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Man kann vorhersagen, dass ieinigen Jahren
Millionen von Schulern und Studenten
eine Mdglichkeit offen steht,
die Alexander, der Sohn Philipps von Mazedonien,
als konigliches Vorrecht genoss:
Die personlichen Dienste eines Privatlehrers,
der so klug und verstandnisvoll ist wie Atigeles.

ProfessoPatrick Suppes, Stdord University, 1965

1 Einleitung

Lehren und Lernen gehtren nachweislich zu den éltesten interaktiven Anwendungen von
Computern.® Schon vor iiber 40 Jahren versuchte man im Rahmen des rechnerunterstiitzten
Unterrichts (englisch: CAI fir Computer Aided Instruction), einfachere Prozesse des
menschlichen Lehrens und Lernens wie Uben, tutorielles Lernen oder schematisches Priifen
durch rechnerunterstiitzte Verfahren zu fordern und zu verbessern. Patrick Suppes Vision
bezieht sich auf der damaligen Technik. Moderne Konzepte und Strategien fir das
interaktiveLehren und Lernen mit netzbasierte Systemen, kurz E-Learning genannt, basieren
allerdings auf einer wesentlich verbesserten Technologie. Sie ist gekennzeichnet durch eine
enorme Leistungssteigerung der informationstechnischen Systeme, durch ihre weltweite
Vernetzung und ihre Fahigkeiten, Informationen multimedial darstellen und interaktiv
verarbeiten zu kbnnen.

Es ist heute offensichtlich: Die moderne Computer- und Informationstechnik beeinflusst
zunehmend die Grundlagen, die Methoden und die Praxis des Lehrens und Lernens auch in
der beruflichen Aus- und Weiterbildung. Dafur ein Beispiel. Noch vor 45 Jahren hatten
al $RNIASE AW KNSENI @2 yiziitdEeSduiSandisihé aler Bewerbliche
Berufsausbildung abgeschlossen. Heute wird von ihnen eine lebenslange berufliche und
private Weiterqualifikation gefordert. Dafur wird ihnen eine Palette von neuen
alISNBI yft AOKSY !'aaradaSyaSya 3ISoz2aGSyy
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fur die Text- und Dokumentenbearbeitung, bei Kalkulationen und bei Graphik-
anwendungen,

- seit 20 Jahren greifen die Auszubildenden N6 S NJ -NSLiyi (SNal | dzF  FANX Sy
Dokumente und Datenbanken interaktiv zu,
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- seit 15 Jahren bietet ihnen das Internet ein weltweit verfugbares Medium fur
elektronische Post (e-Mail), fur aktuelle Informationen, fir Diskussionsforen, zur
Suche in grofRen Archiven und Suchmaschinen sowie zur Nutzung komplexer, aus
RSY bSGT oKSNHzyGSNIFROIFNBNX / 2YLJzi SNl ygSy

Diese Entwicklung geht rasch weiter: Seit mehr als zwei Jahren steht mit dem Web 2.0 ein
ay SdzSa b Silza Fatginy yWaR glieh Nutaung des World Wide Web (WWW)
verandern wirdd ! v { NXRNBVEESeitenadarén Inhalte durch ihre Autoren bzw. ihre
Betreiber festgelegt werden, existieren zunehmend flexible Internetauftritte, in denen viele
Benutzer A Yy S NK | £C8 Y Sdry AgiNdindam bestimmen, was abrufbar und was
interaktivzu sehen und zu bearbeiten ist. Die Nutzer wirken so an den Inhalten mit, struktu-
rieren und gestalten diese und beteiligen sich an der Entwicklung von wieder verwendbaren
Web-Komponenten bzw. Frameworks zur Entwicklung von Web-Anwendungen.

Web 2.0 bietet damit ¢ verstehen wir seinen a 9 NJF ACyARYS Ndifloivti A einé Nutzung
RSNJ ol 2f f S iseideBTgilnehmer \Bdb-Firnéh Svig Ebdy, Amazon, Google &
Co. machen sich heute schon2 SNJ | Sdz3S RAS8363a & o & Bimbeldnhid
Beispiel ist Wikipedia®>. Diese WWW-Anwendung beherrscht heute die Welt der Web-
Enzyklopadien. Beliebige Nutzer schreiben in Wikipedia ihr Wissen nieder, andere wiederum
konnen und durfen diese Darstellungen verandern.

Bietet Web 2.0 zukinftig auch neue Mdglichkeiten fir das Lehren und Lernen im privaten
und beruflichen Feld? Wir wollen versuchen, Antworten auf diese Frage zu finden und dabei
Beispiele aus folgenden Arbeitsgebieten zu verwenden:

- Lernen als Kooperation und (interaktive) Exploration im Web,
- Anwendungen interaktiver Lernplattformen und
- Visualisierung und Simulation in interaktiven Lernumgebungen.

2 Lernen als Kooperation und Exploration im Web

Man ist sich heute einig: Arbeiten und Lernen im Team besitzt grof3e Effizienz. Diese lasst
sich nachweislich noch erheblich steigern, wenn rechnergestiitzte&kooperative Systeme fir
dieses Teamwork zur Verfugung stehen. Ihr technischer Aufwand ist aber noch so groR, dass
er derzeit Giberwiegend nur innerhalb gréf3erer Firmen und Organisationen geleistet werden
kann.

Als erfolgreiche Beispiele fiir organisiertes kooperatives (oft auch kollaboratives) Arbeiten
aus dem Bereich des Computer Supported Cooperative Work (CSCW) in Unternehmen und
Forschungseinrichtungen gelten

- die interaktive Modellierung von Entwurfs- und Arbeitsprozessen im Team,
- das kooperative Konstruieren von komplexen technischen Produkten wie Kraft-
fahrzeuge, Flugzeuge usw.,

? Wikipedia: Hauptseite
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- das gemeinsame Modellieren von technischen und physikalischen Prozessen wie
Strémungsmodelle, Modelle fur Molekule etc. oder auch

- die kooperative medizinische Diagnose und die daraus resultierende Erstellung von
Therapievorschlagen.

Auch das kooperative Lernen entwickelt sich sehr Erfolg versprechend: CSCL ist seit 1989 die

1 01 NNJ dzy 3 FNNER NI 8 R LIz& 8 NIS Nzl IdS zweitS C awdfi ki 36 = 6
aO2fft 02N GADSax aO2f f S MénA nG AnderkR SaNJ der O2 Y LIS
computerunterstitzte Unterricht aus dem vergangenen Jahrhundert und auch anders als

das derzeitige netzbasierte e-Learning ist CSCL nicht auf das Lernen als individuellerWissens-

und Erfahrungserwerb ausgerichtet. CSCL erarbeitet neue Wege flr Lernende, um
miteinanderneues Wissen erarbeiten und dieses in Diskussionen, Projektarbeiten oder auch

Planspielen gemeinsam vertiefen zu kdnnen.’

Fur den Internet-Dienst WWW als informationstechnische Basis fur CSCW- und CSCL-
Systeme wird sich der Kreis seiner mdglichen Nutzer durch die Strategien des rechner-
gestutzten kooperativen Lernens und des gemeinsamen Explorierens im Netz erweitern. Dies
wird insbesondere dann der Fall sein, wenn sich auch das Web nicht nur quantitativ, sondern
auch qualitativ weiterentwickelt. Eine weit reichende Vision hierfiir stammt von Tim Bernes
Lee, dem Direktor des WWW-Consortiums,dzy’ Ry Sy v (i yAIMAEK 2 oS0y

Erinnert sei, dass das derzeitige WWW urspriinglich nur fir einen kleineren Nutzerkreis

entwickelt wurde, um den Austausch von wissenschaftlichen und kommerziellen Doku-

menten mit einfachen Formaten (fir die WWW-Seiten und die Server) zu ermoglichen. Wir

konnen diese Dokumente zwar mit Computerunterstitzung rasch durchsuchen. Um jedoch

Informationen daraus zu gewinnen, missen sie von Menschen gelesen und inhaltlich

interpretiert werden. Das WWW wird heute weltweit von bald einer Milliarde Menschen aus

sehr unterschiedlichen Zielgruppen 6 A S o &4 St 0 & Ge@uEiNEE HahuyisBré Koraniu-«
nikation, die Suche nach Informationen und nach Unterhaltung tief greifend veréndert.

Das semantischeNetzsoll ein Netz von Dokumenten und Daten werden, wobei diese Daten
von Computern gelesen, inhaltlich verarbeitet und auf neue ¢ sinnvolle - Weise
zusammengeflgt werden konnen. Tim Berners-Lee erklart dies so:

The Semantic Web is natseparate Web but an extensiofthe current one, in which
information is given weltlefined meaning, better enahly computers and people to

workAy O22LISNI A2y X LYy GKS ySIFEN FdzidaNBI §KS
YyS6 FdzyOQUuAzylftAGe Fa YIFIOKAYSa 0S02YS YdzOK
the data tha they merely display at present.

Ein erster Schritt in diese Zukunft A 3G ' f & a2 S0  Hgéworden. AVEIKhry wS | €
zahlreiche Benutzer kooperativ an der interaktiven Erstellung von Web-Dokumenten

arbeiten, wird die Anonymitat der Beteiligten ein wichtiger, auch sehr kontrovers
diskutierter Punkt. Hier treffen Gesichtspunkte des Datenschutzes und der Datensicherheit

in vielerlei Beziehung aufeinander.

% Haake, Gerhard u.a.(Hrsg.): CSCL-Kompendium
“ Berners-Lee u.a.: GThe Semantic Webé
>Berners{ SS dzdol oY a¢ KSR {SYIyGAO 2Soa
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Zunéachst einmal dient die Anonymitéat im Internet zum Schutz des Individuums und folgt
dem Grundsatz der Meinungsfreiheit. Sie erlaubt den Nutzern, frei bei der Gestaltung von
Web-Seiten mitzuwirken, ohne Konsequenzen furchten zu missen. Diese Freiheit ermdglicht
thnen einen unbeschwerten und ehrlichen Umgang mit Informationen. Vor allem bei
Verfassen von Inhalten zu so genannten Tabuthemen, wie z.B. Rechtsradikalismus,
Verletzung der Menschenrechte oder Korruption, ist diese Sicherheit nicht zu unterschatzen.
Ohne diesen Schutz wirden beispielsweise Eintrage zu solchen Themen in Wikipedia sicher
nur von wenigen ¢ von ihrer Sache sehr Uberzeugten - Personen verfasst werden. Die
bestehende Anonymitét erlaubt hier auch weniger mutigen Personen, qualitativ hochwertige
Beitrége zu leisten.

Die Anonymitét bietet aber auch denjenigen Schutz vor unmittelbarer Nachverfolgung, die

Web-Seiten nutzen, um sich selbst Vorteile zu verschaffen oder um anderen zu schaden. Von

der Verbreitung von so genannten Spam-Mails und Computerviren abgesehen stellt hier die

Verfalschung von Informationen eine der groRten Gefahren im Internet dar. So geriet in

jungster Zeit Wikipedia ins Licht der Offentlichkeit, weil einige Angestellte des US-Kongresses

Seiten der eigenen Kandidaten von unschénen Fakten o 0 SNBEAYyA3Ida dzy R {
Gegenkandidaten mit bestimmten Detailinf2 NY I G A2y Sy a@SNUzy NBAYy A 3Aida

Die derzeitige Realitat zeigt jedoch, dass das Web 2.0 funktioniert und die gebotene
Anonymitat nur in geringerem Ausmal als Freibrief fir Betriigereien genutzt wird. Die Idee
von Web 2.0 flhrt vielmehr zu einem stetigen Ausbau des Internets zu einer wertvollen
Informationsquelle. Eine groRe Anzahl verschiedenster Menschen erstellen gut recherchierte
Beitrdge - und dies obwohl die Anonymitat im Web auch dazu fuhrt, dass fir diese Arbeit
keine nutzbare Belohnung zu erwarten ist.

Diese neue Informationsquelle beginnt, das Lernverhalten von Schilern und Schilerinnen
signifikant zu verandern. Aus speziellen Datenbanken und Informationsquellen holen sie
passende Lerntipps, Losungen fiir Hausaufgaben oder gar fertige Referate.® Kooperativ
erarbeiten sie Losungen fir Probleme aus dem Schulunterricht in teilweise kostenpflichtigen
Foren, Boards’, Wikis®, Chats® und auf sogenannten online-Whiteboards. Die Welt der
Schule reagiert auf solche Entwicklungen eher zogerlich. Viele engagierte Lehrerinnen und
Lehrer betreuen und unterstutzen ihre Schalerinnen und Schiiler auch bei der sinnvollen
Nutzung des Webs. Zu viele ihrer Mitschiler(innen) bleiben aber noch auf sich selbst
angewiesen. Die Lernergebnisse ihrer teils sehr aufwéndigen Web-Kommunikation bleiben
daher nicht selten zuféllig und ungesichert.

Viele Lerngruppen von Schilern und Studierenden entstehen im Web ¢ anders als bei
bedachten Zuordnungen wie bei Lerngruppen des CSCW - sporadisch und verandern sich
stark. Soziale Kontakte werden dabei weniger geférdert als dies im urspringlichen Konzept
des kooperativen Lernens vorgesehen war. Bei vielen Anwendungen der synchrone
Kommunikation (wie Chats, Whiteboards u.d.) spalten sich die Teilnehmer und ihre
Sachthemen haufig in unterschiedliche ocKommunikationsstranged auf, ohne zum urspriing-
lichen Thema zurilickzukehren oder zu einem neuen angemessenen Ablauf der gemeinsamen

® Benken: Online-Nachhilfelehrer
" Miinz: Foren und Boards

8 Wikipedia: Wiki

? Wikipedia: Chat
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Arbeit zu wechseln. Bei dieser Art von Kommunikation fehlen auch Gesten oder andere
Interaktionsmaglichkeiten, um beispielsweise darauf hinzuweisen, dass ein Teilnehmer
etwas nicht richtig verstanden hat oder gerade jetzt etwas Wichtiges beitragen will.

Bei den asynchronerrormen der Web-Kommunikation (wie Foren, Boards, Wikis u.a.) treten
solche Effekte weniger auf, da jeder alle vorliegenden Beitrage in einem ihm angemessenem
Zeitrahmen lesen und verarbeiten oder ergédnzen kann. Bei stark differierenden
Arbeitsrhythmen der Beteiligten verlauft eine solche Kommunikation allerdings oft langsam.

3 Anwendungen interaktiverLernplattformen

Schon in den 1970er-Jahren entstanden im Rahmen des Computer Assisted Learning
anwendungsreifeAutorensprachen und ¢Systeme. Solche Software-Systeme wurden zu-
nachst fir grolRere Rechner mit interaktiven Terminals und dann fur Personal Computer
entwickelt und erprobt. Durch solche Schnittstellen zwischen Bildungsanbietern (Autor,
Lehrer, Dozent) und lernenden Personen (Adressat, Schuler, Student) konnten Lerninhalte
mit unterschiedlichen Lernstrategien wie Tutorielles Lernen, Uben oder Priifen vermittelt
werden. Nur eingeschréankt war dabei aber eine Kommunikation zwischen dem Autor und
den Adressaten sowie den Adressaten untereinander méglich.

lhre Nachfolger, die heutigen interaktiven Lernplattformen®® - I dzO K  ag Mriagedfeat
Systeme (LMS)d genannt - sind sehr komplexe Softwaresysteme zur Bereitstellung von
Lerninhalten und zur Organisation von Lernvorgangen. Sie kdnnen auch vielseitige
Kommunikationsprozesse zwischen Lernenden und Lehrenden sowie unter den Lernenden
tber das WWW abwickeln.

Unter einer zentralen Systemoberflache integrieren solche Lernplattformen die verschie-
densten Web-Dienste und Software-Werkzeuge, mit denen unterschiedliche Szenarien und
Strategien des e-Learning unterstitzt werden. Beispiele hierfur sind Werkzeuge zur Erstel-
lung und Verwaltung von Lerninhalten, zur Koordination von Web-basierten Lernangeboten,
zur Prasentation von Lernstrategien und zur Beurteilung der Leistungen der Lernenden.

Samtliche Lerninhalte werden in einer digitalen Datenbank verwaltet und koénnen allen
Lernenden in einzelnen Lernphasen bzw. Lernschritten personalisiert zur Verfligung gestellt
werden. Die laufenden Lernprozesse werden (teilweise) vom System mitverfolgt und
protokolliert. Alle Kommunikationsprozesse und alle Darstellungen von Kursinhalten,
Lernobjekten und Lernmedien benutzen dabei einen Internet-Browser.

1 wikipedia: Lernplattform
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Solche Lernplattformen leisten weit mehr als einfachere Sammlungen von Lernskripten oder
Kollektionen von Web-Seiten auf WWW-Servern. Sie zeichnen sich vielmehr durch folgende
Merkmale aus:

- Eigene Benutzerverwaltung mit verschlisselter Anmeldung

- allgemeine und benutzerspezifische Verwaltung von Kursinhalten und den zuge-
hérigen Dateien

- Rollen- und Rechtevergabe

- Angebot von unterschiedlichen Kommunikationsmethoden ¢ A Shata 2 RdeNd o

und
- eine Vielzahl von interaktiven Werkzeugen fir das individuelle Lernen wie Notizbuch,
Kalender, Annotationen usw., prasentiert 1T dzY' SA & Il dzZf SAYySY al

{ OK NB A(@mliABLELO K &

Viele Eigenschaften dieser modernen Lernplattformen entwickelten sich aus der Forschung
Uber interaktive Computersysteme: Zu erwahnen sind insbesondere

- Multimodalitat: Fur Schrift, gesprochene Sprache, Bilder, Graphiken, Musik usw.
werden unterschiedliche Code-Systeme verwendet, die untereinander kombiniert
werden kénnen. Unterschiedliche { AY Y SaY2RIFf AGNGSY 6AS { SK
kdnnen dabei angesprochen werden.

- Adaptivitat Je nach ihrem individuellen Lernfortschritt kdnnen sich Lernende vom
a! y F Ny:dnS ol E L8 MditvBckeln. Eine angemessene Systemanpassung
berticksichtigt dabei den unterschiedlichen Unterstutzungsbedarf bei diesem
a & Sdesdedeiten [ S NJ/Hg/S¢stem orientiert sich an Merkmalen des Lernenden
wie dessen Vorwissen, von ihm bevorzugte Lernstrategien sowie an seiner
individuellen Lese- und Lerngeschwindigkeit.
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- Kollaboration Lernplattformen kénnen auch ortlich getrennte Lernende miteinander
in Kontakt bringen und sie zu einer gemeinsamennteraktiven Aufgabenbearbeitung
anregen. Dem Lehrenden bleibt die Rolle als Initiator, Moderator oder Coach, aber
auch einzelne Lernende konnen (teilweise) in seine Rolle schliipfen!

Die Verbreitung von Lernplattformen, die auf der derzeitigen Internet-Basis beruhen, nimmt
stark zu. Siedringen, oft ausgehend vom akademischen Bereich, immer mehr auch in die
Aus- und Weiterbildung von Unternehmen vor. Der Deutsche Bildungsserver ging im Juli
2007 von 120 bis 200 derzeit auf dem Markt befindlichen Lernplattformen aus. Andere
Quellen nennen um 250 solche Systeme. Darunter sind 180 bis 200 proprietére Projekte, die
auf ein spezielles Thema oder auf eine spezielle Funktionalitéat abgestimmt sind. Dariber
hinaus kdnnen 50 bis 70 Open-Source Systeme kostenlos bezogen und genutzt werden. Hier
erfolgen Verbesserungen, Erweiterungen sowie gegenseitige Hilfen durch die jeweilige
Entwicklergemeinschaft.

Beispielhaft fur eine solche Plattform ist ILIAS, ein rollenbasiertes LMS zur Erstellung von e-
Learning Angeboten'!. Neben einem integrierten Autorensystem bietet es eine
personalisierte Lern- und Arbeitsumgebung, ein Kursmanagement, ein Programm fur
Test&Assessment sowie verschiedene Kommunikationswerkzeuge. ILIAS unterstutzt dabei
bestimmte e-Learning Standards wie LOM* und SCORM 1.2.%3

Ein weiteres Beispiel: Im Projekt cinformation Technology Onlined (ITO)** wurden ein
Lehrmodulformat und eine Autorenumgebung entwickelt, die es ermdglicht, Lehrinhalte
nachhaltig zu erstellen und darin Lernobjekte flexibel einzufiigen. Die Konzeption dieses
Systems erméglicht dabei die Integration von XML-basierten Graphiken®, wodurch auch
Animationen und interaktive Experimente Bestandteile der Lehrmodule werden kdnnen. Bei
der Ausgabe der Lerneinheiten kdnnen dann solche  Graphiken sehr flexibel den
unterschiedlichen Bedingen der Benutzergeréate angepasst werden. Die Autorenumgebung
selbst basiert auf OpenOffice.org'® wegen der dort vorhandenen offenen Schnittstellen, dem
dort vorhandenen XML-basierten Speicherformat und der umfangreichen Import- und
Exportfilter.

Im universitaren Bereich werden von verschiedenen Fachbereichen oft sehr unterschiedliche
LMS eingesetzt, was sich fur viele Studierende negativ auswirken kann, da diese sich auf
immer neue Plattformen mit immer neuen Benutzungsoberflachen einstellen miissen.

Bei der Vielzahl der derzeit erprobten und genutzten LMS-Systeme erweist sich der Daten-
austausch zwischen verschiedenen Plattformen immer noch als recht schwierig. Die so
genannte CampusSource-Initiative’” versucht hier Abhilfe zu schaffen. Sie ist eine Software-
bérse fur e-Learning-Werkzeuge auf Open Source Basis und unterstiitzt Entwickler-

1 lias

'2 |EEE: LOM

'3 ADL: SCORM

Y10

15 Rotard, M.: Standardisierte Auszeichnungssprachen
16 OpenOffice.org: Home

" campusSource
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gemeinschaften mit derzeit mehr als 4.000 registrierten Nutzern. Sie wird 06ffentlich
gefordert.

OpenOffice.org Microsoft Word KOffice Web
ITO-
Lehrmaterialier\ i / Lehrmodulformat atalll
auszeichnen X
OpenOffice.org Metadaten d 7

/ Lehrmodulausgabe :
Lehrmodul i Transformation / Strukturen | erzeugen / Bitmap

w
O

speichern

(7))
®

Shiih ausfiihren P A T MathML
penQiiice.org Transformer- - usgabe-
Speicherformat Plugln BN |nhalte
~
EN of Druck
———————————————— N\l | Objekte
\ PDF
Externe m
Ressourcen Layout
XHTML

Abbildung2: Schaubild des IT®rozesses

Zu den modernen Lernplattformen wird nicht selten auch die interaktive WWW-Anwendung

a { S Ol#Fedi BL) gezahlt. Haufig sieht man sie auch als on-line Chat mit einer (virtuellen)

3D-Welt oder- in Analogie zu bekannten 3D-Spielenwiea 2 2 NX R 2 F- algItteNBINI F G &
Spiel.

Second Life verfolgt aber ein anderes Ziel: Sie bildet eine virtuelle Welt, die tber das Web

angeboten wird. Auf ihren Bildschirmen erleben ihre Benutzer diese a y' S d&5t (? girtuellé a

t SNR2Y > | fran diesér ®eéltagiemlDigBentzer von SL kdnnen dort Konferenzen

besuchen, Life-Musik-Events erleben, interessante Gegenstande kaufen und bezahlen und

das neue System als Lernplattform nutzen. Second Life schafft hierfir die
Rahmenbedingungen, gibt aber selbst keine Aktivitaten vor. Hier massen die Benutzer und
Benutzerinnen selbst aktiv werden. Sie stellen bald fest: a { SO2y R [A TS Aad RI
Anwenderdarl dza Y I OKSy ®a

Als Hilfsmittel fir die Benutzer bietet SL eine umfangreiche Funktionalitat. Diese umfasst u.a.

- Kommunikationssysteme mit lokalem Chat, Sprach-Chat, Messaging und so ge-
nannten Gruppen-Werkzeugen, darunter auch Systeme zur Ton- und Bild-
Ubertragung,

- Konstruktionswerkzeuge fir die Erstellung von 3D-Modellen und Avataren und

- Funktionen zur Bezahlung von virtuellen Gegenstanden und Dienstleistungen.

Fur das Lehren und Lernen ergeben sich im Second Life neue Mdglichkeiten. Man kann
beispielsweise virtuellen Lehrveranstaltungen von herausragenden Universitdten ¢ wie
Harvard University, New York University oder die TU Wien - besuchen, die samtlich im SL
vertreten sind. Auch die Rheinische Fachhochschule (RFH) verwendet das SL im Rahmen
A KNE & { GdzRA Sy 3 y 3 dAusgemeinfieR heSryénanstaltiinge® Kirkdah (i
virtuellen Horsaal statt. Wie dblich werden dort Vortragsfolien gezeigt, die Teilnehmer
kdnnen die Lehrveranstaltungen aber auch Uber Audiokanéle akustisch verfolgen.
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.Vbrlesung
"funny-frisch
™ in Second Life"

Abbildung3: Virtueller Horsaal der Rheinische Fachhochschule Kéln in Second Life

Nach Bernd Schmitz von der RFH fordert A Y  { [ Losgel@sth&t von geografischen
9 Ay & OK NNY diedaysath®afarbeit von raumlich getrennten Akteuren. Sie finden in
SL-Veranstaltungen eine angemessene Plattform fiir Gesprache und gemeinsame Arbeiten
an Projekten. Anders als im Chat und anders als bei den meisten E-Learning Plattformen
lassen sich im SL feste Orte fiir eine solche Zusammenarbeit definieren, z. B. ein (virtueller)
Seminarraum, in dem die Avatare der Studierenden sitzen. In einem solchen sozialen Netz,
wie es sich im SL aufbauen lasst, gestaltet sich der Kontakt unter Studierenden und
Dozenten relativ einfach. Second Life geht in diesem Punkt weit Gber die Mdglichkeiten
bisheriger E-Learning-Systeme hinaus.

Auch die Einfachheit der (derzeitigen) Benutzungsoberflache und der Kommunikationsfor-
men sprechen fir SL. Mit wenigen Mausklicks lasst sich beispielsweise eine Grup-
penbesprechung einrichten. Gewisse Nachteile sind im SL noch in Kauf zu nehmen: Die
technische Qualitat der Prasentationen ist bei klassischen Videokonferenzen noch deutlich
besser als im SL. Die Avatare im SL haben derzeit nur ein eingeschranktes Repertoire an
Bewegungen. Sie beherrschen auch nur einfache Gesten, aber keine Mimik.

Insgesamt gesehen ist Second Life vielseitiger und nitzlicher als dies manche
Medienberichte darstellen 6\MeND 2 G Sy SNJ { SE A% EshietttingdzSdnder8 y w |l dzY
interessante neue Mdoglichkeiten fur eine Erganzung und Erweiterung der akademischen
Lehre. Ob und wie es sich allerdings breit durchsetzen wird, ist eine noch offene Frage. Sie
hangt auch von der informationstechnischen Weiterentwicklung des SL ab. Aber wurde nicht

'8 Rheinische Fachhochschule Kéln: Pixel Expo I
9 Rheinische Factlhochschule KéIn: Vorlesung via Second Lh:e
PaSANRGTY a+xSNDB2GSYSNI {SE AY @OANIdzSt t Sy wl dzya
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auch WWW noch Mitte der 1990-er Jahre nur als Spielwiese fanatischer Computernutzer
angesehen?

4 Visualisierung und Simulation in interaktiven Lernumgebungen

Wichtige Bestandteile von Lernumgebungen werden zunehmend auch aufwendige
Simulationen und interaktive Visualisierungen. Sie sind in der Lage, einerseits schwierige
abstrakte Zusammenhdnge ¢ 2 T i o & LJIA ®ispiSINg Zu Qd¢annschaulichen und zu
verdeutlichen. Andererseits konnen sie das Erlernen abstrakter Konzepte und Prozesse
durch interaktive Variationen von Parametern und Funktionen deutlich erleichtern.

Durch den zusatzlichen Einbau von Simulations- und Visualisierungsprogrammen, z.B. in
Form von Java Applets, Flash- und Silverlight-Anwendungen® lassen sich auch
Lernprogramme mit Uberwiegend o & ( | NNISyitén, atscSrélativ statischem Inhalt,
dynamisieren und die Lernenden damit zur gezielten aktiven Mitwirkung aufzufordern.

Ein Beispiel hierfiir ist die Verwendung des Java-! LILJX SiG& o[ APBSDNI LIKAO&do*!

Martin Kraus® entwickelt wurde. Mit diesem Applet kdnnen Graphiken, die in der
symbolischen Programmiersprache Mathematicavon Wolfram Research Inc. notiert sind, im
Web-Browser angezeigt und interaktiv modifiziert werden. Darstellungen, wie z.B. ein Teil
eines DNA-Molekils (vgl. Abb.4), kbnnen so als dreidimensionale Graphik visualisiert, rotiert,
verschoben und in ihrer GroRe verdndert werden. Dariiber hinaus kdnnen Animationen
berechnet und diese prasentiert werden. Auch die Erzeugung von Stereo-Graphiken ist
maoglich.

Abbildung4: LiveGraphics3D: Teil eines DWfolekuls

Eine andere beliebte Mdglichkeit, Lernende mit dem Ablauf bestimmter Vorgange vertraut
zu machen, sind Planspiele Simulationen von komplexeren Prozessen, beispielsweise aus
dem Bereich des Managements, eignen sich fir diesen didaktischen Ansatz des spielerischen

2L Microsoft: Silverlight
2y NI dza S Irderadtie B ¥ LIKA 04 SOSNE 6 KSNB G
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Lernens - eingebettet in und unterstitzt durch weitere Lernmethoden - sehr gut. Ein
aktuelles Beispiel soll dies illustrieren.

Unter dem Namen VICCC (Virtual Construction Company Competition) wird in der
Universitat Stuttgart ¢ als Kooperation von mehreren Instituten - ein Planspiel fir eine
bauwirtschaftliche Situation entwickelt. Als Unterstitzung des bestehenden Lehrangebots
sollen hierdurch den Studenten tiefere Einblicke in unterschiedliche Abldufe des Mana-
gements eines Bauunternehmens gewéhrt werden. In diesem Projekt, das jeweils Uber den
Zeitraum eines Semesters lauft, verwendet neue Aspekte, die teilweise von bekannten
Online-Spielen entlehnt sind. Durch eine im Web vorgegebene Infrastruktur wird das
kooperative und kompetitive miteinander-und-gegeneinander-Arbeiten unterstitzt.

Studierende tUbernehmen in diesem Planspiel virtuell die Leitung je einer Baufirma mit der
Zielsetzung, diese wirtschaftlich erfolgreich zu fihren. Das System offeriert Bauauftrage, fir
welche die studentischen Firmen Angebote einreichen kdnnen. Wie in der tatsachlichen
Wirtschaft erhélt diejenige Baufirma den Zuschlag, die - auch unter Bericksichtigung des
vom System mitverwalteten oRufsd eines Spielers - das beste Angebot unterbreitet. Dieser
Lern- und Arbeitsprozess wird durch Fragen unterstitzt, die direkt in den Ablauf
eingebunden sind und die an typische Prufungsfragen erinnern. Korrekte Antworten auf
solche Fragen haben dann positive Effekte auf die Entwicklung des Spielverlaufs,
beispielsweise durch die Verbesserung des oRufsédes studentischen Bauunternehmens.

Interessant an diesem Planspiel ist die gewahlte technische Infrastruktur. Die Benutzer-
interaktionen finden direkt tber einen Webbrowser statt, wobei durch die Technologie von
Silverlight eine ansprechende Benutzungsoberflache erstellt wird. Hierbei wird auch auf die
Nutzbarkeit fur sensorisch eingeschrankte Studenten und Mitarbeiter geachtet.

Diese Web-Infrastruktur erlaubt, dass die Spieler ihre Aktionen von jedem beliebigen
Computer aus durchfihren kénnen. Darliber hinaus bietet sie auch die Mdglichkeit, mit
anderen Spielern und mit den Spielleitern, den Dozenten und Mitarbeitern der
entsprechenden Lehrveranstaltungen direkt in Kontakt zu treten. Die Spielleiter kdnnen sich
automatisch Uber weniger gut abschneidende Studierende informieren lassen und so
frihzeitig gezielt eingreifen. Die bisherigen Erfahrungen zeigen, dass der Einsatz von solchen
Planspielen zu einer effizienteren Art des Lernens und Lehrens flihren kann.

Eine wesentliche Aufgabe flr Visualisierungen im Web ist die Nutzbarmachung sténdig
wachsender Informations- und Datenbestdnde. Das reine Vorhandensein von enormen
Informationsbestanden nitzt oft nur wenig und flhrt haufig dazu, dass sich die Lernenden
im WWW verlieren. Eine gute Aufbereitung der vorhandenen Daten gilt als wesentlich fur
das Lernen im Web.

Ein Beispiel hierfir sind aktuelle Entwicklungen im Bereich einerat N2 (i SA y 2%5im
welcher augenblicklich tber 40.000 Proteine erfasst sind. Sie ist das Resultat einer
weltweiten Initiative zur Sammlung von Proteinstrukturdaten, welche tblicherweise mit der
Methode der Kristallographie (auch Kristallstrukturanalyse genannt) experimentell aus
realen Molekulen gewonnen werden. Die gespeicherten Daten gehen dabei Uber den

23 Worldwide Protein Databank
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biochemischen Aufbau hinaus und bieten atomistische Modelle, welche dann direkt als
Eingabedaten fur Simulationen genutzt werden kdnnen.

Diese Web-Datenbank folgt zwar nicht den Gedanken des Web 2.0, da nur die verwaltende
Organisation den Datenbestand pflegt. In ihrer Verl&sslichkeit stellt sie aber ein enormes
Potential fur aktuelle Forschungen, sowie die akademischen Lehre und Weiterbildungen dar.
Durch ihre enorme GroRe istdieat NB (0 S A y aBeilditigs recht unybersichtlich. Haufig
stellt sich die Frage: Wie findet man bestimmte Daten, wenn man sich selbst nicht ganz
sicher ist, was genau man sucht?

Viele aktuelle Probleme aus der Medizin und der Biochemie benétigen nicht nur die
chemischen Eigenschaften der Proteine, sondern auch entsprechende raumlich-ge-
ometrischen Charakteristika. Beispielsweise sind Form und Grole so genannter Bin-
dungstaschen direkt relevant, um mégliche Interaktionen mit anderen Molekilen bewerten
zu konnen. Einfache Abbildungen der biochemischen Struktur oder starre Abbildungen des
atomistischen Modells der Proteine reichen hier haufig nicht aus, um die Brauchbarkeit
eines Proteins fir eine bestimmte Funktion zu bewerten. Hier sind dreidimensionale
Betrachtungsprogramme fur Proteindaten gefordert Diese Visualisierungswerkzeuge sind
derzeit noch in eigenstandigen Betrachtungsprogrammen (so genannten Offline-Viewer)
integriert, die auf PCs installiert werden kdnnen. Der Funktionsumfang dieser Offline-Viewer
wird zunehmend erweitert. Zusatzlich zu den optisch hervorragenden Darstellungen bieten
sie u. a. Messwerkzeuge zur Abstands- oder Winkelbestimmung der Atome untereinander,
Analysediagramme von Proteinzustanden und stark abstrahierte Darstellungsformen, die
sich auf funktionale Aspekte des Proteins beschranken.?*

Durch den stetigen Anstieg der im Web verfiigbaren Datenlbertragungsraten werden direkt
im Web integrierte Betrachtungsprogramme zunehmend wichtiger. Die derzeit als Web-
Applet einsetzbaren prototypischen Online-Viewer bieten zwar noch zu wenig Funktionalitat,
um als produktive Werkzeuge auf einen derart groRen Datenbestand angewendet werden zu
kdnnen. Es ist aber wohl nur eine Frage der Zeit, bis die im Internet verfligbaren Daten der
at N2GSAY 5 lindi ILehre . Und/ {Fdrschung mit noch leistungsfahigeren
Visualisierungswerkzeugen auch direkt im Web verarbeitet werden kdnnen.

5 Zuganglichkeit des neuen Web

Das Internet wird mit Web 2.0 zum Massenmedium werden. Sein allgemeiner Zugang, seine
al OOS a,dlaibd dodr Weiteghiin eine Herausforderung. Nicht allen Menschen stehen die
neuen interaktiven Mdoglichkeiten fir das Lernen und Arbeiten uneingeschrankt zur
Verfiigung, nicht alle wollen und kdnnen diese auch nutzen. Sie geraten dadurch privat wie
beruflich ins Abseits. Eine solche Gruppe bilden z.B. die sensorisch behinderten Menschen.
Blinde kdnnen mit den derzeitigen technischen Hilfsmitteln - wie taktile Ausgaben oder
oScreen RS | R BilNSprachausgabe ¢ viele Web-Seiten kaum nutzen, geschweige denn die
vielen Verweise in verschachtelten Blogs verstehen. Auch viele Mdoglichkeiten von
dynamischen Web-Seiten, wie sie beispielsweise durch AJAX (Asynchronous JavaScirpt and

2P ALINALEFY2Y DOkDf SAOKSNE mEodY aaz2f SOdz F NI { dz2NFI OS !
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XML)? realisiert werden, kénnen Sie nicht nutzen. Diese Web-Seiten werden standig
aktualisiert und o Y' I 3 Ambdiikiedt.

Eine andere Hirde stellen so genannte Captchasdar. Dies sind Graphikcodes, die bei
Registrierungen daflr sorgen sollen, dass sich ein Mensch ¢ keinesfalls eine Spam-Maschine
- als Partner anmeldet. Die dabei verwendeten Bilder von verzerrten Buchstaben und Ziffern
kdnnen von Menschen mit gravierender Sehschwéache nicht entziffert werden. Ein
Hoffnungsschimmer wird sichtbar: Auf dem 15. Weltkongress der Gehdérlosen (Juli 2007 in
Madrid) wurde fiir sensorisch Behinderte ein Prototyp einer ersten Web 2.0-Plattform
a%AIy 224 O 2gndkiSsanie Sntwickiulg deS Rieyer3T-Unternehmens centeraktivéi
und des Gebardenwerks Hamburg.

Als eine weitere interessante Entwicklung flir Behinderte erweisen sich auch XML-basierte
Auszeichnungssprachen wie SVG? fiir Grafiken und MathML?” fiir mathematische Formeln.
Sie erleichtern die Entwicklung von Werkzeugen zur Umwandlung von Inhalten bestimmter
Web-Anwendungen in eine flr unterschiedliche Menschen nutzbare Darstellung. Auch die
zunehmende Einfihrung von semantischen Auszeichnungen - wie im neuen Webstandard
ARIA%® (Accessible Rich Internet Applications) oder im Semantischen MediaWiki®® -
verbessern die Zuganglichkeit der Informationsbestande im Internet deutlich.*

6 Ausblick

Die genannten Beispiele sollen zeigen, dass Lehren und Lernen auf dem Weg ist, mit Hilfe
der neuen digitalen Medien auch in neue oder erweiterte Dimensionen vorzustoRRen.
Auffallend hierbei ist die neue zeitliche und rdumliche Flexibilitat:

Lehrer lehren und Studierende studieren dann, wenn daflir die erforderlichen Res
sourcen bereit stehen. & kann am Arbeitsplatz, in der Bahn, am Strand, zu Hause
oder auch im Horsaal der Fall sein. Im Rahmen dieser raumlichenliExgties nur

ein kleiner Schritt, Lernen in selbstverstandlicher Weise Uber weite Teilebdes ka
verteilen®!

Aus wirtschaftlicher und insbesondere aus gesellschaftlicher Sicht stellt das lebenslange

Lernen eine schwierige Frage dar, denn es missen deutlich komplexere und vielfaltigere

o. Af Rdzy3AYNN] G Sa Sy aid@pi&yund aRig®Rzigigdmahded | dzi = =
werden miissen.

Eines aber bringen die neuen digitalen Medien und Netze schon heute hervor, was auch im
2SS0 H®Pn RSdzif AOK GANRY 5AS O0AAKANNDY (& NRB WK

2% Wikipedia: AJAX (Programmierung)

2 W3C: SVG

2T W3C: MathML

28 \W3C: WAI-ARIA Roadmap

29 Krétzsch u.a.: Semantic MediaWiKi

%0 Rotard, M.: Standardisierte Auszeichnungssprachen

$Ddzy T Sy KN dzid Rechnerdtediitz&<d ehreround Lernend
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FNDSAGAGSATt AISY DSaStftaoOKE X d Sehatibhsghscllschalf Y i Ay
immer mehr. Jeder Lernende wird so auch zum Informationsproduzenten, indem er
Informationsangebote erstellt und anderen Menschen anbietet. Uber Suchmaschinen

konnen solche Angebote gefunden und auf diese zugegriffen werden.

5ASa GANR yY20K AYGSNBaalyitSNE 6Syy RAS +Aa
FYYAYYG® 5Fyy 6ANR RAS %dz] dzy F (i BeoP&sentakiofich A & OK Sy
konnen sie auch die Semantikder Lerninhalte berlcksichtigen und so beispielsweise die

inhaltlich besten Darstellungsformen wéhlen oder angemesda Sy S a52 & A SNUzy3Sy a
Lernfortschritt ermitteln. Auch kénnen solche Systeme ein realistischeres Verstandnis von

den Lernfortschritten der Lernenden gewinnen.

Lebenslanges Lernen bedeutet also in Zukunft auch eine lebenslange Prasenz in einem
a2AaasSyaySil a SAYSNI asgAraaSyadSat eimdSelchen DSa St €
Welt das Lehren und Lernen viel starker als bisher durch die Freudeam Finden, am
Transformieren und am Vernetzen von Informationen bestimmt wird?

Wie driickte dies schon Benjamin Franklin (1706 bis 1790) aus?

Tell meg and | forget.
Teach me and | remember.
Involve meg and | learn.
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