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Claudia de Witt

Neue Medien und die veridnderte
Organisation des Lehrens und Lernens

New Media and Changes in Organisation of Teaching
and Learning

Neue Medien verindern die Organisation des Lehrens und Lernens in allen Berei-
chen des Bildungswesens. Neue netzbasierte Organisationsmodelle zeichnen sich an
Universitdten, in betrieblichen Ausbildungen und an Schulen ab und neue mediale
Formen unterstiitzen zunehmend die digitale Wissensorganisation. In diesem Beitrag
werden diese Trends zur Organisation netzbasierter Lehr- und Lernumgebungen in
Bildungseinrichtungen skizziert.

New media change the organisation of teaching and learning in all areas of educa-
tion. Meanwhile netbased organisations in universities, vocational education and
schools are established. New forms of media like Software Agents or MUDs support
the digital organisation of knowledge. In this context the organisation of networked
learning environments are outlined.

Das Internet dringt in nahezu alle Bereiche des Bildungswesens ein und be-
wirkt damit eine Auseinandersetzung mit neuen Formen des Lehrens und
Lernens. Durch seine Mdéglichkeiten als Informations- und Kommunika-
tionsmedium ruft es insbesondere Bestrebungen zur Didaktisierung netz-
basierter Lehr- und Lernumgebungen hervor.

Didaktisches Design ist zur Erreichung von Lernzielen notwendig und seine
wesentliche Funktion liegt in der Organisation von Lehr- und Lerninhalten.
Der Umfang des didaktischen Designs zur Wissensorganisation in netzbasier-
ten Lehr- und Lernumgebungen wird in konzeptionelles Design und Prisenta-
tionsdesign unterteilt (vgl. Boyle 1997). Wihrend Gestaltungsrichtlinien
zum Prisentationsdesign gehoren, umfafit das konzeptionelle Design Lern-
ziele, Zielgruppe bzw. deren Ziele in Abhéngigkeit von Interessen, Kenntnis-
sen, Erfahrungen, Méglichkeiten sowie Lerninhalte und Methoden.!

Die gegenwirtig didaktisch vordringliche Frage bei der konzeptionellen Ent-
wicklung von virtuellen Lehr- und Lernumgebungen besteht darin, in wel-
cher Form die Lehr- und Lernangebote mit den Moglichkeiten des Internet or-
ganisiert und dargestellt werden konnen. In einer Vielzahl internationaler

! Uber die Wertigkeit der beiden Bereiche gibt es unterschiedliche Positionen. Fiir

Tulodziecki (1997) beispiclsweise haben Lehr- und Lernkonzepte Vorrang vor
den Prisentationsweisen.
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Projekte, in deren Mittelpunkt die Wissensorganisation mit Computertech-
nologien stehen, werden neue Lehr- und Lernformen sichtbar. Bei der Imple-
mentierung innovativer Konzepte werden Formen der Netzkommunikation
wie Email, Newsgroups, Chats und Videokonferenzen eingesetzt. Aber auch
Software Agenten, MultiUserDungeons, Virtual Reality und situationsorien-
tierte Software werden piadagogisch bedeutsamer und immer selbstverstand-
licher als wesentliche Elemente in das didaktische Design einbezogen.

1. Organisation von Lernprozessen mit dem Internet

Lernen kann unter Nutzung von Computertechnologien und entsprechender
Ausbildung verbessert werden, wenn ein verdnderter Umgang mit Informa-
tionen stattfindet. Es gibt mittlerweile eine Reihe von Ansitzen, dies einzu-
16sen und umzusetzen. Sowohl in Schulprojekten als auch in Konzepten zur
virtuellen Hochschule oder zu betrieblichen Online-Ausbildungen wird das
Internet im Rahmen der didaktischen Organisation von Lehr- und Lernpro-
zessen genutzt. Im folgenden werden verschiedene Formen des Internet-Ein-
satzes im internationalen Bildungswesen skizziert.

1.1 Organisation von (Schul-)Netzwerken

Im Informationszeitalter lernen Jugendliche nicht mehr nur einen Beruf, den
sie ihr Leben lang ausfiihren, sondern sie miissen darauf vorbereitet werden,
daf sie sechs bis acht Jobs durchlaufen. Dafiir sind Anpassungsfihigkeit und
Flexibilitdt wichtig. Fahigkeiten wie kritisches Denken, Teamwork, aktiver
Einsatz, Kommunikations- und Innovationsfihigkeit sind die Grundlagen
fiir lebenslanges Lernen, das ein véllig neues Modell des Bildungswesens
verlangt. Die Schule kann nicht allein die hierzu nétigen Fahigkeiten und Fer-
tigkeiten vermitteln, der Einsatz von multimedialen Angeboten ist hierzu un-
erldBlich.

Bedeutsam sind daher Netzwerke, iiber die die Schule mit der Lebenswelt au-
Berhalb der Schule verbunden werden kann. In North Carolina gibt es ein
Schulnetzwerk, iiber das mehr als 3400 Klassenraume mit Universititen, Bi-
bliotheken, Krankenhduser und Regierungsbiiros miteinander verbunden
sind. Die Schiiler kénnen den direkten digitalen Weg nutzen, Informationen
von Experten zu bekommen. Zur Netzwerk-Idee gehort auch, daB8 z. B.
Fremdsprachen und Mathematik bei weit entfernten Lehrern gelernt wer-
den, Professoren iiber Internet Lehramtsanwirter begleiten, Workshops und
Seminare stattfinden, ohne die eigene Schule dafiir verlassen zu miissen.

Neue Schulmodelle, die von einem selbstverstdandlichen netzwerkorientier-
ten Gebrauch der Technologien im Klassenzimmer ausgehen, stellen den
Lernenden ins Zentrum des Prozesses (vgl. Reinventing Schools 19932). Zur

2 Reinventing Schools: The Technology is now! http://www.nap.edu
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Forderung des individuellen Lernens steht z. B. das ,,National Geographic
Kids Network® zur Verfiigung: Schiiler aus der ganzen Welt erforschen die
Umwelt unter selbst erarbeiteten Fragestellungen, vergleichen die Ergebnis-
se untereinander und diskutieren sie dann im Netz. Die didaktische Methode
zielt darauf, daB Lernende die Experimente ihres eigenen Designs testen. Da-
bei arbeiten sie in Gruppen, um Probleme zu 16sen und Wissen in einem so-
zialen Kontext zu verbreiten. Notebooks treten an die Stelle von Bleistift und
Papier.

Ein deutscher Ansatz, die Lehrer auf den Einsatz multimedialer Angebote
vorzubereiten, kommt von der Initiative ,,Fit fiirs Informationszeitalter” des
Bundesprisidenten®. Viele private Anbieter bieten fiir Lehrer schon Softwa-
re fiir den Unterrichtsgebrauch an. Damit kénnen aus dem Internet Vorberei-
tungen von Unterrichtsstunden oder Klassenarbeiten bezogen werden. Die
Schiiler bekommen online Nachhilfe bei den Hausaufgaben.

1.2 ,Single“ oder ,,Dual Mode“? - Netzbasierte Organisations-
modelle von Universitéten und betrieblichen Ausbildungen

Waihrend an Schulen noch sehr reduziert neue Lernformen mit vernetzten
Computertechnologien eingefiihrt werden, ist die Experimentierfreude
beim Einsatz des Internet an den Universitdten im vollen Gange. Issing
(1998) hat bei seiner analytischen Bewertung herausgestellt, da3 eine Reihe
didaktischer Konzepte zur ,,Virtuellen Universitat* (VU) auf die Realisie-
rung eines offenen, modularen Studiums unter Nutzung der weltweiten Ver-
netzungsmoglichkeiten der Telekommunikation zielen. Die Vorteile der
modularen Struktur ldgen in der interaktiven und selbstbestimmten Reihen-
folge, in dem Umfang der Prasentation der Textknoten und fiihrten zu multi-
modaler Informationsvermittlung und realitidtsnahem interaktiven Lernen.

Dabei erheben nicht alle Universititen den Anspruch, virtuelle Université-
ten sein zu wollen, sondern nur mit Lehrangeboten im Internet vertreten zu
sein. Zwei Formen virtueller Universitdten stellen sich heraus: die ,,Single
Mode“-Universitit und die ,,Dual Mode“- bzw. ,,Add On“-Universitit (vgl.
http://www.heise.de). Beispiel fiir eine ,,Single Mode“-Universitit ist die
Fernuniversitit Hagen: Sie ist der Form nach eine virtuelle Universitit, bei
der die Studierenden nicht kdrperlich anwesend sind. Das didaktische Kon-
zept sieht vor, daf das Lernen zeitlich flexibel am eigenen Rechner gesche-
hen soll. Zielgruppe sind Menschen, die eine traditionelle Prisenzuniversitit
aus verschiedenen Griinden nicht nutzen konnen (z. B. Berufstitige). MaB-
stab fiir die Effektivitdt der VU ist der praktische Nutzen der Seminarinhalte
fiir die jeweiligen beruflichen Situationen. Die Prisentation der Lerninhalte
erfolgt iiber virtuelle und gedruckte Materialien, die im Internet ausgesucht,
bestellt und per ,,snail mail“ zugeschickt werden, aber auch im Hypertext-

3 http://ww.bundesprasident.de/it_0807.html
162



Format, interaktiven Grafiken, Video und Sound vorliegen konnen. Die Kom-
munikation und personale Vermittlung erfolgt per Email, Chat und Video-
konferenz.

Die University of Athabasca bietet als klassische kanadische Fernuniversitit
vollstindige Online-Studiengidnge mit der Moglichkeit zu verschiedenen Ab-
schliissen an. Wihrend des Lernprozesses konnen Tutoren iiber Links und
iiber Telekonferenz erreicht werden. Unterstiitzung gibt es aber auch in Lern-
zentren, die allerdings nicht fiir das gesamte Einzugsgebiet der Universitit
zugdnglich sind.

Abgesehen von kostentrichtigen Downloads zahlreicher Videosequenzen
und Seminarmaterialien sind Interaktivitdt und praktisches Handeln beim
virtuellen Lernen immer noch wenig vertreten. Innovative Beispiele repri-
sentieren dagegen die Projekte, die durch das Kompetenzzentrum fiir Multi-
media und Telematik (KMMT) am Deutschen Institut fiir Fernstudienfor-
schung gefordert werden. Der VVL (Verbund Virtuelles Labor) verschiede-
ner Fachhochschulen setzt seine real existierenden Labors in virtuelle Riu-
me um und bietet so die Méglichkeit, Versuche und Ubungen virtuell am
Rechner durchzufithren, nicht zuletzt um so durch eine Mehrfachbenutzung
Geld einzusparen.

Das Tele-Teaching-Modell der Universititen Heidelberg und Mannheim
verfolgt die Richtung einer ,Dual Mode“-Universitdt. Vorlesungen und
Ubungen werden zeitgleich an verschiedene Lernorte iibertragen. Die Veran-
staltungen werden multimedial aufbereitet und via Internet gesendet. Die
Horsile sind mit einer ,,Prisentationsinfrastruktur zur GroBbildprojektion
ausgeriistet. Der Ausbau dieses Modells wird erwartet.

Gerade in der betrieblichen Weiterbildung, die zum groBten Teil berufsbe-
gleitend abliuft, iiberwiegen die Vorteile dieser Mischform von realem und
virtuellem Lernen, da Mitarbeiter berufsbegleitend, zeitsparend und durch
den Einsatz qualitativ hochwertiger Module effektiv weitergebildet werden
koénnen, ohne daf sie am Arbeitsplatz fiir langere Zeit fehlen. In Kombina-
tion mit virtuellen Lehrveranstaltungen stehen virtuelle Trainingshandbii-
cher mit dem kompletten Lernangebot zur Verfiigung und finden Online—
Planspiele (z. B. in dem Columbus-Projekt der Deutschen Bank®) und Work-
shops statt.

Als sog. ,,non- personale Bildungsmedien“ werden immer noch vorwiegend
CBTs (Computer Based Trainings) angeboten, um Inhalte selbststeuernd auf-
zuarbeiten und komplexe Sachgebiete durch Texte, Graphiken, Animatio-
nen zu veranschaulichen. Innovativere Konzepte wenden agentenihnliche
Systeme an, die den Lerntyp des jeweiligen Anwenders ermitteln. Sie kom-

4 http://www.athabasca.ca

5 http://www.synergie-gmbh.de/it_kongress/themen/themad/+4r2htm#anfang
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men z. B. bei der Deutschen Bank zum Einsatz. Allerdings ersetzen auch sie
nicht die Vorteile des Gruppenlernens. Zeitweises Lernen in der ,,normalen®
Kursform ist in der betrieblichen Weiterbildung wegen der sozialen Dimen-
sion weiterhin unerlaBlich. Menschliche Ansprechpartner sind erforderlich,
um individuelle Ausbildungsplidne aufzustellen und organisatorische Fra-
gen zu kldren. Dies kann z. B. iiber (Desktop-) Videokonferenzen ablaufen.

Die Struktur betrieblicher Weiterbildung von Mitarbeitern wird in groB8en
Betrieben wie IBM mehr und mehr den Universititen angeglichen, auch
kommen erste Kooperationen zwischen Universitdten und Unternehmen zu-
stande. Beispiel hierfiir ist die virtuelle Universitit in Hof/Bayern®. Die For-
derungen durch Unternehmen aus der Privatwirtschaft unterstiitzen die Uni-
versitdten darin, ihre Wettbewerbsfiahigkeit gegeniiber den vielen kommer-
ziellen Anbietern virtueller Studienginge zu erhalten, die momentan auf den
Markt dringen.

2. Mediale Formen digitaler Wissensorganisation

Die digitalen Informations- und Kommunikationsformen, die bisher am mei-
sten in Lernprozessen eingesetzt werden, sind WWW, Email, Newsgroups,
Chats oder Videokonferenzen. Wegen ihrer zunehmenden technischen Ver-
besserung werden fiir die Konzeption von virtuellen Umgebungen aber auch
noch weitere, interaktive mediale Formen zur Unterstiitzung der digitalen
Wissensorganisation interessant. Dies sind ,,personliche® Software Agen-
ten, MultiUserDungeons, der Bereich der Virtual Reality und situations-
orientierte Lernsysteme.

2.1 ,, Personliche” Software Agenten

,»Personliche“ Software Agenten, die auch hinter den Bezeichnungen ,,Bots“
oder ,,Spider” stehen, sind Medien zur Unterstiitzung digitaler Wissensorga-
nisation. Software Agenten sind Programme, die fiir einen Benutzer ,,person-
lich“ arbeiten. Sie sind virtuelle ,, Wesen*, die auch nur im virtuellen Raum
und nicht real existieren. Sie sind mit einer gewissen Autonomie ausgestat-
tet, um als personlicher Assistent im Netz mit anderen personlichen Agenten
Termine abzukldren oder innerhalb eines Budgets weltweit einzukaufen.
Software-Agenten sind Schnittstellen zwischen Computer und Benutzer,
den computerbasierten Aufgaben und den digitalisierten Informationen und
Diensten im Internet. Sie treten als Vermittler zwischen diesen drei Berei-
chen auf. Die Agenten arbeiten mit dem Benutzer zusammen. Sie beobach-
ten ihn bei dessen Umgang mit einer Anwendung und imitieren sein Verhal-
ten und verschonen ihn von der Uniibersichtlichkeit der Internet-Informatio-
nen. Ihre zentrale Funktion liegt damit im Informationsmanagement. Am

% http://www.de.ibm.com
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MIT Media Lab sind z. B. Agenten im Einsatz, die elektronische Nachrich-
ten fiir den Benutzer filtern und verwalten, Treffen und Besprechungen orga-
nisieren, Biicher empfehlen oder Musik auswihlen.

Praktisches Beispiel fiir einen Software-Agenten ist ,,Yenta“’, der Benutzer-
gruppen mit thematischen Gemeinsamkeiten zusammenbringt. Damit wer-
den den Benutzern lange Suchzeiten erspart. Der Agent sortiert die Benutzer
und teilt sie in Gruppen ein. Diese bilden dann die Basis fiir interessante neue
Kontakte und Kooperationen. Dies kann sowohl im Netz der Fall sein, aber
auch in einem firmeneigenen Intranet. Jeder Benutzer hat seine eigene Aus-
gabe des Agenten, die einzelnen Agenten nehmen untereinander Kontakt auf.

Der Einsatz von Agenten kann z. B. in einer virtuellen Universitit zur Ver-
mittlung von Kontaktaufnahmen zwischen Wissenschaftlern und/oder Stu-
dierenden mit gleichen Schwerpunkten und Themen genutzt werden. Media-
le Formen der Wissensorganisation wie Software Agenten teilen wichtige In-
formationen, Neuigkeiten in Forschung und Lehre usw. dem Benutzer mit,
die fiir sein Arbeitsgebiet relevant sind. Er arrangiert Meetings und iiberpriift
den Maileingang nach den fiir den Benutzer wichtigen Kriterien. Der Einsatz
des Agenten ist auch gefragt, wenn ein Tutor eines virtuellen Seminars ge-
zielt auf die Teilnehmerfragen zu einer Ubungsaufgabe antworten soll. Die
Empfehlungen des Tutors basieren dann auf den Recherchen seines eigenen
personlichen Agenten nach Aufbauliteratur in der Bibliotheksdatenbank.

Werden Agenten als mediale Formen des Informationsmanagements in netz-
basierten Lehr- und Lernumgebungen eingesetzt, miissen die am Lernpro-
zeB3 Beteiligten deshalb folgende Féhigkeiten erwerben, um sie sinnvoll zu
nutzen:

a) die Gelegenheit klar erkennen, wann ein Agent eingesetzt werden soll
und wann nicht,

b) den Agenten mit speziellem Wissen versorgen und ihm dieses Wissen in
abstrakter Sprache verstdndlich machen,

c) den Agenten auf den neuesten Stand halten, da sich die Gewohnheiten
und Vorlieben usw. des Benutzers éndern konnen.

Kritisiert wird allerdings an dem Einsatz von Software Agenten zum einen
die Verringerung des Lernwillens bzw. seiner Lernanreize, da der Benutzer
Aufgaben beliebig an den Agenten delegieren kann, und zum anderen die
Férderung der Bequemlichkeit und Vernachlidssigung der Eigenaktivitit des
Benutzers (vgl. Herzog 1997).

2.2 MultiUserDungeons
MUDs, MultiUserDungeons (,,Vielnutzer-VerlieBe*) sind interaktive Rol-

7 http://foner.www.media.mit.edu/
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lenspiele im Internet fiir groBe Benutzergruppen. Das MUD-Konzept be-
zieht sich vorrangig auf textbasierte Umgebungen. Die Interaktion zwischen
Menschen bzw. Menschen mit Objekten findet in virtuellen Rdumen statt
und es wird in Echtzeit kommuniziert. Asynchrone Kommunikationswerk-
zeuge wie interne Emails, Newsgroups, Rdume fiir Tutorials usw. werden zu-
sitzlich eingesetzt.

Fiir den Einsatz von MUDs in Lernprozessen sprechen folgende Vorteile
(vgl. Fanderclai 1995): MUDs bieten Ansitze fiir eine starke Beriicksich-
tigung der sozialen Ebene des Lernens z. B. im Bereich des reinen Online-
Studiums, wo sie eine Art Forum oder Klassenzimmer darstellen und alle
Teilnehmer einbezogen werden. Die Kommunikation erfolgt in synchroner
Form (Echtzeit) oder als asynchroner Austausch von Ideen. Studierende ler-
nen neue Kommunikationsstrategien, die sie innerhalb des MUD anwenden.
Die Lernenden werden mit selbstdndigen Arbeiten vertraut gemacht, bilden
selbstindig Arbeitsgemeinschaften. Sie konstruieren ihre eigenen Lernriu-
me, testen neue Personen an und bekommen von dem interaktiven System so-
fort Riickmeldung. Da sie dieses aus eigenem Antrieb heraus tun, es mit The-
men zu tun haben, die sie selbst interessieren, und aufgrund der praktischen
Titigkeit, die dieser LernprozeB mit sich bringt, ist der Lerneffekt viel hdher
als beim Lernen auf Anweisung des Lehrenden. AuBerdem veréndert sich
dessen Rolle von der autoritiren Machtperson zu einem Helfer des Lernpro-
zesses. MUDs stehen fiir Interaktionsprozesse, regen praktische Tatigkeiten
der Lernenden an und begiinstigen situationsorientiertes Lernen.

2.3 Situationsorientiertes Lernsystem

Die Learning Technology Group der Firma Apple Computer arbeitet an ei-
nem situationsorientierten ,,mitdenkenden Lernsystem‘8. Auf dem Hinter-
grund der theoretischen Forderungen von Heidegger, Wittgenstein und Vy-
gotsky geht das innovative didaktische Konzept von der Vorstellung aus, daf3
Prozesse des tdglichen Lebens nicht von Lernprozessen unterbrochen wer-
den miissen, sondern stattdessen Lernprozesse in das Alltagsleben zu inte-
grieren sind. Lernen ist damit bereits immer in Kontexte eingebunden (,,con-
textual learning®).

Das situationsorientierte, kontextuelle Lernen soll mit Hilfe einer ,,Metadata
Technology“ umgesetzt werden. Anstatt erst in die Bibliothek zu gehen oder
zuhause im Internet Informationen zu suchen, stellt das System schon an Ort
und Stelle Material zur Verfiigung. Es sucht und selektiert Informationen
dem Alter, Bildungsstand und den Interessen des Benutzers entsprechend.
Das System palt sich der Entwicklung des Benutzers an und liefert entspre-
chend neue Informationen.

Uber schnurlose Modems kénnen Emails verschickt und empfangen wer-
den, um dem Benutzer grofitmdgliche Flexibilitét zu bieten. Das Lernsystem

8 http:/fed.inof.apple.com/LTreview/current/context/html
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nutzt etwas, das im Prinzip genauso funktioniert wie ein Navigationssystem
in Autos: Mit Hilfe der ,,Global Positioning Systems* kann ein tragbarer
Computer den Standort des Benutzers genau bestimmen. Die ,,Geographical
Information Systems® geben dann Informationen iiber den Ort an.

2.4 Virtual Reality

Die Computertechnologie der Virtual Reality (VR) bietet Lernenden die
Méglichkeit, Informationen in einer durch den Computer dreidimensionalen
und synthetisch hergestellten Umgebung zu erfassen. Diese immersive virtu-
elle Welt kdnnen die Lernenden als konstruierte Wirklichkeit betreten und
darin in Echtzeit mit Objekten oder anderen Teilnehmern interagieren.

Seit den 90iger Jahren gibt es vor allem in den USA eine Reihe von Virtual
Reality-Projekten fiir den Bereich K-12 (vgl. de Witt 1996). Bis heute ist vor
allem das Virtual Reality Educational Laboratory (VREL) an der East Caroli-
na University in North Carolina fiir die Implementierung von Virtual Reality
in der Pddagogik die erste Adresse’. Allerdings hat sich Virtual Reality als
immersive dreidimensionale Computertechnologie im padagogischen Be-
reich weltweit immer noch nicht etabliert. Im Gegensatz zu padagogischen
Internetprojekten werden nur vereinzelt immersive VR- oder Teleprisenz-
Projekte durchgefiihrt. In den gegenwirtigen Projekten wird vor allem auf
Desktop-VR zuriickgegriffen.'” Es sind andererseits aber auch Tendenzen
zu einer ,,Konvergenztechnologie* erkennbar, die Virtual Reality, Internet
und kiinstlichem Leben zusammenschliet (vgl. Virtual Worlds *98'"). Der
padagogisch-didaktische Einsatz von Virtual Reality wird anhand von Off-
line- und Online-Projekten deutlich.

VR offline

Durch das Engagement von VREL wird Virtual Reality in 6ffentlichen Schu-
len in verschiedenen Fichern wie Geschichte, Physik, Chemie, Literatur
oder auch zur Buchstabenerkennung fiir behinderte Kinder eingesetzt. Es bie-

tet iiber das Internet Kurse an, um auf diese Weise Virtual Reality zuneh-
mend in die Curricula zu integrieren.

»Learning Sites“'?, ein kommerzieller Anbieter in Massachusetts, ist verant-
wortlich fiir die Programmierung und das Design von ,,Archeological Vir-

http://eastnet.educ.ecu.cdu/vr/vrel.htm

10 Dabei erscheinen 3D-Umgebungen auf dem Desktop-Computerbildschirm. Wei-
tere Typen von Virtual Reality, deren Gemeinsamkeit in der dreidimensionalen Vi-
sualisierung und Interaktionsmdglichkeiten besteht und die sich aber hinsichtlich
des Immersionsgrades unterscheiden, sind: Desktop -VR; projizierte Virtual Rea-
lity (CAVE z.B.); halb-immersive oder immersive Virtual Reality; verteilte virtu-
elle Umgebungen (Gemeinschaftswelten); Teleprdsenz und Augmented Reality
(Kombination von physischer aund virtucller Welt).
http://www.devinci.fr/iim/vw98

http://www.learningsites.com

11

167



tual Worlds for Public Education®. ,,Learning Sites“ rekonstruiert digitale
Welten mit dem Ziel einer ,,interaktiven Pddagogik und Forschung“. Unter
der Leitung von Donald H. Sanders wird die Zivilisation Griechenlands in ei-
ner dreidimensionalen Lernumgebung dargestellt. Archdologische Inhalte
werden in drei- und zweidimensionale Welten umgesetzt. Je nach Auftrag
kann ein 3D-Computermodell als visueller Index in einer Veroffentlichung
dienen, durch den die Nutzer durch die Gebdude oder Seiten durchwandern
und mit einem Mausklick Kunstwerke oder Architekturelemente selektieren
konnen, um zusétzliche Informationen zu erhalten. Zielgruppe ist die Public
K-12 Education. Umgesetzte Projekte sind die ,,Vari House Virtual World*,
das ,,Nemea Valley Archaeological Project” oder die dreidimensionale be-
gehbare Begribniskapelle von Ka(i)pura in Agypten.

Im Virlan-Projekt der Fraunhofer Gesellschaft!® wird besonderer Wert auf
das ,,User Interface” gelegt. Die Konzentration auf technische Aspekte soll
zugunsten der Bediirfnisse des Benutzers in den Hintergrund treten. Bei der
Entwicklung einer Lernumgebung miissen die Gewohnheiten und die sozia-
le Situation der Zielgruppe beachtet werden, damit ein benutzerfreundliches
Design entwickelt werden kann und mit den spezifischen Anforderungen der
Lernenden und Lehrenden korrespondiert. Das Virlan-Projekt zielt daher
auf eine ,,partizipative Softwareentwicklung®. Die Benutzer werden bei der
Entwicklung involviert, um Kommunikationsbarrieren zu verhindern und
die Kommentare der Lernenden und Lehrenden zu integrieren. Dies ge-
schieht iiber einen virtuellen 3D-Chat.

VR online

Es gibt noch sehr wenige interaktive dreidimensionale Lernumgebungen im
Internet. Eines dieser Anwendungen ist das Virtual Explorer Projekt an der
Universitit Kalifornien'®, Es ist eine interaktive virtuelle Umgebung fiir die
wissenschaftliche Bildung. Die Aufgabe des Lernenden besteht darin, ein
Nanobot-Raumschiff durch die Blutbahn und das Lymphsystem des Men-
schen zu steuern. Er kann durch diese dreidimensionale Umgebung in Echt-
zeit im Internet navigieren und dabei ein Verstindnis von den Prozessen im
menschlichen Kérper bekommen. Im Sinne eines Problemldsungsprozesses
kénnen bestimmte Aufgaben zum Immunsystem selbst durchgefiihrt werden.

Im DIVE-Projekt (Distributed Interactive Virtual Environment) am Schwedi-
schen Institut fiir Computerwissenschaft' steht mit einem internetbasierten
»Multi-User“-VR-System die Interaktions- und Kommunikationsdimen-
sion im Vordergrund. Mehrere Netzteilnehmer befinden sich in einem dreidi-
mensionalen Raum, kénnen sich tiber ,,body icons“ reprasentieren und mit-
einander kommunizieren. Die virtuelle Umgebung basiert auf einer Daten-

13
14
15

http://www.3xodus.com/virlan.htm
http://www-wilson.ucsd.edu/ve
http://www.sics.se/dive/dive.html
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bank, die nicht auf einem zentralisierten Server abgespeichert ist, sondern in
jedem aktiven Knoten nachgebildet wird.

Interaktive Tutorials werden von Macromedia im Rahmen von ,,Web Lear-
ning“ fiir diverse Bildungsinstitutionen entwickelt.!s Sie enthalten Simula-
tionen, multiple Lernmodule und Vorlagen fiir Problemlosungsprozesse.

Ein deutschsprachiges zweidimensionales Projekt ist das ,,Kindernetz*, das
mit dem goldenen ,,Padi 98 ausgezeichnet wurde. Das Kindernetz stellt
eine bunt illustrierte Stadt dar, die durch ein Wohnviertel, Rathaus, Funkhaus
und andere stidtische Einrichtungen verfiigt. Kinder sollen lernen, sich in ei-
ner Stadt zurechtzufinden. Damit setzt das Projekt an der Lebenswelt der Kin-
der an und benutzt zur intuitiven Navigation Raummetaphern, Kommunika-
tionsmdglichkeiten und Regelorientierungen. Uber das hypertextbasierte
Projekt werden Kindern auf spielerische Weise Funktionen und Begriffe des
Internets erkldrt und per Email, Chat und Homepages die Lernumgebung als
Unterhaltungsumgebung gestaltet. Der Nutzer wird durch die Stadt begleitet
und hat die Moglichkeit, durch mehrere links an den Startpunkt zuriickzukeh-
ren. Herausragend sind die Kommunikationsméglichkeiten. Dieses Projekt
ist allerdings im strengen Sinn keine Virtual Reality-Anwendung. Es zeich-
net sich aber dadurch aus, da3 es eine komplexe virtuelle Stadt darstellt, in
der Kinder interagieren kénnen.

Softwarestandards

Bei der Software, die fiir Virtual Reality-Anwendungen im Internet einge-
setzt wird, handelt es sich vorwiegend um VRML, JAVA-Applets, Quickti-
me VR oder Cosmo Player. Allerdings mull immer noch mit einem teilweise
sehr hohen Zeit-und Kostenaufwand beim Herunterladen der Plug-Ins ge-
rechnet werden.

~Freedom VR 2“!7ist ein Java-Applet, mit dem fotografierte VR-Anwendun-
gen auf Webseiten ohne Plug-Ins zur Verfiigung stehen und ist vergleichbar
mit Quicktime-VR. Méglich sind 2D-Navigationen, mit denen Objekte hori-
zontal und vertikal bewegt werden.

Zusammenfassung

Virtual Reality wird in verschiedenen Auspridgungen - je nach technischer
Ausstattung - als Medium der Visualisierung in Lernprozessen integriert. Vi-
sualisierung ist eine bewéhrte Methode, Daten und Konzepte mit hoher Ab-
straktion zu présentieren. Mit Virtual Reality, Java und Internet kénnen nicht
nur historische Umgebungen rekonstruiert und die vergangenen Gegebenhei-
ten reaktiviert werden. Die Informationen konnen direkt aufgerufen werden,
der virtuelle Besucher erhilt iiber Links zusitzliche Informationen zu Foto-
grafien, Texten usw. Die virtuelle Welt wird zum visuellen Register von gan-

16 http://www.macromedia.com/learning/examples
17 http://www.honeylocust.com/vr
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zen Datengruppen (vgl. Sanders von Learning Sites). Links zwischen 2D-
und 3D-Umgebungen vermitteln ein Verstdndnis fiir riumliche Strukturen.
Der Einsatz von Virtual Reality ist in Lernumgebungen motivierend, wenn
es Abenteuer-Charakter hat, wenn Problemstellungen gegeben werden und
die Aufgaben in einem dreidimensionalen Raum gel6st werden konnen.
Durch die selbstgesteuerte Erkundung in virtuellen Umgebungen werden
die Handlungsprozesse zu Lernprozessen.

Virtual Reality kann zum einen als ein Element innerhalb einer Lernumge-
bung eingesetzt werden, als Tool, das man einbinden kann (vgl. ,,Freedom
VR 2%); zum anderen als dreidimensionale begehbare Umgebung, in der
man Informationen und Problemstellungen zu bestimmten Themen ent-
decken, verwenden und dazu mit anderen Teilnehmer kommunizieren kann
(vgl. Learning Sites, VREL-Projekte). Virtual Reality kann dann als Pro-
blemlésungswerkzeug, Kommunikationsmedium und kiinstlerisches Me-
dium eingesetzt und als Inbegriff zukiinftiger Echtzeit-Visualisierung ange-
sehen werden. Aber dieses Medium wird sich weniger mit dem kompletten
Equipment (mit Dataglove, Eyephone, Datasuit usw.) etablieren, sondern
eher als dreidimensionale ,,begehbare” Deskop-VR. Internetbasierte Lern-
umgebungen werden zunehmend mit 3D-Grafiken als intuitive Interfaces
gestaltet.

3. Organisation zukiinftiger netzbasierter Lehr- und
Lernumgebungen

Es gibt derzeit keine einheitlichen didaktischen Konzepte zur Organisation
netzbasierter Lehr- und Lernumgebungen. Die Mehrheit befindet sich in der
Experimentierphase. Daher gibt es Forderungen nach einer Theoriebildung,
die die didaktischen Kategorien der Inhalte, Zielgruppe, Ziele und Methode
in einen Zusammenhang bringt (vgl. Issing 1998).

Allerdings stellen sich bei der Analyse der gegenwirtigen Entwicklung
Schwerpunkte heraus. Schulprojekte konzentrieren sich auf die Einrichtung
von Netzwerken. Sowohl im Bereich der Hochschullehre als auch im Be-
reich der beruflichen Aus- und Weiterbildung ist der Einsatz virtueller Lern-
angebote ebenfalls in der Erprobungsphase, wobei sich hier die Entwicklung
zu Mischformen zwischen ,,virtuellem* und ,,traditionellem* Lernen heraus-
kristallisiert.

Es zeichnet sich ab, daB3 das konzeptionelle Design der virtuellen Lernumge-
bungen den Paradigmenwechsel von der behavioristischen zur konstruktivi-
stischen Lerntheorie annimmt (vgl. dazu das CoVis-Projekt in Chicago'®).
Am Institute for the Learning Sciences, Northwestern University, USA, be-

18 http://www.covis.nwu.edu/Papers/Fishman&Pea1993.htm} (Fishman, B./ Pea,

R. D. (1993): The Internetworked School: A Policy for the future)
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schiftigen sich Roger Schank und seine Mitarbeiter mit der Umsetzung kon-
struktivistischer Lernumgebungen und haben dafiir das Programm ,,Creani-
mate® entwickelt. Ausgehend von einem Problem gestaltet der Lernende
durch sein Handeln die Lernsituation mit der Méglichkeit, verschiedene L-
sungswege auszuprobieren. Einrichtungen der Lebenswelt konnen hier iiber
den Computer in das schulische Lernen integriert werden. Insbesondere
scheint sich der Ansatz des situierten Lernens durchzusetzen, der sich durch
»komplexe Problemstellungen, authentische und situierte Lernkontexte,
multiple Perspektiven, Artikulation und Reflexion (sowie) Lernen in sozia-
len Kontexten® auszeichnet (Mandl u.a. 1997, zit. in Issing 1998, 170), in Ver-
bindung mit einem Anregungsgehalt durchzusetzen.

Bildungseinrichtungen sollten in Hinblick auf ihre Organisation netzbasier-
ter Lehr- und Lernumgebungen folgende allgemeine Trends beriicksichtigen:

Kooperation von Experten und Lernenden

Konzepte des Lehrens und Lernens im Internet sehen immer mehr die Koope-
ration von Lernenden und Experten in Form eines interaktiven, symmetri-
schen Verhiltnisses vor. Beispiele dafiir sind das Jason-Project, G.L.O.B.E
oder das CoVis-Projekt in Chicago. Die Kooperation gilt fiir Schulen wie fiir
Universitdten. Konstruktionsleistungen und Eigeninitiative der Lernenden
erhalten den Vorrang vor der Instruktion der Lehrenden.

Online-Angebote als Ergdnzung zum Prdsenz- [ Direktstudium (vgl. Issing
1998)

Fiir den klassischen Studierenden einer Prasenzuniversitit werden zukiinftig
- entsprechend dem Telelearning - Veranstaltungen via Videokonferenz von
anderen Universitdten iibertragen werden (,,Dual Mode“-Modell). Compu-
terrdume bieten an den Universitdten auch auflerhalb der Seminarzeit Mog-
lichkeiten zur Arbeit in kleinen Gruppen an (Lerninseln), vernetzte Rechner
stehen immer mehr in Studentenwohnheimen zur Verfiigung (wie z.B. in
Dresden'?).

Der Studierende muf} nicht immer korperlich anwesend sein, da er iiber Inter-
net-Kommunikation via Videokonferenz, Email oder seinen Agenten an der
Diskussion teilnehmen kann. Wie im Kolibri-System an der Universitit Dort-
mund koénnen Personen aus vollig verschiedenen Orten interaktiv eine Auf-
gabe bearbeiten. Informationen in Form von Videos der letzten Vorlesungen
(Interaktives Vorlesungskino®), Skripten, Biichern, die virtuell einsehbar
sind, bieten Hilfestellungen und sind jederzeit benutzbar.

Da die Effektivitit von reinem Online-Lernen nicht eindeutig positiv bewer-
tet wird, erweisen sich Vermittlungsstellen oder Tutoren als hilfreich. Bei Be-
darf kénnen die Tutoren z. B. iiber Email kontaktiert, fiir grBere Bespre-
chungen in ein virtuelles Konferenzzentrum eingeladen werden, wo sie mit
den Lernenden kommunizieren oder ihre Agenten Informationen austau-

19 http://wwwrn.inf.tu-dresden.de/telet/proj4.htm]
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schen. Denkbar ist, daB die Studierenden mit Hilfe von Software-Tools fiir
Ubungszwecke eigene virtuelle Riumlichkeiten gestalten, dort Querverwei-
se zu wichtigen Quellen anbringen und selbst iiber den Einsatz von Hilfsmit-
teln entscheiden.

Einsatz von persdnlichen Agenten

Jeder Studierende erhilt einen eigenen Agenten, der sich den sich verdndern-
den Lernvorlieben und Gewohnheiten anpaBt und bereits erfolgte Studienlei-
stungen dokumentiert. Der Agent présentiert sich durch ein graphisches Ober-
flichendesign, welches der Studierende selbst gestaltet.?% Zur Einstufung ei-
nes Studierenden kann der Agent diesem auf der Basis der kognitionstheoreti-
schen Komponente konzipierte Anwendungen zur Verfiigung stellen.!

Entwicklung von innovativen Lernformen und Lernmethoden

Sinnvoll sind Lernformen, die den Forderungen nach Flexibilitdt, Problem-
l6sefdhigkeit, Teamfahigkeit und Informationsverarbeitungskompetenz
(Wissensmanagement) entgegen kommen. Es hat sich herausgestellt, daB es
eine Reihe von Projekten gibt, die sich mit der Entwicklung innovativer Lern-
methoden und Praktiken beim Gebrauch neuer Medien beschéftigen. In Finn-
land z. B. basiert das FLE-(Future Learning Environment-) Projekt auf den
neuesten Erkenntnissen der Kognitionswissenschaft und Lernforschung. In
Zusammenarbeit mit dem Media Lab, dem Forschungsbereich der kogniti-
ven Psychologie und dem Media Education Centre in Helsinki werden Inter-
net-Tools fiir kollaboratives Problemlésen und kollaborative Wissens-
konstruktion und -beteiligung zur Unterstiitzung von metakognitiven Fahig-
keiten entwickelt.

Modularisierung des Wissens

Fiir den Bereich des Online- Lernens bietet sich die ,,Modularisierung® des
Wissens an, um einen qualitativ hohen Standard der Angebote zu erreichen.
Fiir diese durch verschiedene Module zusammengestellten Kurse gibt es das
Modell der ,,Learning Landscape, einer Lernlandschaft, in der Wissen nicht
nur vermittelt werden soll, sondern die den Teilnehmern Riickmeldungen
iiber Lernfortschritte und bei Problemen gibt. Das Wissen wird modulari-
siert, die verschiedenen Module zu Kursen zusammengefiigt. Der Vorteil
liegt in der Wiederverwendbarkeit der Module in verschiedenen Kursen und
Fichern. Hierfiir ist zum einen ein didaktisch gut durchdachtes Design der
Lernumgebung erforderlich, zum anderen muf} diese dem Lernenden interak-
tiv ,,Feedback® geben kénnen, was durch den Einsatz von multimedialen For-
men der Wissensorganisation z. B. durch intelligente Agenten erreicht wer-
den kann.

¥ Vgl. www.global-learning.de/g-learn/lounge/3dinfo/c_3dinfo.html. Hier kon-

struicren Studierende die Identitit ihres Avatars aus 25 Elementen.

2l Ein Beispicl ist dic Anwendung ,,Abentcuer Lernen* von Audi, aufgrund derer
sich der Lernende gemiiB seincs Lerntyps und seinem Leistungsstand einstufcn
lassen kann,
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Zunehmende Visualisierung

Didaktische Konzepte kénnen auf zunehmende Visualisierung der Lernwe-
ge zuriickgreifen. Dafl die Kommunikation der Mensch-Maschine-Schnitt-
stelle immer mehr {iber Visualisierung verlaufen wird, zeigen die zunehmen-
den Java-Scripts, Raummetaphern und Virtual Reality-Anwendungen. Hilf-
reich sind gegenwiirtige Bestrebungen, Navigationswege durch das Internet
zu visualisieren. Hinzu kommen wird der Einsatz von Holografien. Studien-
gidnge zur Computervisualistik werden daher vermehrt eingerichtet, z. B. an
der Universitdt Koblenz oder an der Otto-Guericke-Universitdt Magdeburg.

Einrichtung von Innovation Centres oder Future Labs

Um die Qualitdt der multimedialen Lehre und der multimedial aufbereiteten
Inhalte zu gewihrleisten, empfiehlt sich an den Universititen die Einrich-
tung eines Innovation Centres und eines zentralen Informationsdienstes?2.
Seine Funktion liegt in der Beratung, Unterstiitzung und Entwicklung multi-
medialer und Online-Studienangebote. Es kann beispielsweise im Medien-
zentrum einer Universitidt angesiedelt werden.

Kooperation zwischen privatwirtschaftlichen Unternehmen und Bildungsin-
stitutionen

Viele Unternehmen wie IBM sind in mehreren Bildungsbereichen aktiv. Im
schulischen Bereich (vgl. Initiative ,, Teach the Net“?*) genauso wie in der
betrieblichen Ausbildung auf nationaler und internationaler Ebene dringen
Unternehmen auf den Bildungsmarkt. Sie werden zu Anbietern von Weiter-
bildungsmodulen und Kursen, die sie im Internet anbieten und verkaufen.

Neueste praktische Erkenntnisse aus den Unternehmen kénnen durch zuneh-
mende Kooperation zwischen Universititen und Unternehmen, die auch die
technische Ausstattung liefern, direkt an die Universitét getragen werden.
Die Studierenden werden dadurch praxisndher ausgebildet, was wiederum
den Unternehmen zugute kommt. 3D-Animationen und virtuelle Labors bie-
ten Gelegenheiten, die Innovationen im praktischen Gebrauch anzuwenden.
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