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E-Learning 1.0 E-Learning 2.0 E-Learning 3.0
Technische 
Komponenten

Courseware
Learning Management Systeme 
(LMS), Autorenwerkzeuge

Learning Content Management 
Systeme (LCMS),
Diskussionsgruppen, Blogs

Wiki, Ad-Hoc-(Video)-Komm.
Social networking & bookmarking,
Add-ins, Mash-ups

Akteure Top-Down
Lehrer-getrieben

Kollaborativ
kooperativ

Bottom-up, Lerner-getrieben
Peer-learning

Gegenstand Faktenwissen
(Know That)

Prozedurales Wissen
(Know How)

Kombination aus Fakten-, 
prozeduralem und sozialem Wissen

Entwicklung Lang und aufwändig Schnell und effizient Nahezu kein Entwicklungsaufwand

Rezeptionsumfang 60-90 min 10-20 min 1-5 min

Nutzungszeit Vor oder nach der Arbeit In Pausen Während der Arbeit

Distribution In einem Stück In vielen Teilen Bei Bedarf

Zugriff LMS Blog, Forum, E-Mail-Abo Suche, RSS Feed

Treiber und 
Contentersteller Lehrer Partizipativ 

(Mehr Lehrer als Lerner)
Lerner, 
Community

Inhalt Traditionelles, urheberrechtlich 
zuzuordnendes Lehrmaterial

Traditionelles Material und 
User generated Content OpenContent

Rolle des Lehrers Wissensquelle Rahmengestalter, Arrangeur Mentor, Kritiker und Helfer

Rolle des Lerners Wissenssenke, 
eher passive Lernhaltung

Mix aus klassischen und 
kollaborativen, aktiven Lernformen 

Gestalter eigener Wissensräume, 
selbstbestimmter Lernprozess


