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1. Einleitung

Studierende arbeiten in Gruppen forschend an einem Projekt: sie recherchieren
Informationen, fuhren Experteninterviews durch und erstellen eine
Projektprasentation — eine durchaus mogliche — wenn auch leider seltene
Situation an einer Hochschule. Noch seltener ist dieses Szenario, wenn sich die
Mitglieder dieser Gruppe in 3 verschiedenen Landern aufhalten und nur Gber
die Kommunikationsmdoglichkeiten des Internet miteinander Kontakt aufnehmen
kébnnen. Wie lassen sich solche Arbeitsprozesse gestalten, welche
Voraussetzungen missen erfillt sein und wie kdnnen beispielsweise diese
Projekte im Internet anderen Veranstaltungsteilnehmenden prasentiert werden?

Virtuelle Veranstaltungsformen, die nicht auf den einfachen Transfer von
Informationen wie einem Vorlesungsskript im Internet bauen, sondern die
Studierenden zur interaktiven und kooperativen Teilnahme aktivieren wollen,
stellen Hochschuldidaktiker und —lehrende, die sich in den Bereich der neuen
Medien wagen, auch heute noch vor Herausforderungen. Dass Begriffe wie
forschendes Lernen, handlungsorientiertes Lernen, problemorientiertes Lernen,
selbstorganisiertes Lernen u.a. nicht neu sind, zeigt sich beispielsweise schon
an dem Titel einer Veroffentlichung der Bundesassistentenkonferenz 1970:
,Forschendes Lernen — wissenschaftliches Priifen“.! Doch ist ihre Umsetzung
heute in der alltaglichen Hochschulpraxis eines Massenstudiums selten zu
finden — umso grol3er ist die Herausforderung und Chance diese Lehr- und
Lernformen in einer internetgestiutzten Lernumgebung anzuwenden. Mit genau



dieser Fragestellung befasst sich dieser Beitrag: wie koénnen in virtuellen
Seminaren, Tutorien und anderen Veranstaltungsformen Teilnehmer
aktivierende  Lernmethoden wie  forschendes, handlungsorientiertes,
problemorientiertes und kooperatives Lernen zum Einsatz kommen?

2. Lehr —und Lernformen

2.1 Die konstruktivistische Perspektive

Ausgangspunkt der konstruktivistischen Instruktionsanséatze war das Problem
des tragen Wissens, das besagt, dass Lernende zwar Uber Wissen zu einem
Sachverhalt verfiigen, es jedoch in realen Problemsituationen nicht nutzen
kénnen, da ihnen der Transfer von Lern- in Anwendungssituationen nicht
gelingt.? Hinter diesem Ansatz liegt zudem die Betrachtung, dass Lernende
Wissen aktiv konstruieren und dabei ihr vorhandenes Wissen eine Rolle spielt.’

Das impliziert, dass Lehrende entgegen der Annahme des Nurnberger Trichters
ihr Wissen nicht einfach den Lernenden eingeben und davon ausgehen kénnen,
dass das Gelernte dort genau so wahrgenommen wird wie von den Lehrenden.
Genauso wenig kann anspruchsvoller Stoff wie in den behavioristischen
Lerntheorien einfach durch Wiederholung, Ubung und Feedback erlernt werden,
da dabei das Verstandnis fur komplexe Zusammenhange nicht entstehen
kann.* Spatere kognitive und humanistische Lerntheorien haben einige dieser
Probleme erkannt und Uberwunden, indem sie beispielsweise mit dem
entdeckenden Lernen die Bedeutung der Motivation und aktiven Partizipation
des Lernenden nutzten sowie die Rolle sozialen Lernens erkannten. Die
konstruktivistische Auffassung baut auf der oben dargestellten Annahme des
Lernens als individuelle Konstruktion von Wissen in sozialen Prozessen auf.
Damit tritt das zu vermittelnde Wissen in seiner Bedeutung in den Hintergrund
und die Lernmethode und Situation der Wissensvermittiung gewinnt an
Bedeutung. Folgende Grundannahmen kennzeichnen die konstruktivistische
Auffassung von Lernen:®

= Lernen ist ein aktiver und konstruktiver Prozess
Lernen ist ein aktiver Prozess der Wissenskonstruktion. Der Lernende muss
beim Wissensaufbau aktiv sein. Dabei entstent Wissen immer in
Verbindung mit dem Vorwissen des Lernenden. Das bedeutet auch, dass
Wissen nicht direkt vermittelbar ist. Der Lehrende kann den Lernenden nur
als Berater bei dem Prozess der Wissenskonstruktion unterstiitzen und
geeignete Lernsituationen schaffen.

» Lernen ist situations- und kontextgebunden
Wissen wird immer in bestimmten Situationen aufgebaut, die dafir
bestimmend sind, in welcher Situation der Lernende es spater anwenden
kann. Daher muss Wissen in geeigneten und multiplen Situationen
angeboten werden, um eine spatere Ubertragung und Anwendung zu
vereinfachen.

= Lernen ist ein selbstgesteuerter Prozess
Beim Lernen entscheidet die Aktivitat des Lernenden, inwieweit er sein
Vorwissen auf das Lernmaterial bezieht und Wissen konstruiert. Daher



sollte der Lernende mdglichst aktiv in den Lernprozess involviert sein und
selbst Kontrolle dartber ausiben, wie viel und wann er lernt. Wobei hier
durchaus Hilfestellungen und beratende Funktionen durch den Lehrenden
maoglich sind.

= Lernen ist ein sozialer Prozess
Lernprozesse sind keine individuellen Vorgdnge: wenn es auch zu
individuellen Wissenskonstruktionen kommt, so entstehen diese immer im
sozialen Austausch mit den Lehrenden und anderen Lernenden und sind
beeinflusst durch das soziale und kulturelle Umfeld des Lernenden. Das
bedeutet: Wissen wird sozial ausgehandelt!

Jede Lerntheorie, d.h. Annahme dariber, wie sich Lernen vollzieht,
korrespondiert mit Lernmethoden, die als geeignet erscheinen, Lernen zu
initiieren und zu férdern. Lernmethoden, welche mit dem konstruktivistischen
Ansatz korrespondieren, sind vor allem selbstgesteuertes, kooperatives,
problemorientiertes, situiertes und forschendes Lernen.® Folgende Prinzipien
lassen sich fiir die Gestaltung (multimedialer) Lernumgebungen ableiten:’

= Problemorientierung bedeutet, dass die Lernsituation der
Anwendungssituation moéglichst entsprechen sollte, wenn das Wissen zur
Losung realer Probleme erlernt werden soll (-> situiertes Lernen).

= Multiple Perspektiven und Kontexte erlauben den Lernenden, das Wissen
auf verschiedene Situationen zu Gbertragen und aus verschiedenen
Blickrichtungen heraus zu betrachten. Dazu muss das Wissen den
Lernenden in verschiedenen Kontexten angeboten und von ihnen
angewendet werden (-> situiertes und handlungsorientiertes Lernen).

= Aktivierung der Lernenden bedeutet, dass diese Fragen aufwerfen, anhand
derer sie Problemstellungen bearbeiten, die sie selbst strukturiert haben,
dass sie eigene Recherchen vornehmen, um erkannte Wissenslicken zu
schlieRen und Préasentationen erarbeiten (-> problemorientiertes und
forschendes Lernen). Dabei gestalten sie selbst, ggf. mit Beratung durch
Lehrende, ihren Lernprozess, den sie selbst Gberprufen und reflektieren
(-> selbstgesteuertes Lernen).

= Sozialer Austausch spielt eine wesentliche Rolle in einer konstruktivistisch
orientierten Lernumgebung. Dabei spielt die Interaktion zwischen Lehrenden
und Lernenden ebenso eine Rolle wie die zwischen den Lernenden. Daher
wird verstarkt Wert auf kooperatives Lernen, also das Lernen in Gruppen,
gelegt. Daneben spielen Beratungen durch Lehrende wie auch
Expertengesprache, Interviews und andere soziale Kontakte eine Rolle.

Im folgenden werden einige der hier erwahnten Lernmethoden vorgestellt, um
anschlieRend deren Ubertragung auf virtuelle Lernumgebungen zu betrachten.

2.2 Selbstorganisiertes Lernen

Selbstorganisiertes Lernen bedeutet, dass Lernende den gesamten Prozess
des Lernens fur sich und zum Teil auch fir andere organisieren und den
Lernprozess Uberpriifen und begriinden konnen®  Daher findet es in



unterschiedlicher Intensitat in eigentlich allen universitaren Lehrveranstaltungen
und wahrend deren Vor- und Nachbereitung statt.” Doch inzwischen ist die
Forderung nach selbstgesteuertem Lernen einerseits drdngender geworden,
um Studierende im Hinblick auf die Notwendigkeit lebenslangen Lernens zu
befahigen, fur ihre weiteren Lernprozesse Verantwortung zu tbernehmen und
sie gestalten, organisieren und Uberprifen zu kénnen. Des weiteren gewinnt
der Aspekt der Selbststeuerung durch die zunehmende Anerkennung der
konstruktivistischen Sichtweise auf das Lernen an Bedeutung, Lernen als einen
selbstgesteuerten Prozess zu betrachten, in dem der Lernende aktiv seinen
Lernprozess steuert.'® Beim selbstgesteuerten Lernen wird den Lernenden kein
Lernziel vorgegeben, sondern sie sind in dessen Definition eingebunden. Sie
wahlen auch die Operationen und Strategien der Informationsverarbeitung™
aus oder die Methoden zur Bearbeitung eines Problems wie bspw. beim
problemorientierten Lernen. Allerdings ist die Fahigkeit, selbstgesteuert zu
lernen, nicht bei allen Lernenden gleichermalR3en vorhanden, denn dazu muss
er oder sie Uber eine Reihe von Fahigkeiten verfigen wie z.B. die Planung und
Steuerung des eigenen Lernprozesses.*? Auch wenn die Selbstorganisation von
Studierenden im heutigen — in einzelnen Fachern oft chaotischen -
Hochschulalltag héufig gefordert ist, stellt das Lernen in Computernetzwerken
nochmals eine zusétzliche Herausforderung dar:** Hier missen sich die
Lernenden zu Hause alleine, in virtuellen oder realen Kleingruppen selbst
motivieren, an Veranstaltungen teilzunehmen, ohne die festen zeitlichen
Vorgaben von Vorlesungen und realen Sitzungen wie Seminare und Tutorien
(auf die Besonderheiten netzgestutzten Lernens wird in Kapitel 3 eingegangen).

Elemente selbstgesteuerten Lernens™

= Das Lernziel wird durch den Lernenden definiert.

= Die Lernenden wahlen Strategien der Informationsbeschaffung und
—verarbeitung oder Methoden der Problembearbeitung selbst.

= Kontrolle des eigenen Lernprozesses: Uberpriifung, Bewertung,
Veranderung

Auf allen Stufen ist ggf. eine Beratung durch die Lehrenden moglich.

2.3 Sozialformen des Lernens und die Rolle des kooperatives Lernens

In der universitaren Lehre kennen wir verschiedene Sozialformen des Lernens:
= Einzelarbeit

= Paararbeit

= Gruppenarbeit

= Plenararbeit

Einzelarbeit findet immer dann statt, wenn Lernende individuell und selbstandig
an einer Aufgabe arbeiten. Sie ist angebracht, wenn es z.B. um die Aneignung
vorgegebenen Stoffes geht, wenn eine konzentrierte, intensive individuelle
Beschaftigung mit dem Lernstoff notwendig ist.'> Sie kann auch Vor- oder
Nachbereitung einer in anderen Sozialformen erbrachten Leistung sein wie z.B.
die Erstellung eines Beitrags zu einer kooperativen Projektarbeit.

Paararbeit betrifft die Bearbeitung eines Themas durch zwei Lernende. Zwei
Teilnehmer erhalten z.B. eine Aufgabe zur gemeinsamen Klarung wie im.
Paargesprach im Rahmen einer Vorlesung. Die Koordination einer Paararbeit
ist weniger aufwendig als die von grél3eren Gruppen, daher bietet sich diese



Form der Zusammenarbeit an, wenn die Aufgabenstellung eine hohe
Komplexitat hat und die Ressourcen der Teilnehmenden nicht durch zu hohen
gruppeninternen Koordinationsaufwand gebunden werden sollen. Allerdings
lasst sich soziale Kompetenz und die Fahigkeit, Arbeitsaufgaben in
Teilaufgaben zu zerlegen und auf verschiedene Personen aufzuteilen nur in
Gruppen erlernen. Paararbeit kann jedoch dort sinnvoll eingesetzt werden, wo
sich die Beteiligten durch Fahigkeiten erganzen und gut voneinander lernen
kénnen.'® Sie kann auch konkurrierend oder erganzend gestaltet sein. In
letzterem Fall, der sich besonders fur virtuelle Szenarien eignet, setzt ein
Teilnehmender die Arbeit des anderen fort.” Doch schon die Koordination von
Paararbeit kann in virtuellen Zusammenhéngen eine grol3e Herausforderung
darstellen und als Vorbereitung fur die Arbeit in virtuellen Gruppen dienen.

Kleingruppenarbeit kennen wir in der Universitdit aus Projektarbeiten,

Gruppenreferaten und auch als kurze Lerneinheit im Laufe einer

Unterrichtssitzung. Ziele der Kleingruppen- wie auch der Paararbeit sind :*®

» Eine hohere Beteiligung der Lernenden unter Zuricknahme des Lehrenden

= Die FoOrderung wund Entwicklung sozialer Kompetenz wie z.B.
Kommunikationsfahigkeit®

Gerade im Hinblick auf den konstruktivistischen Ansatz kommt dem
kooperativen Lernen eine besondere Bedeutung zu: bei dem gemeinsamen
Erwerben und im wechselseitigen Austausch von Kenntnissen und
Fahigkeiten®, besteht die Méglichkeit, die eigene Vorgehensweise mit den
Entscheidungen anderer zu vergleichen und Wissen und Bedeutungen
auszuhandeln!®

Die wichtigste Aufgabe der Plenararbeit ist, Arbeitsergebnisse, die in einer der
anderen Sozialformen erarbeitet wurden, allen Teilnehmenden vorzustellen.?
Die vorrangigen Instrumente der Plenararbeit sind Vortrage, Prasentationen,
Foren, Pinnwande, Schwarze Bretter usw., deren virtuelle Umsetzung in Kapitel
3 behandelt wird.

2.4 Handlungsorientiertes Lernen

Handlungsorientiertes Lernen ist - wie der Name schon verdeutlicht — dadurch
gekennzeichnet, dass die Teilnehmenden aktiv handeln. Damit entspricht es
einem der konstruktivistischen Forderungen des Lernens. Doch es bedeutet
weitaus mehr: hier wird Handlung als Lernmedium eingesetzt®>. Es werden
Handlungssituationen geschaffen, in denen die Lernenden aktiv und praktisch
Aufgaben l6sen. Ziel st dabei der Erwerb von sogenannten
Handlungskompetenzen, also die Befahigung zur Bewéltigung von Aufgaben.?*
Dabei erwerben die Lernenden neben der Fachkompetenz (Wissen Uber den
Bearbeitungsgegenstand)  auch Methodenkompetenz ~ (anzuwendende
Vorgehensweisen) und Sozialkompetenz (Umgang mit anderen Menschen),?
um mit komplexen Situationen umgehen zu kdnnen. Ballin ergénzt an dieser
Stelle die personale Kompetenz, mit der sich der Handelnde selbst organisieren
und Situationen beurteilen kann.?® Hier stellt sich wiederum der Bezug zum
selbstorganisierten Lernen her, das gerade zur Entwicklung dieser Fahigkeit
beitragt. Wahrend handlungsorientiertes Lernen bisher vor allem seinen Platz in
der beruflichen Bildung fand, so erhélt es auch zunehmend in der universitaren



Lehre einen Stellenwert, um Studierende auf spatere berufliche

Entscheidungssituationen vorzubereiten.

Vorteile, die handlungsorientiertem Lernen zugesprochen werden, sind:*’ 2

= Das Lernen wird zur eigenen Sache des Lernenden, was sich motivierend
auswirkt?

= Der handlungsorientierte Unterricht versucht durch Handlungserfahrungen
an die Interessen der Beteiligten anzukntpfen und Motivation zu erzeugen.

= Handelndes Lernen in kooperativen Strukturen erzeugt soziale Prozesse.

» Handlungsorientiertes Lernen kann einen Bezug zur Wirklichkeit herstellen.

Damit verbindet diese Lernmethode viele Aspekte des konstruktivistischen
Ansatzes wie z.B. kooperatives Lernen in moéglichst authentischen Kontexten.
Das Verhdaltnis vom handlungsorientierten Lernen zu den anderen hier
aufgefuihrten Lernmethoden ist integrierend: entdeckendes/forschendes und
kooperatives Lernen kénnen dabei eingesetzt werden und selbstgesteuertes
Lernen findet immer dann statt, wenn die Lernziele und Vorgehensweisen von
den Lernenden, auch in Kooperation mit den Betreuenden, bestimmt werden.*

Wie genau lasst sich nun handlungsorientiertes Lernen umsetzen? Die
Instrumente, deren Einsatz wir spater im Rahmen virtueller Lernumgebungen
behandeln, sind beispielsweise Projektarbeiten, Rollenspiele, Planspiele,
Fallstudien, Expertenbefragungen, Prasentationen, Brainstorming, u.a..>

2.5 Situiertes und fallbasiertes Lernen

Das situierte Lernen (im Englischen als anchored instruction bezeichnet) baut
auf der Erkenntnis auf, dass Wissen und damit Lernen immer situiert ist, d.h.
dass es eine wesentliche Rolle spielt, in welchem Kontext Wissen erworben
wird.*? Situiertes Lernen kann gefordert werden, indem méglichst authentische
Situationen angeboten werden, die z.B. auf forschendes Lernen abzielen.®

Da neben den Vorkenntnissen des Lernenden auch der Situation, in der Wissen
prasentiert wird, eine groRe Bedeutung zukommt, ist die Ubertragbarkeit des
erworbenen Wissens auf andere Zusammenhénge nicht immer gegeben. Die
Vertreter dieses Ansatzes wollen vermeiden, dass das Wissen bei der
Konstruktion durch das wahrnehmende Subjekt (hier der Lernende) auf einen
einzelnen Kontext fixiert bleibt. Dies entspricht dem Aspekt der multiplen
Kontexte und Perspektiven des konstruktivistischen Ansatzes.** Diese
Forderung impliziert, dass erlerntes Wissen von den Lernenden nicht allein in
einem Kontext angewandt werden soll, sondern sie sollen erfahren, dass es in
verschiedenen Situationen zur Anwendungen kommen kann oder Gliltigkeit hat.
Das bedeutet, ihnen miussen verschiedene Aspekte angeboten werden, unter
denen sie ihr Wissen anwenden, ,um sicherzustellen, dass es nicht auf einen
Kontext fixiert bleibt, sondern flexibel auf andere Problemstellungen Gbertragen
werden kann.“*® Das bedeutet fiir den handlungsorientierten Unterricht, dass
Studierende in mehreren verschiedenen Lernsituationen einen bestimmten
Wissensbereich wie z.B. eine Theorie oder eine bestimmte Methode anwenden,
um diese spater leichter auf andere Situationen tbertragen zu kénnen.



Fallbasiertes Lernen kann benutzt werden, um situiertes Lernen umzusetzen.

Dabei wird das Gelernten auf neue, im Aufbau und Ablauf jeweils differenzierte

Situationen angewandt.*® Fiir die Situationsorientierung fallbasierten Lernens

mussen die Fallstudien folgende Kriterien erfiillen:*’

= Der prasentierte Fall muss einen Bezug zur Realitat herstellen, d.h. eine
Authentizitéat erreichen und in seiner Komplexitat an reale Situationen
heranreichen.

= Ebenso muss er einen Bezug zum jeweiligen Wissenschaftsbereich haben.

= Die prasentierten Falle sollten die Lernvoraussetzungen der Lernenden
berticksichtigen und entsprechend ubersichtlich und komplex gestaltet sein.

» Zusatzlich sollten die Falle die Neigungen und sozialen Interessen der
Lernenden ansprechen und somit deren Interesse und Motivation erwecken.

Die Bearbeitung von Fallstudien vollzieht sich in mehreren Schritten:*®

1. Konfrontation: Hier werden die Félle prasentiert und die Lernenden sollen
sich bewusst werden, dass die weitere Bearbeitung des Falls von ihren
Zielen, Werten, Methoden und Informationsstanden abhangen wird.

2. Information: Neben ihnen bekannten Informationen und vorhandenen
Materialien erschliel3en die Lernenden zusatzliche Informationsquellen.

3. Ldsung: In dieser Phase werden alternative Losungen in einem Prozess von
Problemanalyse, -strukturierung, und -ldsung erarbeitet.

4. Entscheidung: Zwischen den Ldsungsalternativen muss entschieden
werden. Dies kann in kooperativen Strukturen eine Phase der intensiven
Diskussion auslosen. Am Ende steht eine vom Team gewahlte Lésung des
Problems.

5. Prasentation: Neben der Prasentation der Losung im Plenum sollte auch der
Vorstellung der Vorgehensweise und der Losung moéglicher Probleme eine
Rolle zukommen, um neben der Prasentationstechnik auch dem Erlernen
und Vergleichen von Methodenkompetenz gentigend Raum zu geben.

6. Vergleich: Es werden die prasentierten Losungen verglichen und eventuell
ein Loésungsweg aus der Praxis prasentiert. Dadurch kann auch das Lernen
durch Beispielldsungen zum Einsatz kommen.*

2.6 Forschendes Lernen

Wie eingangs erwahnt ist forschendes Lernen kein neuer Begriff: Schon in den
70er Jahren wurde es als eine Variante des entdeckenden Lernens
herausgebildet. Forschendes Lernen bedeutet, dass die Studierenden*®**
- die zu bearbeitenden Probleme und Themen selbst wahlen,
eine selbstdndige Problem- und Losungsstrategie entwickeln und
anwenden und dabei
ein Risiko an Irrtimern, Umwegen und zufélligen Funden bei der Suche
nach Information tber schon bekannte Daten und Methoden eingehen
Selbstprifung und Darstellung der Ergebnisse sowie deren Kritik
hinsichtlich aufgestellter Hypothesen vornehmen.

Forschendes Lernen bedeutet, dass Studierende in einem Arbeits- und
Lernprozess aktiv sind, der ihre Selbstandigkeit und Autonomie férdert und am
wissenschaftlichen Forschungsprozess orientiert ist.** Heute wird auch haufig
die Methode des explorativen Lernens genannt, die vorsieht, dass die
Lernenden sich eigenstandig Antworten auf bestehende Fragen beschaffen.*?



Diese Form des Lernens beginnt oft mit einer Fragestellung oder einem
eingangs gestellten Problem, wie es beim problemorientierten Lernen im
Vordergrund steht.

2.7 Problemorientiertes Lernen

Problemorientiertes Lernen, das von einigen Autoren eng mit dem
entdeckenden, forschenden oder auch explorativen Lernen in Zusammenhang
gebracht wird,* stellt eine Problembeschreibung an den Anfang des
Lernprozesses.” Damit sollen die Lernenden angeregt werden,
- ihre eigenen Vorkenntnisse zu der Themenstellung zu sammeln und
anzuwenden
Fragen zu entwickeln und dadurch Bedarf an zusatzlichen Informationen zu
erkennen
motiviert werden, indem sie ein Interesse an der Problemstellung entwickeln
und daran, ihren Informationsbedarf durch  Nachforschungen,
Materialsammlung und andere Methoden zu decken.

Problemorientiertes Lernen lasst sich in verschiedenen Schritten darstellen:

1. Eine Fragestellung wird in den Mittelpunkt gestellt. Dabei sollte die genaue
Themenstellung von den Studierenden selbst gewahlt werden. Daher ist es
sinnvoll, die Lernenden innerhalb eines Themenschwerpunktes, der durch
den Veranstaltungsinhalt oder -curricular vorgegeben ist, eine eigene
Fragestellung entwickeln zu lassen. Beispielsweise kdnnen sie sich
entscheiden, einen bestimmten Aspekt eines Untersuchungsgegenstandes
zu erheben. Die Fragestellung kann auch durch eine prasentierte Fallstudie
aufgeworfen werden, die ein moglichst realitdtsnahes Problem des
jeweiligen Wissenschaftsbereichs beschreibt. Damit wird eines der
konstruktivistischen Gestaltungsprinzipien umgesetzt: die Authentizitat der
Probleme.*® Hier kénnen sich die Lernenden fir die Untersuchung und
Bearbeitung verschiedener moglicher Losungswege entscheiden. Um das
Problem von allen Seiten zu beleuchten und verschiedene Aspekte zu
erheben, ist es mdglich ein Brainstorming durchzufuhren. Dabei werden im
Plenum mit allen Teilnehmenden oder in Kleingruppen ldeen und spontane
Einfalle gesammelt.*’ Diese Methode kann spater auch bei der Suche nach
Losungen eingesetzt werden.

2. Im nachsten Schritt versuchen die Studierenden das Problem zu
analysieren, zu strukturieren und mit ihnen bekanntem Wissen und
Methoden zu bearbeiten.”® Die Problemstellung sollte aber immer so
gewahlt sein, dass das vorhandene Wissen nicht ganz zur Losung ausreicht.
Damit wird die Motivation erzeugt, weitere Informationen und Methoden zu
erwerben. Hier ist es die besondere Aufgabe des Lehrenden, zusammen mit
den Lernenden das Profil so zu gestalten, dass sich die Fragestellung nicht
durch zu hohe Anforderungen demotivierend auswirkt.

3. Im dritten Schritt werden von den Lernenden einzeln oder in Gruppen — je
nach didaktisch gewahlter Sozialform — Lernziele formuliert, die eventuell mit
den Betreuenden (Lehrenden) abgestimmt werden. Zwar scheint es, als
widersprache diese Rucksprache dem Postulat des selbstgesteuerten




Lernens; doch nimmt hier die Betreuungsperson eine beratende Funktion
ein - wie wir es z.B. bei der Besprechung von Diplomarbeiten kennen. Der
oder die Lehrende ist in der Rolle eines Betreuenden oder Lernberaters*
und muss erkennen, ob das selbstgewahlte Lernziel von dem Lernenden
aufgrund seiner Vorkenntnisse und Féhigkeiten sowie externer Faktoren wie
z.B. verfigbarem Material erreicht werden kann und eine motivierende
Wirkung hat, oder ob es den Lernenden zu sehr unter- oder Uberfordert.

Nach Definition des Lernziels beginnen die Studierenden, die zur Losung
des Problems notwendigen Theorien, Methoden und Informationen zu
erheben. Das kann — muss aber nicht — in Gruppenprozessen stattfinden.
Bei der Arbeit in Gruppen ist zu beachten, dass ein erheblicher
Koordinationsaufwand hinzukommt, wahrend gleichzeitig die sozialen
Fahigkeiten der Lernenden verbessert werden kdnnen. Die Selbststeuerung
der Lernenden bezieht sich dann nicht nur auf den eigenen, individuellen
Lernprozess, sondern auf den der Gruppe. Hierbei missen auch die
Lernziele und Themenstellungen vorher gemeinsam ausgehandelt werden.

Die gewonnenen Informationen, Theorien und Methoden werden auf die
Fragestellung angewandt und ein_présentierbares Ergebnis erstellt. Bei
Gruppenarbeiten entsteht hier ggf. nochmals ein hdherer Aufwand, die
individuellen Beitrage in ein gemeinsames Ergebnis zusammenzufiigen und
sich dabei auf eine gemeinsame Vorgehensweise zu einigen.

. Das Ergebnis wird den Betreuenden und anderen Teilnehmenden

vorgestellt. Moglicherweise kann ein Zwischenbericht vorgesehen werden,
nach dessen Prasentation die Studierenden aufgrund von Feedback die
Mdglichkeit haben, ihr Ergebnis zu Uberarbeiten. Feedback kann in
unterschiedlicher Form gegeben werden: einerseits durch die Betreuenden,
aber auch durch die anderen Teilnehmenden. Letzteres erh6ht die Chance,
dass die Beteiligten voneinander lernen und anhand der Veranschaulichung
anderer Ergebnisse vorteilhafte und nachteilige Vorgehensweisen erkennen,
die sie auf ihre eigene Problembearbeitung Ubertragen kdnnen. Daher
bieten sich hier Feedbackzirkel an (s. Abb. 1), in denen jeder Teilnehmende
oder Gruppe ein oder zwei anderen Ergebnissen Feedback gibt und von
ebenso vielen welches erhélt. Wenn die Beteiligten von anderen Feedback
erhalten, erhéht sich auch
deren Motivation, die
Arbeiten anderer zu lesen
und ihnen wiederum ein
Feedback Zu geben.
Zusatzlich ist hier aber immer
eine Bewertung durch die
Betreuungsperson wichtig
wie sie z.B. durch ein
Auswertungsgesprach oder
Lehrgesprach geschehen
kann.>°

Abb. 1: Feedbackzirkel




3. Das Lernen in virtuellen Netzwerken

3.1 Besonderheiten netzbasierten Lernens: Vor- und Nachteile

Die Eigenschaften netzbasierten Lernens sind auf3erst umfangreich und kénnen
an dieser Stelle nur exemplarisch benannt werden. Daher werden nur
diejenigen hervorgehoben, die fir die weitere Betrachtung relevant sind. Eine
herausragende Besonderheit des virtuellen Lernens ist die Veranderung der
Kommunikation. Die Lernenden und Lehrenden konnen sich nicht mehr
gegenuber stehen und verbal miteinander kommunizieren. In vielen Szenarien
wird die Kommunikation auf textbasierte Elemente reduziert, Gesten und
Ausdruck kénnen nicht Ubermittelt werden, es sei denn, eine Videokonferenz
kommt zum Einsatz. Doch selbst dann ist die Qualitat der Kommunikation
gegeniber der realen face-to-face Begegnung verandert. Gleichzeitig ergeben
sich jedoch auch einige Vorteile bei der computerunterstitzten Kommunikation:

* Die Lernenden kénnen zu verschiedenen Zeiten an verschiedenen
dezentralen Orten beliebig lange auf gemeinsame Lernumgebungen
zugreifen.® Dadurch ist auch die Einbindung neuer Zielgruppen und
externer Experten moglich. Zudem erlaubt die Flexibilisierung des Zugriffs
eine Erhdéhung des selbstgesteuerten Lernens.

= Die digital erstellten Beitrage, Texte, Prasentationen usw. sind zur weiteren
Verarbeitung verfugbar und kénnen leicht dokumentiert und nachhaltig
genutzt werden.>?

= Die virtuelle Veranstaltungsform hebt die zeitliche Restriktion von
Prasenzveranstaltungen auf, in denen Diskussionen und die Anzahl von
Fragen und Beitrdgen durch die Dauer der Veranstaltungseinheit begrenzt
wird. Durch die virtuelle Gleichzeitigkeit kann jeder Teilnehmende in
asynchronen Szenarien jederzeit einen Beitrag machen, wodurch mehr
Aktivitat moglich ist, Einzelne zumindest nicht zeitlich diskriminiert werden
und sich die Beteiligung gleichmaRiger verteilt.® Zudem kann die Eingabe
von Fragen und Meinungen der individuellen Praferenz der Teilnehmenden
angepasst werden, d.h. sie stellen dann ihre Fragen elektronisch an, wenn
sie das Thema gerade bearbeiten.>*

Vorrangige Nachteile der computergestutzten Kommunikation liegen neben
dem Verlust des direkten, persoénlichen face-to-face Gespréachs in dem oft
aufwendigen Verfassen schriftlicher Beitrage.>®> Zudem kann die Teilnahme an
virtuellen Lernveranstaltungen nur mit der notwendigen technischen
Infrastruktur und Erfahrungen mit deren Bedienung stattfinden. Besonders
aufwendigere technische Anwendungen wie Videokonferenzen, Groupware-
Produkte und z.B. WhiteBoards setzen Ausstattung und Erfahrungen voraus.

Auch auf Seiten des Veranstalters sind genau diese Bedingungen zu erfillen:
neben der Bereitstellung multimedialer Lernmaterialen und —umgebungen im
Internet missen die Lehrenden mit der Betreuung solcher Veranstaltungen
vertraut sein. Dazu gehéren Erfahrungen mit der netzbasierten Kommunikation
ebenso wie Fahigkeiten zur online Moderation und zum Teletutoring.>®

Die internetgestitzte Lernumgebung erzeugt eine andere Art Pradsenz als
herkdbmmliche Lehrveranstaltungen. Einerseits kann die Anwesenheit
unverbindlicher sein, da sich Lehrende und Lernende nicht mehr personlich



treffen. Anderseits kann aber gerade in virtuellen Veranstaltungen das
paradoxe Phanomen auftreten, dass die Verbindlichkeit der Teilnahme
zunimmt, da im Gegensatz zu Massenveranstaltungen wie Vorlesungen auffallt,
wenn einer virtuell fehlt’. Zum Teil fihlen sich Studierende virtuell sogar besser
und personlicher betreut.

3.2 Entscheidungen bei der Einrichtung einer virtuellen Lernumgebung

Eine Lernumgebung bezeichnet das Arrangement von Methoden, Techniken,
Lernmaterial und Medien einschliel3lich des sozio-kulturellen Kontextes und der
aktuellen Lernsituation. Bei Einrichtung einer virtuellen Lernumgebung ist ein
groRes Spektrum an Entscheidungen zu treffen; einige Aspekte dabei sind:*’

= Was ist das Ziel der Veranstaltung?

» Was ist die Zielgruppe der Veranstaltung?

= Welche Interessen, inhaltlichen und technischen Vorkenntnisse, technische
Ausstattung, Lernstile, Vorerfahrungen, Zeitstrukturen, usw. haben die
Teilnehmenden?

= Welche Lernmethoden kommen zum Einsatz?

= Welche Lernorte spielen eine Rolle? (Zu Hause, PC-Pools, andere Orte)

= Wie kooperieren die Teilnehmenden in Kleingruppen, wenn kooperatives
Lernen erfolgt? Welche Unterstiitzung bietet die technische Plattform?

= Wie ist die Dauer der Veranstaltung? Wie haufig finden virtuelle Treffen
statt?

» In welcher Sprache wird die Veranstaltung angeboten?

» |Ist die Teilnahme offen oder geschlossen? Erfolgt eine Anmeldung?

= Konnen Teilnehmende spater einsteigen/friiher aussteigen? Welche
Verbindlichkeit hat die Teilnahme?

» Welche Fahigkeiten und welcher Arbeitsaufwand werden von den
Teilnehmenden erwartet?

= Gibt es Sanktionen oder Belohnungen?

= Welchen Arbeits-, Vorbereitungs- und Betreuungsaufwand haben die
Veranstalter? Welche Funktionen/Aufgaben mussen erfullt werden?

=  Welche Medien kommen zum Einsatz? Kommen nur asynchrone oder auch
synchrone Medien zum Einsatz? Welche Technik wird dabei eingesetzt?

= Wird die Veranstaltung nur virtuell durchgefiihrt oder werden auch face-to-
face Einheiten vorgesehen?

=  Wie wird die Veranstaltung technisch und inhaltlich betreut?

= Wie werden die Lernergebnisse und der Lernerfolg erhoben?

= Wird die Veranstaltung dokumentiert? Wenn ja, in welcher Form?

= Wird die Veranstaltung evaluiert? Wenn ja, wie?

Dies sind nur ein Teil der Aspekte bei der Entwicklung einer virtuellen
Lernumgebung. Daneben konnen die Kosten fir die Entwicklung und den
Betrieb eine erhebliche Rolle spielen und einen weiteren Entscheidungsfaktor
darstellen. Dies soll nur einen groben Rahmen fir die Planung vorgeben.

Folgendes Schaubild verdeutlicht nochmals die Aspekte der Entscheidungen:
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3.3 Kommunikations- und Informationsméglichkeiten virtueller Lehre

Neben den Standarddiensten des Internet wie Email, WWW, FTP, Newsgroups
und IRC Chats stehen zunehmenden spezialisierte Anwendungen wie
Whiteboards, Videokonferenzen, Telelern- und Groupwareprodukte sowie
bedienerfreundliche WWW-L6sungen der Standarddienste wie z.B. Webchats
und Webboards zur Verfigung. Die Entscheidung, welche dieser Anwendungen
genutzt werden, hangt wesentlich von deren Eigenschaften, Kosten und der
technischen Ausstattung und Vorerfahrung der Lehrenden und Lernenden ab.
Viele der spezialisierten Anwendungen beinhalten die Funktionalitaten einer
oder mehrerer der bekannten Standarddienste und verbinden sie unter einer
Oberflache miteinander. Daneben bieten sie zuséatzliche Funktionen wie
Terminkalender, Dokumentenverwaltung und Autorenunterstitzung bei der
Erstellung von Online-Dokumenten. Die Eigenschaften der
Kommunikationsdienste unterscheiden sich einerseits in dem Aspekt der
Gleichzeitigkeit: in synchronen Medien mussen alle Lernenden gleichzeitig das
Medium online nutzen, wéhrend sie asynchrone Lernumgebungen zu
verschiedenen Zeiten aufsuchen kénnen, um die Nachrichten, Fragen und
Beitrage der anderen Teilnehmenden zu lesen und neue zu hinterlassen. Der
Vorteil der asynchronen Medien ist eindeutig eine hohere zeitliche
Flexibilisierung der Lernenden. Doch auch synchrone Medien haben ihre
Vorteile: in Videokonferenzen konnen Sprache und Bild Ubertragen werden, die
Beteiligten reagieren schneller aufeinander und in regelméaiigen Chats findet
auch der spontane, informelle Informationsaustausch seinen Raum.*®



Synchrone Anwendung Asynchrone Anwendung

Chat, Video- und Audiokonferenz, WWW, Email, Diskussionsforen (Newsgroups
Whiteboard, 3D Chats mit Avataren und webbasierte Foren), Teile von Groupware
Produkten wie z.B. Dokumentenverwaltung

Tabelle 1: Synchrone und asynchrone Online-Medien™

Die Vorteile bei der Nutzung von Standarddiensten des Internet sind, dass sie
weltweit erreichbar sind und meist ohne zusatzliche Kosten fur Software genutzt
werden konnen. Allerdings verlangen sie von den Veranstaltern meist eine
hohere technische Kompetenz bei der Einrichtung der Lernumgebungen und
von den Lernenden den Umgang mit Medienbriichen, d.h. den Wechsel von
einem in den anderen Dienst. Spezialisierte Anwendungen wie z.B. Learning
Space, Hyperwave, WebCT usw. sind anfangs mit hoheren Kosten fir die
Anschaffung und Installation verbunden, bieten aber zusatzliche
Funktionalitaten wie z.B. individuelle Annotationen in Webtexten, Unterstitzung
der Autoren bei der Erstellung von Lehrmaterialien und Online-Ubungen,
terminliche Koordination von Gruppensitzungen, Verwaltung und gemeinsames
Bearbeiten von Dokumenten, Benutzergruppenverwaltung und vieles mehr.
Inzwischen  sind  vieler dieser Anwendungen auch dber die
Standardinternetbrowser aufrufbar und verlangen von den dezentral Lernenden
keine zusatzlichen Installationen mehr. Die Beschreibung all dieser
Moglichkeiten sprengt den Rahmen dieses Beitrags, daher sei an dieser Stelle
auf die entsprechende Literatur verwiesen.®* Webbasierte Lésungen von
Emails, Newsgroups (Foren) und Chats bieten den Vorteil, dass sie Uber die
WWW Oberflache einer Lernumgebung aufgerufen werden kénnen, damit die
Lernenden die einzelnen Dienste ohne zuséatzliche Einrichtungen und
Medienbriche nutzen kénnen. Neben selbstprogrammierten Losungen in den
Webprogammiersprachen Java, JavaSript, Perl und PHP koénnen diese
Losungen zum Teil kostenlos bezogen werden oder sogar kostenlos auf
Servern genutzt werden.®? Ein Beispiel ist die BSCW Umgebung der GMD;
daneben gibt es eine Reihe weiterer kostenloser WWW-Foren und -Chats.®

3.4 Selbstorganisiertes Lernen in virtuellen Lernumgebungen

Virtuelle Lehrveranstaltungen verlangen von den Studierenden haufig einen
hoheren Grad selbstgesteuerten Lernens als traditionelle, da sich die
Lernenden zu Hause alleine oder in Gruppen organisieren mussen. Das
bedeutet z.B. dass sie entscheiden missen, wann sie eine Veranstaltung
virtuell aufsuchen, statt sich an vorgegebene Veranstaltungszeiten halten zu
kénnen. Den héchsten Grad an Eigenmotivation und Selbststeuerung missen
Lernende einbringen, die individuell anhand von tutoriellen Systemen und
Ubungsprogrammen lernen und dabei weder auf die Betreuung durch Lehrende
oder die Einbindung in Gruppenarbeitsprozesse zuruckgreifen. Wenn die
Lernumgebung sehr komplex und die Lernmethoden fiir den Studierenden neu
ist, so kann trotz des Postulats des selbstgesteuerten Lernens eine gewisse
Form der Instruktion, Filhrung und Unterstiitzung notwendig sein.®* Dies kann
z.B. durch Teletutoring geleistet werden.




3.5 Unterstitzung selbstgesteuerten Lernens durch Teletutoring

Teletutoring beschreibt Lehr-Lern-Arrangements, in denen ein Lehrender einen
oder mehrere dezentral, also raumlich entfernte, Lernenden unterstiitzt.®® Dies
macht sich die Vorteile des zeitlich und raumlich flexiblen virtuellen Lernens zu
nutze, ohne den Lernenden ganz alleine bei der Arbeit in der Lernumgebung zu
lassen. Das bedeutet, die Vorteile des individuellen, selbstgesteuerten Lernens
wie auch die Motivation des Lernenden selbst in schwierigen Situationen
aufrecht zu halten.®® Ein Teletutor unterstiitzt die Lernenden bei einzelnen
Fragen, gibt Feedback zu Zwischen- und Endergebnissen und untersttitzt sie in
der Gestaltung und Uberprifung ihres Lernprozesses. Dabei kann der
Lehrende durchaus mehrere Lernende (gleichzeitig betreuen. Neben
asynchronen Medien wie Email und Dokumentenibertragung kénnen auch
synchrone Medien eingesetzt werden wie Telefon, Videokonferenzen und
Chats. Eine besondere technische Anforderung stellt die Option dar, dass der
Tutor zeitgleich das Computerbild des Studierenden sieht und sie gemeinsam
Dokumente bearbeiten oder sich gegenseitig etwas vorfiihren. Hier kommt das
sogenannte Window oder Application sharing zum Einsatz: beide kénnen ein fur
beides sichtbares Programm oder Dokument gleichzeitig bearbeiten.®” Mit einer
zusétzlichen Audio- oder Videoverbindung ist eine intensive Betreuung mdglich.

3.6 Formen kooperativen Lernens in der virtuellen Lehre

In Szenarien vernetzten Gruppenarbeitens, in denen die Studierenden
aufeinander angewiesen sind, lasst sich die Motivation und Verbindlichkeit zur
Teilnahme erhdhen — vorausgesetzt, die Gruppenarbeit macht Spal3 und
funktioniert. Gleichzeitig verlangt jedoch auch die Gestaltung von
Gruppenarbeiten, die Koordination der einzelnen Arbeitsleistungen und der
Umgang mit Problemen von den Studierenden ein hohes MalR an
Selbststeuerung. Wenn sich die Gruppen zudem nur (Uber die
Kommunikationstechnologien des Internet austauschen kdnnen, steigt diese
Herausforderung und es stellen sich zusatzlich technische Hurden, die bewaltigt
werden mussen. Viele Studien zeigen, dass der Koordinationsaufwand bei
Online-Kooperationen grof3er ist als in traditionellen Veranstaltungsformen und
Studierende mehr Zeit mit der Steuerung der Interaktion und Kommunikation
beschaftigt waren als mit der inhaltlichen Auseinandersetzung.®® Das bedeutet
fur die Gestaltung virtueller Lernumgebungen und die Aufgabenstellungen, dass

= Aufgaben gut strukturiert und nicht zu komplex sein dirfen und bei der
Bearbeitung der zusatzliche Koordinationsaufwand eingeplant werden muss.
Zur Aufgabenbearbeitung kdnnen Beispielldsungen herangezogen
werden.®

= die technische Plattform mdglichst stabil funktionieren muss und Backup-
Losungen bei technischen Problemen vorgesehen werden missen (bspw.
Zugriff auf andere Server, Chat statt Videokonferenz, alternative Foren).

= die Lernumgebung eine gute Struktur mit einer einfachen Navigation
aufweisen muss. Hier helfen auch Rickmeldungen zur aktuellen Position
innerhalb der Umgebung.™

Kooperatives Lernen kann in den unterschiedlichsten Formen stattfinden, z.B.:
a) die Studierenden arbeiten in realen Kleingruppen und kommunizieren mit
den Betreuungspersonen und den anderen Gruppen uber das Internet



b) die Kleingruppen kommunizieren ebenfalls nur Gber das Internet

c) die Studierenden sind in GroRgruppen an verschiedenen Orten, wo sie reale
Kleingruppen bilden (dies ist z.B. bei universitdren Kooperationen moglich)

d) die Studierenden sind in GroRgruppen an verschiedenen Orten und lernen
in einer virtuellen Paararbeit mit je einer Person des anderen Standortes
(z.B. bei internationalen oder interdisziplinaren Projektarbeiten anwendbar)
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Abb. 3: Formen virtuellen kooperativen Lernens

In den Féllen a und ¢ muss fir die Betreuung der Kleingruppen und fur plenare
Sitzungen eine virtuelle Unterstitzung vorgesehen werden. Die Kleingruppen
stellen ihre Zwischen- und Endergebnisse ins Netz, erhalten von den
Betreuenden und anderen Gruppen Feedback und stellen per Email Fragen an
die Tutoren. In Diskussionsforen kénnen allgemeine Hinweise, Fragen usw.
zwischen allen Beteiligten gefihrt werden. Die Gruppen kodnnen nach
Sympathien, Interessen, geographischen Gesichtspunkten, aber auch nach
technischen Vorkenntnissen und der notwendigen Ausstattung zur Teilnahme
zusammengesetzt werden. Hier konnen sich die Teilnehmenden gegenseitig
die notwendigen technischen Kenntnisse beibringen. Das Kriterium ,technische
Ausstattung“ und ,geographische Lage" wurde beispielsweise in einem
virtuellen Tutorium an der Universitat Frankfurt herangezogen, bei dem sich die
Studierenden in realen Gruppen rund um Frankfurt zu Online-Sitzungen trafen.
Dazu bendtigten sie je Gruppe einen Internetzugang und ein CD ROM
Laufwerk, um zusammen Aufgaben zu bearbeiten und die Ergebnisse per
Online-Formular oder in einem Chat anderen Gruppen mitzuteilen.’*



Eine groRRere Herausforderung stellen die Falle b und d dar, in denen die
Lernenden ihre Arbeiten innerhalb der Kleingruppen im Netz organisieren
missen. Hier kénnen die oben genannten Probleme auftreten, wenn die
Gruppen mehr Zeit fur die interne Koordination als fir die inhaltliche Arbeit
aufwenden. Folgende Ebenen der Gruppenprozesse missen dabei virtuell
unterstitzt werden:

1) Gruppenbildung

Hier geht es um die Entstehung der Gruppen nach verschiedenen Kriterien.
Wahrend face-to-face Gruppen die Mdoglichkeit haben, sich Gber
Sympathien oder geographische Gesichtspunkte zu bilden, so findet in
diesem Fall die Gruppenbildung und das Kennenlernen im Netz statt. Die
Gruppenbildung kann nach Interessen an Themen aber auch nach
Hobbies, Sprachen, zeitlichen Praferenzen, sich erganzenden
Vorkenntnissen, usw. zusammengesetzt werden. Um diesen Prozess im
Netz abzubilden, konnen in Online-Formularen oder Foren die
entsprechenden Daten eingegeben werden und so ein ,Markt* entstehen, in
dem sich die Gruppen finden. Uber Projektinteressen lasst sich dieser
Prozess steuern, wenn Studierende ihre Themenvorschlage in ein Online-
Formular eingeben, das dann automatisch eine Liste aller Vorschlage
erzeugt, aus denen sich die Beteiligten ihre Praferenz auswahlen. In
diesem Formular konnen neben Projektinteressen natdrlich auch
zuséatzliche Angaben abgefragt werden (wem ein Formular zu aufwendig
erscheint, kann dazu auch ein Forum oder Emails benutzen). In einem
solchen Prozess kann es sogar geschehen, dass Studierende spater
andere Themen bearbeiten, als solche, die selbst vorgeschlagen haben.
Wichtig ist in jeden Fall, dass die Betreuenden darauf achten, dass keine
Teilnehmer ohne Gruppe bleiben und hier unterstitzend einwirken.
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4: WWW Seite zur Eingabe der Daten zur Gruppenbildung
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Abb. 5: WWW Seite mit Liste der Daten zur Gruppenbildung

2) Kennenlernen

In Lernumgebungen, in denen sich die Gruppenmitglieder nur virtuell
treffen, mussen Prozesse des gegenseitigen Kennenlernens unterstutzt
werden. Neben individuellen WWW-Seiten, auf denen sich die
Teilnehmenden vorstellen, koénnen auch informelle Chats und
gruppeninterne Foren den internen Gruppenzusammenhalt férdern. Dabei
sollte es den Gruppen idealerweise mdglich sein, in der Lernumgebung
eigene geschlossene Foren oder Chats aufzurufen ohne auf die Betreuung
angewiesen zu sein. Instrumente wie Chat, Email, Foren, die nur innerhalb
der Kleingruppen  verwendet  werden, dienen spater  der
Arbeitsunterstitzung und kdnnen anfangs spielerisch erfahren werden.
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Abb. 6: Homepage von Teilnehmenden’

Individuelle Homepages kdnnen entweder von den Teilnehmenden selbst
gestaltet oder wie auf dem Projektmarkt durch Formulare erstellt werden.



3) Aushandeln geteilten Wissens

Zu Beginn der Kooperation muss ein gemeinsamer Wissenshintergrund
entwickelt werden und die unterschiedlichen Wahrnehmungen und
Wissensstande durch Kommunikation mitgeteilt werden. In virtuellen
Veranstaltungen geschieht dies wie in traditionellen Veranstaltungen durch
aufgabenbezogene Aussagen, Kommentare, Fragen, Antworten.”® Zur
Unterstitzung dieser Phase kdnnen entsprechende Strukturen vorgesehen
werden wie z.B. durch ein Brainstorming in einem Chat nachdem eine
problemorientierte Aufgabenstellung bekannt gegeben wurde. Oder die
Gruppenmitglieder sammeln ihre Fragen einfach in einem internen Forum.

4) Aufgabenbearbeitung
Wahrend der Bearbeitung der Aufgabe in virtuellen Teams ist es wichtig,
dass die einzelnen Schritte der Gruppenmitglieder den anderen sichtbar
gemacht werden’ und die Struktur des Prozesses gemeinsam vereinbart
und verfolgt wird. Unterstitzende Werkzeuge in dieser Phase sind Tools
zum Dokumentenmanagement, die gemeinsam genutzte Materialien
verwalten und bereitstellen (bspw. in BSCW kénnen Dokumente abgelegt
werden). Dabei ist es wichtig zu verfolgen, wer zur Zeit an einem Dokument
arbeitet, wann es zuletzt geandert wurde, wer Zugriffsrechte und
Anderungsrechte darauf hat usw.. Diese Funktionalitat ist wird besonders
von Groupware, Software zur Unterstitzung von Gruppenarbeiten,
geleistet. Dort kdonnen Autoren Dokumente nacheinander oder parallel in
verschiedenen Zustandigkeitsbereichen bearbeiten.” Ein solches Tool zum
gemeinsamen Erstellen von Texten ist bspw. Hypertext. Darin sind sogar
Abstimmungen dber bestimmte Textmodule zwischen den Beteiligten
maoglich. Ohne solch unterstitzende Tools missen die notwendigen
Informationen mit dem Dokument selbst verschickt oder in anderen
Kommunikationsmedien wie z.B. per Email mitgeteilt werden.

5) Koordination der gemeinsamen Lernaktivitat

bezieht sich auf die Integration der Einzelleistungen in ein Gesamtprodukt
und die dazu notwendigen AbstimmungsmaRnahmen.’® Bei der Aufgabe
die Prozesse zu koordinieren, kommt den Kommunikationstools eine
wichtige Rolle zu. Doch nicht alleine die Technik ist hier bestimmend.
Neben der Unterstiitzung durch die Plattform sind auch Regeln fur die
Gruppenarbeit gemeinsam zu entwickeln und einzuhalten. Dazu gehort z.B.
die Bestéatigung eines Termins oder der Empfang eines Dokumentes wie
auch die Benachrichtigung bei der Verzégerung von Abgabeterminen. In
dieser Phase kénnen die Betreuenden unter Umstanden eine wichtige Rolle
bei der Losung von Konflikten und dem Erkennen potentieller Probleme
haben!

3.7 Instrumente zur Umsetzung forschenden, handlungsorientierten und
problemorientierten Lernens in virtuellen Lernumgebungen

Zur Umsetzung der im zweiten Kapitel beschriebenen Lernmethoden werden
hier exemplarisch Instrumente vorgestellt und deren Einsatz in virtuellen
Lernumgebungen auch anhand von Beispielen beschrieben. Dazu gehdren
Fallstudien, Experteninterviews, Pinnwande, Meinungsbretter oder Blitzlichter,



multimediale Trigger wie Cartoons und Audio- und Videosequenzen,
Brainstorming, Simulationen, Planspiele, Rollenspiele und virtuelle Labors. Alle
diese Instrumente sind durchaus aus der traditionellen Lehre bekannt. Hier wird
ihre mogliche mediale Umsetzung in virtuelle Lernumgebungen beschrieben.

Brainstorming

kann eingesetzt werden, um in einer problemorientierten Lernumgebung erste
Ideen zu sammeln und die Teilnehmenden zu aktivieren. Durch das Generieren
von Assoziationen und ldeen stellen die Teilnehmenden Beziige zu ihren
Vorkenntnissen her und werden motiviert, sich einem neuen Thema zu widmen.
In virtuellen Lernumgebungen kann ein gemeinsames Brainstorming synchron
in einem Chat oder Whiteboard durchgefihrt werden. Auch kénnen
Teilnehmende individuell Ideen sammeln und sie den anderen Teilnehmenden
per Mail, in einem Forum oder als Dokument zur Verfigung stellen. In
Whiteboards und anderen Anwendungen wie bspw. Hypertext lassen sich die
gemeinsam generierten Ideen durch Verschieben spater strukturieren.”’
Brainstorming kann innerhalb von virtuellen Kleingruppen eingesetzt werden,
um gemeinsame Wissensbestdnde zu erkennen, Losungsvorschlage zu
sammeln und in schwierigen Phasen der Gruppenarbeit nach Lésungen zu
suchen. Eine Erweiterung erfahrt diese Methode durch Mindmaps, in denen die
Ideen optisch strukturiert und verwaltet werden, wobei sich Bezlige zwischen
den Items herstellen lassen. Inzwischen sind auch internetfahige Mindmapping
Tools auf dem Markt, die das kooperative, vernetze Arbeiten unterstiitzen.®

Pinnwande und schwarze Bretter

werden meist auf der Basis von online Foren (Newsgroups, Webboards)
realisiert, in denen Teilnehmende ihre Fragen und Nachrichten asynchron
hinterlassen, die andere zu einem spateren Zeitpunkt lesen und beantworten.
Der Vorteil dieser Anwendungen liegt in einer optischen Strukturierung der
Beitrédge, so dass die Beziige zwischen ihnen auch visuell leicht erfassbar sind.
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Abb 7: Pinnwand fur Fragen und Kommentare



Pinnwande kdnnen eingesetzt werden, um eine plenare Situation zu erzeugen,
in der alle Beteiligten einer virtuellen Lernumgebung miteinander Informationen
und Ergebnisse austauschen oder nur innerhalb der jeweiligen Kleingruppen.
Sie kénnen als informelle schwarze Bretter eingerichtet werden, in denen sich
Studierende zwanglos virtuell treffen, ohne dass ein Thema vorgegeben ist,
oder als themengebundene Foren. Ebenso kénnen in der zeitlichen oder
thematischen Abfolge einer Veranstaltung neue Foren eingerichtet werden. Da
das Einrichten von Foren oft nicht gentigt, um dort Aktivitat zu erzeugen, ist es
hilfreich, sie in virtuelle Ubungen einzubinden und dort seitens des
Veranstalters Hinweise bekanntzugeben und regelmaRig auf studentische
Fragen einzugehen. Doch sollte beachtet werden, dass Pinnwande einen
hohen Offentlichkeitscharakter haben und fur interne Diskussionsprozesse und
Anfragen bei Problemen geschlossene Foren oder Email bereitstehen sollten.

Meinungsbretter/Blitzlichter

Meinungsbretter und Blitzlichter werden eingesetzt, um Stimmungen,
Meinungen, aktuelle Bedurfnisse usw. zu erfragen. In virtuellen Umgebungen
konnen sie per Email, in Foren oder Chats durchgefiihrt werden. Da solche
Umfragen aber oftmals als einfache Erhebungen geplant sind und nicht gleich
zu Diskussionen fuhren sollen, bietet es sich an, hier ein Werkzeug
einzusetzen, das die Meinungen einfach nur sammelt und keine Kommentare
ermdglicht. Beispiel fur eine solche Anwendung ist ein Meinungsbrett wie es in
einer virtuellen Konferenz eingesetzt wurde, um eine Umfrage durchzufiihren.”®
Wichtig ist dabei, dass die Teilnehmenden auch die Antworten der anderen
lesen kénnen und diese nicht in einer Blackbox verschwinden, die nur der
Veranstalter kennt und aus denen er selektiv Ausziige vorstellt. Aus den
gesammelten Ergebnissen der Umfragen kann eine Diskussion entstehen.
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Abb. 9: Eingabeformular zu einem Meinungsbrett

Experteninterviews

sind ein weiteres Instrument, den Bezug zur realen Situationen herzustellen.
Studierende suchen sich in einem problemorientierten virtuellen Seminar fur
ihre Projektarbeit ein Thema aus einem vorgegebenen Themenbereich heraus.
Das kann z.B. ein bestimmter Aspekt des Oberthemas sein. Nach individueller



Erarbeitung grundlegender Wissensbestande stellen sie einige Hypothesen auf.
Aufgrund der zusammengetragenen Informationen erstellen sie einen
Fragenkatalog fir Experteninterviews, der sich fir eine Uberpriifung der
Hypothesen eignet. Arbeiten mehrere Studierenden oder Gruppen an den
gleichen Themen, so konnen sie ihre Hypothesen und Interviewleitfaden
miteinander vergleichen, wenn sie sich diese per Email zuschicken oder in einer
gemeinsamen Lernumgebung veroffentlichen (als WWW Seite oder als
Dokument zum Herunterladen). Zu den Fragebdgen geben die Betreuenden
und anderen Teilnehmenden Feedback, so dass sie uberarbeitet werden
kobnnen, bevor sie im Experteninterview zum Einsatz kommen. Die
Studierenden tragen Namen von Experten aus Organisationen zusammen, die
sie interviewen wollen und stellen sie den Betreuenden und anderen
Teilnehmenden vor. Eventuell missen hier Abstimmungen vorgenommen
werden, falls es zu Uberschneidungen kommt. AnschlieRend werden die
Interviews per Email, Telefon, WWW Formular oder Telefax durchgefuhrt und
die Ergebnisse zusammengefasst. Dabei untersuchen die Studierenden auch,
inwiefern ihre Hypothesen bestatigt oder widerlegt wurden oder ob es neue
Erkenntnisse gab. Sie versuchen diese Ergebnisse zu erklaren. In einem
Abschlubericht, der online bereitgestellt wird, stellen sie ihre Ergebnisse wie
auch ihre Vorgehensweise und Erfahrungen zusammen. Die Betreuenden
unterstitzen die Vorbereitung, Durchfihrung und Auswertung der Interviews, in
dem sie sich in regelmalligen Abstanden Zwischenberichte vorlegen lassen und
durch Feedback Anregungen geben. Sie missen auch erkennen, wenn sich die
Studierenden zu viel vorgenommen haben und die Durchfiihrung der Interviews
nicht machbar erscheint. Zudem koénnen sie beim Herstellen von Kontakten
behilflich sein.

Sitzung 4 - 19.11.1997
Entwerfen der Interviewleitfaden
Entwerfen Sie bitte basierend auf den Erfahrungen der beiden Rollenspiele sowie aufgrund
der Schwerpunkte in Ihren Projektthemen in Ihrer Gruppe einen Interviewleitfaden, den wir in
der nachsten Sitzung nutzen, um einen Telearbeiter, ein Unternehmen, das Telearbeit
einsetzt oder eine Organisation, die Telearbeitsanwendungen berét zu interviewen. Wir

werden die Interviews personlich, per Telefon oder per Email durchfiihren.

Stellen Sie anschlieRend einige Items des Fragebogenentwurfs im Chat den anderen

Gruppen vor. Vielleicht erhalten Sie weitere Ideen und Feedback.

Bitte mailen Sie den Fragebogen méglichst bald an Claudia Bremer, bremer@wiwi.uni-
frankfurt.de zur Vorbereitung der Interviewkontakte. Spatestens bis MO 24.11.1997! Danke.

Beispiel aus dem virtuellen Seminar ,Telearbeit — Telelernen® zur Vorbereitung von Interviews
(www.wiwi.uni-frankfurt.de/professoren/ritter/veranstalt/ws9798/seminar/sitzung/sitzung4.html)

Trigger: Sounds, Videos, Cartoons

Multimediale Lernumgebungen sind besonders geeignet, durch sogenannte
Trigger Aufmerksamkeit zu erzeugen und Interesse zu wecken. So kdénnen
kurze Interviews als Videodateien ins Netz gestellt werden, die z.B. eine



Meinungsumfrage zu einem neuen Thema unter Studierenden auf dem
Campus oder Passanten auf der Strasse enthalten. Auch Cartoons kdnnen
provozieren und zur Diskussion anregen. Beispielsweise wurden in virtuellen
Tutorien zur Alterspolitik den Studierenden auf CD ROMs provokante Cartoons
prasentiert, die sie in ihrer Kleingruppe diskutieren sollten. Cartoons und Filme
kénnen auch einfach zum Spal3faktor virtuellen Lernens beitragen und so die
Motivation erh6hen oder als ,Verschnaufpausen® in virtuellen Lerneinheiten
dienen. Besonders hilfreich ist der Einsatz von Triggern bei der Prasentation
von Fallstudien, wenn sie reale, authentische Félle aus der Praxis vorstellen.

Interviews zur Pflege

#uf den folgenden Seiten hiiren Sie vier Interviews zum Problem der
FPflege.

Horen Sie sich die Antworten von Studierenden unseres Fachbereichs an.
-Wem stimmen Sie zu?
-‘Wessen Antwort liegt lhnen am néchsten?

Diskutieren Sie die Antworten in lhrer Gruppe und fassen Sie die Antworten
in einem Statement im Umfang bis zu einer halben Seite DIN A4
ZUSAMMERN.

Fragen:

Haben Sie sich sclion efmmal
mit dem FProbiem der Pliege
Beifwiit e

Wellen Sie es for cim wiclhiliges

Eroblem

;I £ '-...‘:/

Abb 10: Interviews von Studierenden als Trigger um Interesse zu wecken
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£ Interview starten

Fallstudien

sind haufig bekannt aus den MBA Studiengéngen in den USA oder aus der
medizinischen Ausbildung. In Fallstudien werden Handlungssituationen mit
allen wesentlichen Voraussetzungen bis zu einem Entscheidungspunkt
dargestellt.®*® Multimediale Lernumgebungen bieten die Méglichkeit,
realitdtsnahe, authentische Falle vorzustellen, die den Studierenden als
Ausgangspunkt zur Problemlésung dienen. Hier kénnen Video- und
Audiointerviews, Textdokumente, Tabellen, Statistiken, Grafiken und andere
Dateiformate kombiniert werden, durch welche die Studierenden eigenstéandig
navigieren und sich die Dokumente heranziehen, die sie gerade zur
Bearbeitung des Falls brauchen. Den Studierenden muss am Ende eine
Aufgabenstellung, welche die weitere Bearbeitung des Falls in eine Richtung
lenkt, préasentiert werden. Die in einer Gruppenarbeit notwendigen
Koordinationsprozesse wurden schon in Abschnitt 3.5. beschrieben. Die
Unterstitzung wéahrend der Bearbeitung der Fallstudie kann einerseits in der
Lernumgebung durch Hinweise, Tipps, Beispielldsungen usw. eingebettet sein
oder durch einen Tutor oder einen externen Experten erfolgen. Auch hier
konnen Experteninterviews vorgesehen werden, wenn sich vorher ein Pool von
Experten bereit erklart hat, per Email oder Videokonferenz den Gruppen zur



Beratung bereitzustehen. Durch den Kontakt mit den Experten lasst sich die
Realitéatsndhe bei der Bearbeitung eines Falls noch weiter erhdéhen.
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Abb. 11: Expertenkartei zur Befragungen per Email

Projektarbeiten

sind Aufgabenstellungen von einiger Komplexitat, an denen Studierenden
einzeln oder in Teams auf ein prasentierbares Ergebnis hin Uber einen langeren
Zeitraum arbeiten.®! Dabei sollte die Fragestellung méglichst realitatsnah sein
und die Studierenden sollten ein Einfluss auf die Themenstellung haben. Die
Aufgabenstellung ist so gewdahlt, dass die Lernenden zu ihrer Bearbeitung
Konzepte, Theorien, Methoden, und Vorgehensweisen erwerben missen, aber
auch vorhandene Kenntnisse einbringen koénnen.®? Besonders wenn
Studierende eigenstandig Quellen erheben und diese anhand von Hypothesen
und vorhandenen Wissen gliedern, findet forschendes Lernen statt.

Das Internet stellt eine Offnung des Informationsraumes dar, indem
Studierende leicht bei der Suche nach neuen Informationen und Ideen
aulRerhalb der eigenen Lernumgebung recherchieren kdnnen. Letztere muss
dabei Unterstitzung leisten, diese Informationsrecherche zu strukturieren.
Anhand der Dokumentation von Such- und Navigationspfaden und dem
Ablegen von Bookmarks kénnen Lernende fir sich selbst, ihre Kleingruppe und
andere Lernenden Informationen archivieren und sortieren. Gemeinsame
Bookmarklisten und -strukturen unterstitzen die kooperative Projektarbeit.

In der individuellen und mehr noch in der kooperativen Projektarbeit ist es eine
grol3e Herausforderung, den Lernprozess eigenstandig zu organisieren. Dabei
sollten Strukturierungshilfen eingesetzt werden wie z.B. Zwischenberichte,
Arbeitsplane, Zeitplane, Machbarkeitsstudien, die den Betreuenden oder auch
anderen Gruppen vorgelegt werden. In virtuellen Lernumgebungen kdnnen in
Foren, Chat- oder Videositzungen, einer Dokumentenverwaltung und per Email
zu vereinbarten Terminen diese Arbeitsergebnisse ausgetauscht werden, damit
die Lernenden eine Strukturierungshilfe und regelmallige Betreuung erfahren.
Beispielsweise wurden in einer semesterlangen Projektphase eines virtuellen
Seminars Forschungsplane eingereicht, die allen anderen Teilnehmenden



vorgestellt wurden. Die Projektergebnisse wurden zweimal prasentiert, wobei
nach der ersten Prasentation eine Uberarbeitung und Erganzung maglich war.

Simulationen

kennen wir aus der Ausbildung von Piloten und als Flugsimulationen fir den
heimischen PC. Simulationen bilden Zusammenhange der Realitat ab und
ermdglichen dem Lernenden, Dinge auszuprobieren und durch Verdnderung
von Parametern Systemzusammenhdnge und immanente Strukturen zu
erkennen und sein kognitives Modell aufzubauen und zu priifen.®®* Sie sind
besonders dann notwendig, wenn das Experimentieren an realen Situationen
zu gefahrlich, zu kostenintensiv oder einfach nicht méglich ist. Inzwischen
stehen im Internet auf Basis der neuen Mdglichkeiten von 3D Welten und Java
Programmierungen viele Simulationen zur Verfigung, die in virtuellen
Lernumgebungen eingesetzt werden. Das Spektrum reicht von der
Visualisierung mathematischer, statistischer und physikalischer Berechnungen
bis hin zur Abbildung chemischer, biologischer, meteorologisch Vorgange.
Zentral ist dabei immer die Mdglichkeit der Veranderung durch den Benutzer.
Simulationen tragen dann zum forschenden und handlungsorientierten Lernen
bei, wenn sie nicht als “Drill und Practice®, also einfaches Ubungen durch
Wiederholung, sondern fur das Erforschen und Verstehen komplexer
Zusammenhdange eingesetzt werden. Dabei kbnnen Studierende beispielsweise
anhand von Simulationen eigene Hypothesen entwickeln oder Uberprifen.
Simulationen koénnen auch als Trigger benutzt werden, um Interesse zu
erzeugen oder zur Veranschaulichung eines in anderer Form vermittelten
Sachverhalts. Auch in Planspielen kommen haufig Simulationen zum Einsatz.?
In virtuellen Lernumgebungen ist teilweise der gleichzeitige Zugriff auf
Simulationen durch die Teilnehmenden einer dezentralen Kleingruppe natig.

Planspiele

tragen wesentlich zur Aktivierung der Lernenden bei, da sie in einem Spiel- und
Wettbewerbsumfeld zu Mitspielenden werden.®®> Sie erlauben die Beteiligung
von mehreren Lernenden in moéglichst authentischen Entscheidungssituationen
und tragen so zur Entwicklung von Handlungskompetenz bei. Sie erfolgen in
verschiedenen Spielperioden, in denen die Entscheidungen der einzelnen
Teilnehmenden oder Gruppen in der Vorperiode Einflisse auf das folgende
Szenario hat. Auf Basis eines dahinter liegenden Simulationsmodells haben die
Entscheidungen und Vorgehensweisen der beteiligten Spieler Wirkungen
aufeinander.®® Die Vorteile von Planspielen liegen neben der
Teilnehmeraktivierung in der Maoglichkeit der kooperativen Teilnahme in
Kleingruppen, in denen die Entscheidungen gemeinsam geplant und getroffen
werden muissen. Die Grenzen findet das Planspiel immer in der Begrenztheit
des dahinter liegenden Modells und dem Aufwand, den die Bildung eines
solchen Modells und Planspiels in sich birgt.2” Trotzdem sind Planspiele
sinnvolle Bestandteile handlungsorientierten Lernens. Sie werden inzwischen
fur viele Bereiche kommerziell angeboten, zum Teil sind auch keine eigenen
Installationen notwendig, sondern es konnen externe Plattformen genutzt
werden. In Planspielen wird die Eingabe der einzelnen Entscheidungen meist
Uber entsprechend strukturierte Eingabemasken vorgenommen, welche die
Ergebnisse in den weiteren Spielverlauf einspeisen. Nehmen jedoch virtuelle
Gruppe teil, so miussen Kommunikationsmedien fir deren internen
Abstimmung bereitstehen. Beispiel fur Planspiele sind vor allem in den



Wirtschaftswissenschaften und in der betrieblichen Ausbildung zu finden. Eines
der bekanntesten ist Cabs, eine interaktive Unternehmenssimulation fur die
Betriebswirtschaftslehre.®® Cabs simuliert einen internationalen
Automobilhersteller, bei dem der Anwender aufbauend auf einer Fallstudie zum
obersten Entscheider wird.

Rollenspiele

sind weniger aufwendig zu realisieren als Planspiele, da sie kein dahinter
liegendes Simulationsmodell bendtigen. Sie dienen der Anwendung von
inhaltlichen Wissen auf Entscheidungssituationen und die Erfahrung méglicher
sozialer Ernstsituationen.®® Fir die Durchfiihrung eines Rollenspiels muss eine
Situationsbeschreibung erstellt werden, die moéglichst eine authentische oder in
der Realitat mdgliche Situation nachzeichnet. Die einzelnen Rollen werden mit
ihren Préaferenzen, Zielsetzungen, Werturteilen beschrieben oder von den
Studierenden aufgrund der Rollenzuteilungen selbst erarbeitet. Rollenspiele
konnen in Videokonferenzen, Chats, per Email und in Online-Foren
durchgefuihrt werden; das Medium ist hier nicht unbedingt entscheidend. Falls
die einzelnen Rollen von Gruppen besetzt werden, muss ihnen Zeit fur die
Vorbereitung der Positionen und Absprachen wahrend des Rollenspiels
gegeben werden. In realen Kleingruppen stellt das kein Problem dar, aber in
virtuellen Teams sind zusatzliche Kanéle zur internen Koordination notwendig.
In Chats konnen bspw. zuséatzliche private Kanale erdffnet werden. Nehmen
mehrere Gruppen in einem synchronen Rollenspiel teil, so ist eine gute Online-
Moderation notwendig. Diese strukturiert den Verlauf der synchronen Sitzung in
Phasen wie:

» Erdffnungsphase: alle beteiligten Rollen geben ein Eréffnungsstatement ein.
= Diskussionsphase: freie Diskussion zwischen den Rollen. Eventuell muss
die Moderation darauf achten, dass alle Beteiligten Beitrage eingeben

konnen.

= Zwischenphase: hier kann eine Zusammenfassung der bisherigen
Diskussion erfolgen und ein neuer Aspekt zur Diskussion gestellt werden.
Eventuell haben die Teilnehmenden Zeit, neue Statements zu entwickeln.

= Diskussionsphase 2: nochmals freie Diskussion

= Abschlussphase: Die Beteiligten werden aufgefordert, Abschlusstatement
einzugeben

= Dokumentation: Der Verlauf wird dokumentiert und ausgewertet. Die
Beteiligten konnen ihre Erfahrungen mitteilen und die Veranderung ihrer
Wahrnehmung und ihres Wissensstandes beschreiben. Zum spateren
Nachlesen werden Protokolle der Sitzung online verfiigbar gemacht.

Rollenspiele lassen sich auch als Pro-Kontra-Diskussionen durchftihren, in
denen die Beteiligten in der Mitte der Sitzung die Rollen tauschen mussen.

Das folgenden Beispiel eines Rollenspiels entstammt einem virtuellen Tutorium.
Es behandelt die Entscheidungssituation einer Gemeinde, die entweder eine
FuRgangerbriicke bauen oder in einer Schule eine Asbestreinigung durchfihren
kann. Dabei sollen wirtschaftspolitische Auswahlkriterien und -regeln fur
offentliche Projekte angewendet werden. Die zu besetzenden Rollen sind:
Schulleitung, Burgermeister, Opposition, Eltern, Burgerinitiative, BUND und
Bund der Steuerzahler, flr die jeweils neben der Ausgangssituation eine



Rollenbeschreibung online verfugbar ist. Damit sich nicht alle Gruppen auf eine
besonders beliebte Rolle stirzen und alle Rollen in einer synchronen,
chatbasierten Debatte besetzt sind, werden die Rollenaufteilungen eine Woche
vorher im Netz bekannt gegeben. So haben die Gruppen ausreichend Zeit, sich
anhand der Beschreibungen auf die Rollen vorzubereiten und zusatzliches
Hintergrundmaterial heranzuziehen.®

Die Rollenaufiel lungen
artnahmen Sie untenstahender Tabelle, dort finden Sie auch dia Zeit, wann Sie chatten sollan.
Tag Rolle Gruppe
ScchullEitwng First Group
Eltem Die Ritter der Tafelrunde
Burparmeister FAMS
l.||;||11a|] TH:A00 - 196 Uhr O pposilinn Die Chaoten
Buirgerinitiative Meike
Bund dar Steusrzahler MAGA
il il Goethe

Abb. 12: Rollenaufteilungen fir ein Rollenspiel im Chat

Virtuelle Labors

Labortatigkeiten haben lange Zeit ein Problem virtueller Ingenieurstudiengange
und naturwissenschaftlicher Ausbildung dargestellt. Das Arbeiten in Labors liel3
sich nicht virtuell abbilden und von zu Hause aus durchfiihren. Doch wurden in
letzter Zeit zunehmend virtuelle Labors entwickelt, die zwar die praktischen
Arbeiten nicht ganz ersetzen, aber als Ubung und zur Vorbereitung dienen.
Zudem bereiten diese virtuellen Ubungen Ingenieure und Naturwissenschaftler
auch auf Anforderungen ihres Berufslebens vor, in dem sich zunehmend
telematische Anwendungen finden. Neben der Ubung in virtuellen Umgebungen
anhand von Simulationen, die z.B. Roboterbewegungen nachbilden, werden
auch tatsachliche Versuche dezentral gesteuert. Sie erzeugen beispielsweise

Messreihen realer Messungen,
die Studierenden an ihrem
heimischen PC analysieren und
auswerten. Der Vorteil der
dezentralen Benutzung reale
Anlagen ist, dass Vvirtuelle
Simulationen oft zu perfekt sind
und keine Fehler erzeugen,
wahrend nur die Realitat
Ergebnisse erzeugt, mit denen
die Studierenden Uben kénnen,
tatsadchliche Fehlerquellen zu
erkennen und zu beheben.
Hervorragende Beispiele Abb. 13: Simulation in einem Roboterlabor

virtueller Labors zeigen die

Teilprojekte  des  ,Verbund
virtuelles Labor* der Virtuellen Hochschule Baden-Wiirttemberg.” Neben der
telematischen Steuerung sind auch die dezentrale Verwaltung von
Nutzungsrechten und Benutzungszeiten, die Vorbereitung durch Simulationen,
die Erfassung, Présentation und Diskussion der Ergebnisse und eine
entsprechende Betreuung Elemente virtueller Laboriibungen.
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