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Rolf Schulmeister, Marianne Merkt

Studieren neu erfinden — Hochschule neu denken

Die Jahrestagung der Gesellschaft fiir Medien in der Wissenschaft im Jahre 2007,
die in diesem Jahr in Kooperation mit der Campus Innovation durchgefiihrt wird,
fillt mitten in eine bedeutsame historische Epoche. Die am 19.06.1999 in Bologna
formulierte Erkldrung von 29 europiischen Bildungsministern — ,,.Der europdische
Hochschulraum® — und die Nachfolgekonferenzen in Berlin, Prag, Bergen und
London haben einen enormen Reorganisationsprozess in den europdischen
Hochschulen ausgelost. Zeitgleich hat sich etwa seit der Millenium-Grenze die
Einsicht durchgesetzt, dass eLLearning ein probates Mittel fiir Lehren und Lernen
sein kann.

Ob diese beiden Trends vereinbar sind oder wie sie sich gegenseitig befruchten
konnen, ist noch nicht absehbar. el.earning wurde unter dem Motto des Neuen, der
Innovation, des von Raum und Zeit befreiten Lernens erfunden. Die Implementa-
tion der konsekutiven Studienginge setzt die Hochschulen jedoch unter einen
duBeren Reformdruck, der kaum noch Raum fiir Innovationen ldsst. Die Frage
stellt sich, welche Rolle eLearning in dieser Situation iibernehmen kann. Sind
eLearning und Blended Learning doch mit dem Ziel der Qualititsverbesserung der
Lehre angetreten und haben damit ein altes Thema neu in die Diskussion gebracht
— die prominente Funktion der Didaktik in der Lehre und fiir das Lernen? Wird
dem elLearning nun angesichts der stark regulierten bologna-konformen Studien-
ginge eine eher glanzlose, funktionale Rolle zugewiesen?

Fiir die Losung dieser Problematik scheinen die neuen Internettechnologien des
Web 2.0 eine wichtige Funktion zu iibernehmen. Lehrenden und Studierenden
werden eher partizipative und produktive Rollen ermdglicht. Die Vortrige der
Tagung bieten viele Beispiele, in denen ePortfolios, Wikis, WebLogs und partizi-
pative Evaluationsverfahren genutzt werden, die ein vollig anderes Bild von
Studierenden zeichnen. Ob diese Vision unter Bedingungen der Bachelor-Stu-
dienginge realisierbar ist und welche Gestaltungsfreiriume dafiir benotigt werden,
dazu liefern die Vortrige interessante Anregungen und Konzepte.

Unter dem Motto ,,Studieren neu erfinden — Hochschule neu denken® diskutiert
die Tagung der GMW in Hamburg diese Fragen aus drei Perspektiven.

Im Vortragsstrang ,,Studieren neu erfinden werden Ideen fiir neue Lernszenarien
und Konzepte zum partizipativen Lernen vorgestellt, auch angeregt durch neuere
Entwicklungen auf dem Gebiet der Internettechnologie. Hypertext-, Portfolio- und
Wiki-Methoden werden in ihrer Funktion fiir das kreative Schreiben und fiir die
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Rolf Schulmeister, Marianne Merkt

stiarkere Einbindung der Lernenden in den Lehrprozess und in ihrer Rolle als Mit-
produzenten von Wissen betrachtet.

Die Vortrage zum Themenbereich ,,Hochschule neu denken* diskutieren strategi-
sche Konzepte fiir die Integration von elLearning in die Hochschulen. Unter den
Vorschlidgen finden sich organisationale MaBnahmen wie die Bildung profes-
sioneller Gemeinschaften fiir eLearning oder der Einsatz von Evaluation und
Assessment fiir die Personalentwicklung. Auch in diesem Feld liefern innovative
Ideen einen strategischen Beitrag wie beispielsweise das politisch gemeinte
Modell der Open Educational Resources.

Die Beitridge im Vortragsstrang ,,Neue Kompetenzen fordern® setzen sich mit der
Frage auseinander, welche Rolle eLearning fiir die Kompetenzentwicklung tiber-
nehmen kann. Darunter werden die Kompetenzen der Lehrenden wie der Lernen-
den verstanden. Unter diesem Thema werden auch die Potenziale des Web 2.0 fiir
die Kompetenzforderung angesprochen. Die Unterstiitzung der Studienanfinger,
der Erwerb fachlicher Kompetenzen sowie die Forderung berufsorientierter
Sozial- und Handlungskompetenz, auch hier wieder durch aktive Einbindung der
Studierenden zum Beispiel in der Evaluation, werden thematisiert.

Die Jahrestagung der GMW in Kooperation mit der Campus Innovation richtet
sich an Lehrende, Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftler, Verwaltungs-
leiterinnen und Entscheider aus Hochschule, Wirtschaft und Politik. Im vorliegen-
den Tagungsband finden Sie die Artikel, die den Présentationen der Tagung
zugrunde liegen, sowie die Zusammenfassungen der Keynotes und Posterein-
reichungen. Von 126 Einreichungen konnten nach wissenschaftlicher Begutach-
tung 36 Vortriage und 19 Poster prisentiert werden.

Unser Dank gilt an dieser Stelle allen Expertinnen und Experten, die eine Keynote
oder einen Vortrag gehalten, das Panel vorbereitet oder daran teilgenommen, ein
Projekt im Rahmen der Medida-Prix-Verleihung présentiert, einen PreConference
Workshop oder Tutorial geleitet, ein Poster prisentiert oder einen Marktplatz-
Stand betreut haben. Ebenso danken wir den wissenschaftlichen Gutachterinnen
und Gutachtern fiir ihre Mitarbeit. Mit den von ihnen eingebrachten innovativen
Ideen, Konzepten, Ansidtzen und Projekten und den wissenschaftlichen Diskus-
sionen haben sie den aktuellen Diskurs zum eLearning in den Hochschulen weiter
gefiihrt.

Unser besonderer Dank gilt der Behorde fiir Wissenschaft und Forschung der
Freien und Hansestadt Hamburg, insbesondere Herrn Senator Dréger fiir den
Empfang der Teilnehmerinnen und Teilnehmer der Tagung in der Handelskammer
Hamburg, ebenso der Staats- und Universitétsbibliothek, insbesondere der Leiterin
Frau Prof. Dr. Beger fiir den Empfang im Rahmen der Ausstellung ,,Mittelalter-
liche Handschriften aus dem Zisterzienserkloster Medingen‘* sowie der Universitit

12
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Studieren neu erfinden — Hochschule neu denken

Hamburg, insbesondere dem Regionalen Rechenzentrum fiir die technische
Betreuung.

Und nicht zuletzt danken wir dem Team des Tagungsbiiros, insbesondere Dagmar
Eggers-Koper, Martina Hepp und Oline Marxen fiir ihre engagierte Mitarbeit.

Bei der Redaktion der Beitriage wurden einige Vereinheitlichungen vorgenommen.
Die auffilligste betrifft die vereinheitlichte Schreibweise aller Begriffe, denen ein
e, e- oder E- vorangestellt war.

Rolf Schulmeister und Marianne Merkt
im Namen aller Herausgeberinnen und Herausgeber,
Hamburg im Juli 2007

GMWO07-Website: http://www.gmw(07.de
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Antje Miiller, Martin Leidl

eLearning in der dritten Dimension
Ein Seminar zwischen Web 2.0 und virtuellen Welten

Zusammenfassung

In diesem Artikel werden am Beispiel von Second Life die Besonderheiten von
virtuellen Welten beschrieben und Einsatzfelder im Lernkontext aufgezeigt. Dabei
werden virtuelle Welten und ihre Beziehung zu Web 2.0-Anwendugen bzw. Social
Software betrachtet. Soziale Prdasenz und kollaborative Inhaltserstellung werden
als zentrale Merkmale der virtuellen Welten identifiziert. AbschlieBend stellen wir
das didaktische Konzept eines Seminars vor, in dem Second Life gleichzeitig als
Forschungsfeld und eLearning-Umgebung genutzt wird. Dazu werden die von
Kerres (2006) beschriebenen Perspektiven fiir eLearning im Kontext von Web 2.0
auf Second Life iibertragen, und diese virtuelle Welt wird als eine Art Lernportal
eingesetzt.

1 Einleitung

Web 2.0-Anwendungen und Social Software werden verstdrkt im universitdaren
eLearning eingesetzt. Gleichzeitig bahnt sich gegenwirtig ein neuer Trend an: Im-
mer mehr Menschen ,,bevolkern® virtuelle 3D-Welten wie Second Life (SL),
innerhalb derer sich ihnen ein groBer Gestaltungs- und Handlungsspielraum eroft-
net. Neben Entertainment oder 6konomischer Nutzung wird SL auch von einer
zunehmenden Anzahl verschiedenster Institutionen im Lernkontext eingesetzt.
Beispielsweise halten Hochschulen virtuelle Vorlesungen und Seminare ab,
Museen und Galerien bieten interaktive Ausstellungsstiicke an, interdisziplinire
Projektteams nutzen SL als Austausch- und Kommunikationsplattform. Doch wie
sind diese virtuellen Riume und Lernangebote pddagogisch und architektonisch
realisiert? Wie miissen sie gestaltet sein, um kollaboratives, seminaristisches
eLearning (vgl. Wageneder & Jadin, 2006) zu unterstiitzen? Welche Rolle spielt
dabei die Benutzerfreundlichkeit von virtuellen Rdaumen?

Diesen Fragen soll in einem Seminar im Sommersemester 2007 an der TU Darm-
stadt nachgegangen werden, bei dem SL gleichzeitig als Forschungsfeld und
Lernportal genutzt wird. Die Besonderheiten der didaktischen und methodischen
Planung werden in diesem Artikel skizziert.
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eLearning in der dritten Dimension

2 Neue Riaume in virtuellen Welten

Virtuelle 3D-Welten — in Anlehnung an Web 2.0 werden sie auch als ,,web3.d*
bezeichnet — konnen als Erweiterung des Internets in die ,,dritte Dimension* ge-
sehen werden. Es wird ein virtueller Raum aufgespannt, in dem sich die Benutzer
mittels ihren virtuellen Reprédsentanten bewegen konnen. Man spricht in diesem
Zusammenhang auch von Multi User Virtual Environments (MUVEs): Virtuelle
Réiume, in denen sich eine Vielzahl von Benutzern gleichzeitig aufhalten und in
Echtzeit interagieren konnen. Die technische Grundlage fiir die Realisierung der
virtuellen Raume ist durch die weit voran geschrittene Entwicklung im Bereich
der Computerspiele gegeben. Mit der zunehmenden Verbreitung von leistungs-
fahiger Grafikhardware in Consumer-PCs und der gestiegenen Bandbreite der
Netzwerke sind die notigen Infrastrukturen fiir diese Anwendungen geschaffen.
Fiir den Zugang benoétigt der Benutzer lediglich, analog zum Browser fiir her-
kommliche Webanwendungen, eine spezielle Clientsoftware (den ,,Viewer®). Im
Gegensatz zu den virtuellen Umgebungen, die in Bildschirmspielen eingesetzt
werden, besitzen die virtuellen Raume der MUVEs weder narrative Kontextuali-
sierungen, noch zielorientierte Handlungsvorgaben von Seiten der Betreiber.
MUVE:s sind zunéchst leere Rdume, die keinerlei (Nutzungs-)Szenarien vorgeben,
jedoch vielfiltige Gestaltungsmoglichkeiten fiir die Benutzer zulassen. Die derzeit
verbreitetste, derartige Anwendung ist Second Life (SL)." Zu dessen Attraktivitit
tragen dzie Freiheitsgrade fiir den Benutzer bei, die im Folgenden néher erldutert
werden.

2.1 Modeling und Scripting

Die Betreiber der MUVEs geben einen Gestaltungsspielraum vor, den die Nutzer
selbststindig ausschopfen, um Inhalte wie Gebdude, Landschaften, etc. zu erstel-
len. Fiir die Gestaltung stehen dem Nutzer integrierte, relativ einfach zu bedie-
nende Werkzeuge zur Verfiigung. Zur Modellierung konnen aber auch kom-
plexere, externe Tools herangezogen werden. Die Entwicklungsmoglichkeiten be-
schrianken sich in diesem Zusammenhang nicht allein auf die Gestaltung drei-
dimensionaler Objekte. Mittels selbst programmierter ,,Skripte* konnen die Ob-
jekte mit ,,Eigenschaften ausgestattet” werden. Dadurch ldsst sich z.B. interaktives
Objektverhalten oder der Zugriff auf externe Webinhalte realisieren.

1 Ende Mai 2007 waren iiber 6,7 Millionen Anmeldungen verzeichnet (vgl.
http://secondlife.com/whatis/economy_stats.php [31.07.2007]).

2 Hervorzuheben sind in diesem Zusammenhang die Bestrebungen des Betreiberunternehmens
Linden Lab, die Software zumindest in Teilen im Sinne der Open Source Kultur frei-
zugeben. Dadurch wird es Programmierern ermoglicht, den Quellcode weiter zu entwickeln
und speziellen Anforderungen, z.B. die Anbindung an Social Software, anzupassen (vgl.
http://www.heise.de/newsticker/meldung/83360 [31.07.2007]).
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2.2 Avatarbasierte Interaktion

Innerhalb der virtuellen Umgebung wird in Echtzeit mittels virtueller, menschen-
dhnlicher Reprisentanten, so genannter Avatare, interagiert, deren Erscheinung
der zugehorige (reale) Benutzer beliebig gestalten kann. Analog zur Navigation im
Internet kann der Benutzer seinen Avatar {iber die Angabe einer eindeutigen
Adresse zu anderen Orten ,,teleportieren®. In der Zielumgebung kann er die Figur
wie in einem Computerspiel lenken und sie z.B. gehen, sitzen oder fliegen lassen.
Die Kommunikation mit anderen Avataren, bzw. ihren Benutzern, erfolgt derzeit
primir iiber das Versenden von privaten und 6ffentlichen Textnachrichten (Chat).’
Des Weiteren konnen auch eingeschrinkt non-verbal Gefiihle ausgedriickt werden,
indem Avatare Gesten und Mimik ausfiihren konnen, die iiber Bewegungsskripte
realisiert sind. Zentrale Merkmale der MUVEs sind die umfassenden sozialen
Interaktionsmoglichkeiten, die den Benutzern ein Gefiihl von Pridsenz vermitteln.

2.3 Anbindung an Web 2.0

Die Erweiterung des Internets in den Raum beschreibt nicht nur die Ausdehnung
in die dritte Dimension. Die vielfiltigen Gestaltungsmoglichkeiten der MUVEs
weisen Parallelen zu den Merkmalen des Web 2.0 auf. Die Integration der
Charakteristika des Web 2.0 wie user-generated content in Form von 3D-Ob-
jekten, Social-Networking und das Austauschen von Medien unterschiedlicher
Formate tragen zur Attraktivitit dieser Umgebungen bei, da sie ihre Funktionalitét
erweitern (vgl. NMC, 2007). MUVEs bieten mit der nahtlosen Einbindung und
Distribution von Medientypen wie Video- und Audio-Streams, Bildern, Texten
und weiteren Inhaltstypen die Basis fiir kreative Mashups®, die sich in unterschied-
lichsten Anwendungsbereichen einsetzen lassen.

3 Nutzung virtueller Welten im Lernkontext

Auf Grund der beschriebenen Merkmale konnen MUVEs vielfiltig im pida-
gogischen Kontext eingesetzt werden. Sie sind als Web-Anbindung einfach zu-
ginglich und haben gegeniiber anderen Web-Anwendungen den Vorteil, durch
thre Darstellungsart immersiv zu wirken. Die Moglichkeit der Interaktion mit

3 In folgenden Versionen von SL wird die Einbindung von Sprachunterstiitzung und Raum-
klang realisiert werden (vgl. http://www.golem.de/0703/50811.html [31.07.2007]).

4  Unter Mashups werden Anwendungen zusammengefasst, die durch Gestaltung ihrer
Zugriffsmethoden und Datenstrukturen eine optimale Wiederverwendbarkeit, Integration
und Kombination erlauben und dadurch ,Dienste und Daten in einer Weise wieder-
verwendet werden, die bei ihrem Design nicht vorhergesehen wurde* (Wilde, 2006, S. 4).
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anderen Menschen und ihre (simulierte) korperlich dargestellte Anwesenheit im
gleichen Raum erzeugen ein Gefiihl von sozialer Prisenz, das mit anderer Group-
wares, die z.B. iiber Video vermittelte Kommunikation zuldsst, nicht geleistet
werden kann (vgl. Garau, 2006, S. 18). Gerade kollaborative Lernprozesse, wie sie
hiufig im seminaristischen elLearning angeregt werden sollen, lassen sich so
vorteilhaft unterstiitzen, da sie das Gefiihl der Zugehorigkeit zu einer Community
fordern (vgl. NMC, 2007).

Mit der virtuellen Umgebung ActiveWorlds Educational Universe® wurden bereits
sehr friith Einsatzmoglichkeiten von MUVEs im Bildungsbereich angeboten, die
im Rahmen einer Analyse erste Forschungsergebnisse lieferten. Dickey hat in
einer Untersuchung zweier auf ActiveWorlds basierenden Distance-Learning
Projekte festgestellt, dass ActiveWorlds grolle Potenziale bietet, um Kollaboration
und Community-Bildung zu erleichtern und experimentelles Lernen zu unter-
stiitzen, da es den Lernenden ermoglicht, innerhalb der eLearning-Umgebung eine
Verkorperung anzunehmen (vgl. Dickey, 2005).

Gegenwirtig betreibt eine wachsende Anzahl von Hochschulen Aktivitidten in SL.
Diese konnen auf der einen Seite zu Reprisentationszwecken dienen, auf der
anderen Seite werden sie auch fiir Beratungen, virtuelle Vorlesungen, Seminare
oder Projektarbeit genutzt. Im Folgenden werden ausgewdhlte Beispiele fiir
Einsatzmoglichkeiten’ von SL dargestellt.

3.1 Beispiel: Second Life zur Gestaltung, Visualisierung, Simulation

Mit den integrierten Modellierungswerkzeugen innerhalb von SL lassen sich
dreidimensionale Objekte schnell, unkompliziert und kooperativ gestalten. Diese
Moglichkeiten sind vor allem im Kontext von konstruierenden Fachgebieten ein-
setzbar, um realistische 3D-Modelle zu erstellen. Insbesondere fiir gestalterische
Disziplinen wie Produktdesign oder Architektur sind virtuelle Umgebungen mit
thren Modeling- und Scripting-Moglichkeiten von Interesse, da sich hier kosten-
giinstig Entwiirfe realisieren und vor einem groBen Publikum prisentieren lassen.®

5 Ergebnisse aus der Computer Supported Collaborative Learning-Forschung empfehlen die

Implementierung von Awareness-Mechanismen in Groupware, die Prisenz (z.B. durch das

Anzeigen der Verfiigbarkeit von Mitlernenden) vermitteln sollen (vgl. Stahl, 2006, S. 282).

Solche Konzepte sind in virtuellen Welten auf einfache Weise iiber die avatarvermittelte

Interaktion und Kontaktlisten der Freunde umgesetzt.

Vgl. http://www.activeworlds.com/ [30.03.2007].

Diese sollte man nicht als isolierte Szenarien betrachten, da sich Mischformen ausbilden

konnen.

8 Beispielsweise wird mit Studierenden der Wirtschaftsinformatik an der TU Wien ein virtuel-
les Reisebiiro entwickelt (vgl. http://www.ec.tuwien.ac.at/?q=research [30.03.2007]).

e
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Es lassen sich aber auch Modelle und Vorginge visualisieren, die unter realen Be-
dingungen nur schwierig dreidimensional veranschaulicht werden konnen, z.B.
physikalische oder chemische Prozesse, die sich sonst der menschlichen Per-
spektive entziehen. Diese Artefakte konnen je nach didaktischer Strategie reali-
titsnah oder eher abstrakt gestaltet sein. Dariiber hinaus wird die Umsetzung in-
teraktiver Anwendungen’ unterstiitzt, die mittels Manipulation und Modifikation
durch die Nutzer explorativ genutzt werden konnen.

3.2 Beispiel: Second Life als Forschungsgegenstand

Der derzeitige Einsatz beschrinkt sich vorwiegend auf Fachdisziplinen, deren
Lehrgegenstand mehr oder weniger direkt in Zusammenhang mit den Funktiona-
litaten der virtuellen Welt steht. Da inzwischen eine wachsende Anzahl an Unter-
nehmen SL fiir Werbezwecke entdeckt haben, sind dies vor allem Disziplinen, die
sich mit Unternehmenskommunikation auseinander setzen und neue Marketing-
strategien in der virtuellen Welt analysieren, indem die virtuellen Reprisenta-
tionen aufgesucht und vor Ort diskutiert werden. '’

Aber auch sozial- und gesellschaftswissenschaftliche Fachrichtungen konnen in
SL Feldforschung betreiben. Die virtuelle Umgebung wird so selbst zum For-
schungsgegenstand der jeweiligen Disziplinen.

3.3 Beispiel: Mashup Sloodle

Die Software virtueller Welten beriicksichtigt Benutzer- und Dokumenten-Ver-
waltung, wie sie Learning Management Systeme (LMS) bieten, (zumindest der-
zeit) nicht. Dies wird vor allem dann zum Problem, wenn Text-Dokumente in
MUVE:s bereitgestellt und bearbeitet werden sollen.

Um diese Liicke zu fiillen, wurden Ansitze entwickelt, die die Vorteile beider
Systeme — einerseits verbesserte soziale Prdasenz in SL, vielseitige Verwaltungs-
moglichkeiten bei LMS andererseits — ausnutzen und neu kombinieren. Sloodle
(vgl. Kemp & Livingstone, 2006) ist beispielsweise ein Erweiterungsmodul fiir die
open source Lernplattform Moodle, mit der sich eine Integration eines LMS in der
virtuellen Welt von SL realisieren ldsst. Der Zugriff und die Bearbeitung der
Lernmaterialien ist von beiden Sichten aus — in SL und im Web — moglich.

9 Ein Beispiel ist das Interactive Sience Museeum (vgl. Doherty, Rothfarb & Barker 2006).

10 Die Rheinische Fachhochschule Koln verfolgt in ihrer Veranstaltungsreihe der Medienwirt-
schaft dhnliche Ziele (vgl. http://www.rfh-koeln.de/de/aktuelles/meldungen/20070107.php
[30.03.2007]).
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4 Das Seminar ,,Erkundung des virtuellen
3D-Lernraums SL*

Im vorherigen Kapitel sind Nutzungsmoglichkeiten von MUVEs und ihren Werk-
zeugen vorgestellt worden. Auch wenn die virtuellen Riume dabei letztlich nur
eine Kombination aus einer Vielzahl vorhandener Techniken sind, so bilden sie
sich derzeit zu einer neuen, revolutiondren Medienform aus, die neben weiteren
Anwendungsbereichen enormes Potenzial fiir die Gestaltung von Lehr- und Lern-
szenarien bietet. Diese wollen wir in einem Seminar an der Technischen Univer-
sitdt Darmstadt ausloten. Das entsprechende didaktische Konzept wird im folgen-
den Abschnitt vorgestellt. In ihm kommt der Anwendung SL eine doppelte Rolle
zu: als Forschungsfeld und als eLearning-Umgebung.'’

4.1 Ziel des Seminars

Wie wird die virtuelle Welt als pidagogischer Raum genutzt? Dieser Frage wer-
den Studierende in dem Seminar , Erkundung des virtuellen 3D-Lernraums SL*
nachgehen. Es wird im Sommersemester 2007 fiir Master- und Magister-Studie-
rende der Padagogik angeboten und in Pridsenz- und Onlinesitzungen durch-
gefiihrt.

Ziel ist es, in SL realisierte pddagogische, didaktische und architektonische Kon-
zepte von Bildungseinrichtungen zu erheben. An diesem Beispiel werden die Stu-
dierenden Methoden der qualitativen Sozialforschung erlernen und anwenden.
Durch geringe Zugangsbarrieren und die einfachen Moglichkeiten der Kontakt-
aufnahme mit Experten in SL ldsst sich dieses Vorhaben innerhalb eines
Semesters umsetzen.

Gleichzeitig lernen Studierende die breiten Nutzungsmoglichkeiten neuer Medien
im eLearning kennen, indem sie diese einerseits selbst nutzen, andererseits
Einsatzszenarien gleicher und &dhnlicher Mittel anderer Institutionen betrachten
und diese mittels ihrer Umfrage reflektieren.

11 Das Verstindnis von eLearning-Umgebung ist in diesem Zusammenhang weniger im Sinne
einer wie oben beschriebenen Sloodle-Losung oder einer Lernplattform in Form eines
Learning-Management-Systems zu verstehen, sondern vielmehr in Anlehnung an die von
Kerres (2006) beschriebenen Merkmale eines Lernportals, das den Entwicklungen hin zu
Web 2.0 entspricht.
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4.2 Second Life als Forschungsgegenstand

Kern des Seminars ist es, mit den Studierenden einen Interviewleitfaden zu ent-
wickeln, mit dem die Ziele des SL-Engagements der jeweiligen Institution erfasst
werden konnen. Entspricht der virtuelle Campus nur einer durch die dritte Dimen-
sion erweiterten Web-Prisenz? Ist er eine Kopie der realen Welt? Welche pida-
gogischen Konzepte werden mit welchen Mitteln umgesetzt?

In Anlehnung an Flechsigs Katalog Didaktischer Modelle (Flechsig, 1996) wird
erhoben, ob und wenn ja welche didaktischen Szenarien ,,in-world* umgesetzt
werden oder ob der Einsatz des neuen Mediums zu einer Weiterentwicklung
didaktischer Modelle fiihrt. In diesem Zusammenhang soll auch die architektoni-
sche und benutzerfreundliche Gestaltung der virtuellen Rdume auf ihre Eignung
hin gepriift werden, die intendierten Lernziele zu unterstiitzen.

In der Erhebungsphase suchen die Seminarteilnehmer mittels ihres Avatars Insti-
tutionen auf, um dort Interviewpartner ausfindig zu machen. Betreiber, Entwickler
und Benutzer — sowohl Lehrende und Lernende — werden befragt. Zusitzlich wird
visuelles Material erhoben, indem die Interviewpartner gebeten werden, Fotos
bzw. bewegte Bilder'* von ihren Gebiuden und Lernsituationen anzufertigen. In
der Auswertungsphase werden die erhobenen Daten zusammengetragen, analysiert
und anschlieBend gemeinsam interpretiert.

4.3 Second Life als eL.earning-Umgebung

Wihrend der Einarbeitungszeit und der eigenstindigen Erhebung der Daten in SL
brauchen die Lernenden Unterstiitzung und Betreuung, die online erfolgen muss.
Um eine entsprechende eLearning-Umgebung gestalten zu konnen, bedienen wir
uns der Empfehlungen von Kerres (2006). Er hat im Zuge der Web 2.0-Diskussion
um den Einsatz von Social Software im elLearning Perspektiven eines ent-
sprechenden Lernportals aufgelistet. Wihrend er seine Uberlegungen anhand eines
Content-Management-Systems aufzeigt, wollen wir die von ithm beschriebenen
Merkmale auf die Nutzung von SL als eLearning-Umgebung iibertragen.

eLearning-Umgebung als Tor zum Internet: Kerres (2006) propagiert eine offene
eLearning-Umgebung, die keine ,,Insel-Losung* wie traditionelle Lernplattformen
darstellt, sondern als ein , Tor“ zum Internet fungiert. Das schlieBt selbst-
verstdndlich nicht aus, dass auch Inhalte in die eLearning-Umgebung eingestellt
oder dort aggregiert werden.

12 Das Interface von Second Life bietet die Moglichkeit per Mausklick, ohne weitere Ap-
paratur, das Geschehen ,,in-world* als Bild oder Video festzuhalten.
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SL kann als eine solche genutzt werden. Dazu wird zunédchst auf einem Stiick vir-
tuellem Land ein Gebdude geschaffen, das als zentraler Treffpunkt fiir die Teil-
nehmer des Seminars dienen kann. Dieses wird mit entsprechenden Mashups aus-
gestattet, so dass ,,in-world*“ Inhalte von Webseiten, Feeds oder Podcasts dar-
gestellt und abgespielt werden. Da SL in einem eigenen Viewer lduft, konnen z.B.
URLs und damit Webangebote aus SL heraus geoffnet und Webseiten parallel
zum SL-Aufenthalt besucht werden. Zurzeit werden zunehmend Mashups ent-
worfen, die ,,in-world“ und ,,out-of-world*“ Aktivititen verbinden, so dass die
Bedienung und Navigation zwischen diesen vereinfacht wird."? Diese werden auch
im Seminar zum Einsatz kommen.

Werkzeuge zur Informationsgenerierung und Reflexion: Kerres (2006) fordert,
dass die eLearning-Umgebung allen Teilnehmern die gleichen Werkzeuge zum
Erstellen, Bearbeiten, Kommunizieren und Teilen von Informationen bietet. Den-
noch sollte die Wahl der Werkzeuge nicht vorgeschrieben, sondern den Studieren-
den die Auswahl der von ihnen priferierten Werkzeuge {iiberlassen werden.
Wichtig sei, dass Lernprozesse und Lernergebnisse dokumentiert und Lernende
zur Reflexion iiber den Lernprozess angeregt werden.

SL bietet allen Nutzern eine Reihe von Werkzeugen, um 3D-Gegenstinde,
Modelle oder Simulationen zu entwerfen. Die Erstellung von Textdokumenten
kann durch den Einsatz von Weblogs geleistet werden. Im Seminar werden Blogs
eingesetzt, die von Lernenden und Lehrenden gefiihrt werden.'* Software-
technische Voraussetzung fiir den Einsatz von Blogs im Seminar ist, dass Teil-
nehmer innerhalb der virtuellen Umgebung Blogeintrige ,,nebenbei®, ,,in-world*
verfassen konnen. Fiihren Lernende bereits einen eigenen Blog, so wird ihnen
freigestellt, diesen auch im Seminar zu nutzen, wenn auf diesen (durch einen ent-
sprechenden ,,blogHUD“15 ) ,,in-world* publiziert werden kann. Die Blogs konnen
tiber das Web zuginglich sein und dort kommentiert oder auch innerhalb von SL
iber entsprechende Feedreader-Tafeln gelesen werden. Somit lésst sich eine Ver-
schrinkung von Web 3D- und Web 2.0-Elementen realisieren.

13 Zum Beispiel kann dem Problem der Wiederauffindbarkeit von Plidtzen mit einer Anwen-
dung wie http://www.sloog.org/ [30.03.2007] entgegengewirkt werden. Studierende haben
hier die Moglichkeit, Plédtze, an denen sich z.B. ihre Interviewpartner befinden, in Second
Life zu ,,bookmarken* und zu ,,taggen* und auf einer entsprechenden Webseite 6ffentlich zu
sammeln.

14 Alle Blogs und Aktivititen werden auf der 6ffentlich zuginglichen Kollaborationsplattform
des Seminars unter http://www.gkel.tu-darmstadt.de/Seminar_SecondLife [31.07.2007] ge-
sammelt. Dariiber hinaus wird — auf Wunsch der Studierenden — ein Wiki fiir bestimmte
Aufgaben genutzt (vgl. http://golf530.serverdyou.de/wiwa/M%C3%BcllersSecondLife-
Seminar/ [31.07.2007])

15 Mit dem Blog-, heads-up-device*, das beispielsweise unter http://bloghud.com/ [30.03.2007]
und innerhalb von Second Life bezogen werden kann, konnen Blogeintrige ,,in-world* ver-
fasst und mit einer Ortsangabe und Feeds im Web dargestellt werden.
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Im Seminar konnen die Blogs die Rolle eines Lerntagebuchs einnehmen (vgl.
Stocker, 2007, S. 101). Hier konnen vor allem in der technischen Einfiihrungs-
phase und anschlieBenden Erhebungsphase Probleme und FErfahrungen der
einzelnen Studierenden mit der Umgebung und dem Kontaktieren der Interview-
partner dokumentiert werden. Durch den Blogroll, das Lesen der Blogs von Mit-
studierenden, Hinterlassen von Kommentaren zu einzelnen Eintrigen und gegen-
seitige Bezugnahme durch Trackbacks, konnen sich die Lernenden untereinander
unterstiitzen und aufeinander Bezug nehmen. So ldsst sich durch die Dokumen-
tation auch eine Reflexion iiber den Lernprozess anregen.

Unterstiitzung der Kooperation und Communitybildung: Kerres (2006) beschreibt
die Notwendigkeit der Unterstiitzung sozialer Gruppenprozesse beispielsweise
durch die Sichtbarmachung des Aktivititsindex der Teilnehmer und der von den
Teilnehmern verwendeten Werkzeuge. Das bedeutet auch, dass sich Lehrende
aktiv an der Gestaltung der Lernumgebung beteiligen, diese regelmifig nutzen
und fiir die Lernenden présent sind. Soziale Prisenz wird in virtuellen Welten
durch die synchrone, avatarvermittelte Interaktion bei der Anwesenheit an einem
Ort gegeben. Doch auch wenn die Lernenden in SL an verschiedenen Orten
unterwegs sind, kann eine ,,Sichtbarkeit® iiber entsprechende Kontaktlisten, die
den Onlinestatus anzeigen, hergestellt werden. Es wird deutlich, wer gerade ,,in-
world* und damit ansprechbar ist.

Die Dozenten konnen iiber SL direkt Prasenz zeigen, indem sie sich hiufig an dem
vereinbarten Ort aufhalten und dadurch ihre Ansprechbarkeit signalisieren. Die
Betreuung erfolgt so iiber virtuelle Sprechstunden. Auch Seminarsitzungen kénnen
in SL zur Auswertung und Analyse der gesammelten Daten abgehalten werden.
Genau wie die Studierenden halten die Dozenten ihre Erfahrungen, Ergebnisse des
Seminars und Neuigkeiten in Blogs fest. Im eigenen Weblog konnen sie Bezug zu
den Fintridgen der Studierenden nehmen und deren Gedanken aufgreifen. In einem
solchen Arrangement aus Seminarsituation, virtueller Welt und Blognutzung findet
Reflexion nicht isoliert im ,,Klassenraum*, sondern o6ffentlich statt.

5 Zusammenfassung und Ausblick

In dieser Arbeit haben wir die Einsatzmoglichkeiten von MUVEs insbesondere im
universitiren Kontext aufgezeigt. An einem konkreten Beispiel eines Seminars an
der TU Darmstadt haben wir eine mogliche Nutzung der virtuellen 3D-Welt skiz-
ziert. Die Besonderheit des seminaristischen eLearning-Settings liegt in der dop-
pelten Rolle von SL als Forschungsraum und eLearning-Umgebung. Studierende
erkunden Lernrdume, die in SL von anderen Institutionen realisiert wurden. Damit
wird SL selbst zum Forschungsfeld, in dem Lernende Verfahren der qualitativen
Sozialforschung erproben konnen. Gleichzeitig wird SL selbst als innovative
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eLearning-Umgebung betrachtet und genutzt. Die im Seminar gesammelten Er-
kenntnisse liber die Gestaltung von virtuellen Lernrdumen und iiber didaktische
Modelle, die sich in diesen umsetzen lassen, sollen dazu dienen, neue Lernrdume
zu entwerfen, die sich an wandelnde padagogische und didaktische Anforderungen
und Bediirfnisse anpassen lassen und zur Interaktion mit anderen Bewohnern
virtueller Welten einladen.
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