware-Systemen denkbar, die ein
gemeinsames netzbasiertes Arbeiten an Do-
kumenten ermdglichen.

Die Gestaltungsspielraume beim E-Learning
ergeben sich dabei sowohl aus den Kombina-
tionsmdglichkeiten von Selbststeuerung, Ko-
operation und Kommunikationsinstrument
innerhalb einzelner Lernsequenzen als auch
Uiber das gesamte Angebot hinweg.

7 Entwicklungsstand und Erfahrun-
gen

Verschiedene wissenschaftliche Studien be-
legen eine geringere Verbreitung von E-Lear-
ning als erwartet und dariiber hinaus auch ei-
ne geringere Akzeptanz (Nutzung). Diese Be-
obachtung gilt besonders stark fr mittelstan-
dische Unternehmen. Die mdglichen Ursachen
sind dabei vielfaltig: Die meisten Vorbehalte
scheinen beim Lernenden selbst zu liegen:
Soist deutlich geworden, dass es nicht allein
ausreicht, die technischen Mdéglichkeiten zur
Verfligung zu stellen, wenn der Mensch dazu
noch nicht ,reif* ist.

Als erstes zeigte sich das Problem Lost in Hy-
perspace’ (Verloren im Bilderdschungel und
Hyperspace). Es bezeichnet den Umstand,

dass viele Lernende von den zahlreichen mul-
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Bild 2 Beschleunigungsfaktoren des E-Learning
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| Faktoren der Wirtschaft |

Faktoren der Technik

| Faktoren der Wissenschaft

Beschleunigung und
Komplexitat der
Wirtschaftsprozesse

Fortschritt
Computertechnologie

Lernphilosophiewandel
zum
Konstruktivismus

Notwendigkeit des
lebenslangen Lernens

Fortschritt
Internettechnologie

Interesse am Lernen
Erwachsener

neue Anforderungen an
Weiterbildung und
Personalentwicklung

Fortschritt
Ubertragungstechnik

Norteile“multimedialer
Gestaltung

timedialen Gestaltungsmaglichkeiten nicht
profitieren, sondern tiberfordert sind [1].

Neben technischen Fragen und Navigations-
problemen zeigt sich zusatzlich auf den ver-
schiedensten Ebenen eine Uberforderung
der Selbstlernfahigkeiten [1]. Was jedoch kaum
Uberraschend sein kann, weil die Lernenden
in erster Linie den Umgang mit Formen des
Frontalunterrichts in Schule, Ausbildung, Uni-
versitdt und Weiterbildung gewohnt sind. Ein
selbstgesteuertes, selbstorganisiertes, selbst-
motiviertes und selbstbestimmtes Lernen hat
deshalb bisher kaum jemand erfahren oder
damit erfolgreich gelernt.

Beim kooperativen Lernen zeigte sich schnell,
dass ein einfaches Zusammenbringen von
Menschen nicht allein ausreicht. Die gering
entwickelten Kooperationsfahigkeiten wurden
zusétzlich durch den unerfahrenen Umgang
mit technischen Kommunikationsmedien und
fehlender rdumlicher Prasenz erschwert. Also
scheint der Mensch flr E-Learning noch nicht
weit genug entwickelt zu sein, so dass sich
schnell eine Uberforderung einstellt. Neben-
bei zeigte sich sogar ein grundlegender Man-
gel an Kooperationsbereitschaft. So wurde
haufig individuelles Wissen lieber zuriickge-
halten als es einzubringen [1].

Dartiber hinaus ist immer wieder von einer
Vorliebe fir Prasenzveranstaltungen zu héren
und dass die Rahmenbedingungen unglin-

stig sind. Fehlende Ruhe zum Lernen am Ar-
beitsplatz, hohe Arbeitsbelastungen und lan-
ge Arbeitszeiten sowie fehlende Akzeptanz
von Fiihrungskréaften sollen einen zusatzlichen
Beitrag zur geringen Nutzung und Verbreitung
von E-Learning leisten.

Lernen im Erwachsenenalter bedeutet auf
Grund der genannten Gesichtspunkte fiir das
Lehren, Angebote zum Lernen zu machen
und Erfahrungsmaoglichkeiten bereitzustellen.
Damit steht vor allem der Aspekt der Férde-
rung im Mittelpunkt, in dem sowohl Entwick-
lungs- als auch Lernpotenziale geweckt und
Lernprozesse unterstlitzt werden.

8 Ausblick

Mit fortschreitender technischer Entwicklung
entstehen auch neue Méglichkeiten des E-
Learning, wie beispielsweise Mobile Lear-
ning. Darunter wird die Nutzung von Handys,
MDAs/PDAs (Mobile Digital Assistants/Perso-
nal Digital Assistants) und der SMS-Funktion
(Short Message Service) zu Lernzwecken ver-
standen. Bereits wesentlich starker verbreitet
istin diesem Zusammenhang der Einsatz von
Podcasts (Audio- oder Video-Dateien) und
Webblogs (digitale TagebUcher) im Internet.

4 Unter diesem Begriff wird das Phanomen der Desorien-
tierung in einem virtuellen Informationsraum verstanden.
Dem kann durch auf die Benutzer abgestimmte Orientie-
rungs- und Navigationsméglichkeit vorgebeugt werden.
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Vielfach wird die Frage der Akzeptanz unter-
sucht, um neben technisch und didaktisch
hoch entwickelten Produkten auch die Be-
durfnisse der potenziellen Nutzer/Lernenden
starker zu berlcksichtigen. Dariiber hinaus
werden so genannte Usability-Tests durchge-
flhrt. Sie dienen z.B. dazu, Internetseiten
nach Sehgewohnheiten/Blickbewegungen
aufzubauen und vor allem das Problem des
Lost in Hyperspace zu verringern.

Eine der wichtigsten Aufgaben fiir die Zukunft
wird jedoch darin bestehen, die Fahigkeiten
der Lernenden hinsichtlich der Selbststeue-
rung und Kooperation weiterzuentwickeln
(enableling®). Erganzend dazu wird sicherlich
auch die Forderung technischer Kompeten-
zen, der Umgang mit dem PC und seiner
Werkzeuge notwendig sein.

Als ein Lésungskonzept dazu kann unter an-
derem auch der Ansatz des Blended Learning
betrachtet werden. Der Begriff steht flir den
Mix von virtuellen und Prasenzphasen beim
Lernen. So bietet dieses Zwischenangebot
sicher das Potenzial einer starkeren Annahe-
rung und entsprechender Kompetenzentwick-
lung der Lernenden im Umgang mit E-Lear-
ning.

Letztlich stehen alle am Lernen beteiligten
Personen vor der Aufgabe, eine neue Lernkul-
tur zu entwickeln, die sowohl die neuen An-
forderungen und technischen Méglichkeiten
als auch die Menschen ber(cksichtigt.

Ein Zwischenschritt auf diesem Weg scheint
auch der Entwicklung von Lermnplattformen
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zuzukommen. Immer mehr Unternehmen bie-
ten ihren Mitarbeiterinnen und Mitarbeitern
eine Plattform im Netz, Giber die sowohl ein-
zelne Lernmedien (z.B. Download und Strea-
ming von Web-TV-Sendungen) zu beziehen
sind als auch verschiedene Einzelmodule um-
gesetzt werden kénnen, wie Chat oder Virtu-
elle Klassenrdume durch Videokonferenzen.

Im Internet sind dartber hinaus immer mehr
wirtuelle Weiterbildungsanbieter” vertreten
oder klassische Seminaranbieter, die ihre
Produktpalette erweitert haben. Fir Lernplatt-
formen scheint allerdings schon wieder eine
neue Entwicklung begonnen zu haben: ,Im
Mittelpunkt steht die veranderte Rolle der Lern-
plattform: Statt einer Insel, auf der wir Content
mihsam einstellen, betrachten wir nun das In-
ternet insgesamt als Lernumgebung und
schauen, wie wir unsere Lernwelt mit dieser
koppeln...“ [4].

Gleichzeitig werden sich immer mehr Unter-
nehmen bewusst, dass eine zentrale Heraus-
forderung der schon begonnenen Zukunft
darin liegt, einen intelligenten Umgang mit den
eigenen Wissensbestanden zu entwickeln. So
stehen sowohl die einzelnen Menschen als
auch Unternehmen vor der Aufgabe des le-
benslangen Lernens. Die Konzepte dazu ver-
bergen sich in der Regel hinter dem Schlag-
wort: Wissensmanagement(-Systeme). Einen
aktuellen Ansatz fir Unternehmen und Perso-
nalentwicklung liefert in diesem Zusammen-
hang sogar die inzwischen sehr popular ge-
wordene Entwicklung der freien Enzyklopa-
die Wikipedia. So regen die ersten Unterneh-
men ihre Mitarbeiter dazu an, eigene Wikis
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(Artikel, Beitrage) flr eine eigene Unterneh-
mens-Enzyklopadie zu schreiben. Schon lan-
ger im Blickfeld sind dagegen Content-Ma-
nagement-Systeme, um gerade das bereits
bestehende Wissen im Unternehmen besser
zu nutzen. Dazu werden entsprechende An-
wenderprogramme eingefiihrt, tiber die dann
gemeinsame Inhalte (content) auch online er-
stellt und bearbeitet werden kénnen.

Einen weiteren Ansatz bietet das so genannte
costumer focused E-Learning: Dahinter ver-
birgt sich die Strategie des kundenbezoge-
nen elektronischen Lernens, also ein Lernan-
gebot direkt auf konkrete Situationen, wie
beispielsweise ein Beratungsgespréch, zuzu-
schneiden.

(He)
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5 enable (engl.): es jemandem ermdglichen, etwas zu tun.



