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I. Allgemeines

1. Motivation und Ziel

Seit Jahren ist der Begriff ,E-Learning” in aller Munde. Es gibt viele
Moglichkeiten auch im Universitatsalltag E-Learning Komponenten zu

integrieren und dadurch Lehrveranstaltungen flexibler zu gestalten.

Eine rein virtuelle Lehrveranstaltung hat sich an der Universitat Wien jedoch
noch nicht durchgesetzt, vielmehr werden im Rahmen von einzelnen
Lehrveranstaltungen mehr oder weniger Methoden der virtuellen Lehre

angewandt.

Die verschiedenen Einsatzmdglichkeiten bei den unterschiedlichen
Lehrveranstaltungstypen méchte ich in dieser Arbeit aufzeigen und mit Hilfe des
Werkzeuges eduWEAVER modellhaft darstellen.

Ausgehend von allgemeinen Begriffen rund um das Thema E-Learning
beschaftigt sich das zweite Hauptkapitel mit den grundlegenden Lerntheorien
(Behaviorismus, Kognitivismus und Konstruktivismus) und deren Auswirkungen

fur den E-Learning Bereich.

Im dritten Hauptteil der Arbeit werden einerseits notwendige Technologien und
Standards und andererseits mdgliche Lernszenarien beschrieben, welche die

Organisation des E-Learnings ausmachen.

Der letzte Teil der Arbeit zeigt mogliche Lernszenarien, die anhand des Kurses

,VGU Project Management® modelliert wurden.
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2. Begriffe und Definitionen rund um E-Learning

In diesem Teil der Arbeit werden grundlegende Begriffe rund um das Thema E-
Learning erklart. Diese werden in der folgenden Arbeit o6fters verwendet.
Da es unzahlige Definitionen rund um dieses Thema gibt, habe ich hier die

markantesten zusammengefasst.

,E-Learning ist rdumlich sowie zeitlich flexibles, individualisiertes und
bedarfsorientiertes Lernen durch konsequente Nutzung Neuer Medien und

Kommunikationstechnologien®

Zemsky und Massy definieren 3 Domanen im Bereich des E-Learnings, die sich

am Markt durchgesetzt haben:

E-Learning als Fernlernen — Lernkurse werden Uber das Internet bereitgestellt
und verteilt. Dadurch wird Lernen von jedem Ort, der mit dem Internet

verbunden ist, moglich.

E-Learning als Transaktionssoftware — Mit Hilfe von Lernplattformen
und/oder Kursmanagementsystemen kdnnen einerseits Kurse und deren
Inhalte organisiert und verwaltet werden konnen. Andererseits ermoglichen sie
aber auch die Kommunikation zwischen Lehrenden und Lernenden durch

Foren, Blackboards, usw.

E-Learning als elektronisch unterstiitztes Lernen — Durch den Einsatz von
Multimedia Techniken kann das Vermitteln von Lerninhalten sehr gut bereichert
werden. Mit Hilfe von elektronischen Medien kdnnen komplexe Beispiele, wie
Programme, Simulationen und Methoden dargestellt werden und

standardisierte Tests erstellt werden.?
Blended Learning

Mit Blended Learning ist ,vermischtes Lernen“ gemeint was bedeutet, dass
sowohl Methoden des klassischen Unterrichts als auch E-Learning
Komponenten eingesetzt werden. Je nachdem welchen Standpunkt man
einnimmt, werden klassische Unterrichtsmethoden mit E-Learning kombiniert

oder eine E-Learning Anwendung mit traditionellem Lernrepertoire ergénzt.3

! Feldmann/Schlageter, 2003, S.44
2Vgl. Zemsky/Massy, 2004, S.5
® Vgl. Reinmann-Rothmeier, 2003, S.30
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Computer Based Training (CBT)

CBT wird als Oberbegriff fir computerunterstitztes Lernen verwendet, wobei
Lernmedien unterschiedlich aufbereitet und tUber verschiedene Medien

erreichbar sein kénnen (CD-Rom, Software, Internet Anwendung).*

Unter dem Begriff CBT versteht man jede Form von computerunterstitztem
Lernen. Hauptsachlich wird der Begriff jedoch verwendet, wenn man von
Lernangeboten spricht, die in einem Netzwerk oder per digitalen Datentrager

zur Verfligung gestellt werden.®
Web Based Training (WBT)

WBT wird als Oberbegriff fir das Lernen Uber das Internet verwendet, welches

(iber E-Mail, Web-Seiten oder vieles mehr erfolgen kann.®

Ein CBT, welches im Internet eingesetzt wird, nennt man WBT. Im Gegensatz
zum CBT stehen hierbei auch alle méglichen Kommunikationsformen wie Mail,

Chat oder Foren zur Verfiigung.’
Lernplattformen

»Eine Lernplattform ist ein Werkzeug fiir die Organisation und Betreuung

webbasierten Lernens.“®
Content Management Systeme (CMS)

Ein Content Management System hat ,,...die Erstellung und Organisation von

Inhalten als zentrale Aufgabe.”

Ein CMS wird durch folgende Funktionen charakterisiert:
e ,Beschaffung und Erstellung von Inhalten
e Présentation und Publikation von Inhalten
e Aufbereitung und Aktualisierung von Inhalten

e Management und Organisation von Inhalten

* Vgl. Kerres, 2001, S.14

® Vgl. Schiipbach et al., 2003, S.9
® Vgl. Kerres, 2001, S.14

" Vgl. Schiipbach et al., 2003, S.9
® Baumgartner et al., 2002a, S.6
® Baumgartner et al., 2004, S.15
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e Verteilung und Integration von Inhalten

e Verarbeitung von Inhalten (Workflow)

e Wiederverwendung von Inhalten'°

CMS kann man mit komplexen Redaktionssystemen vergleichen, die
webbasierte Arbeitsprozesse unterstitzen und bei der Erstellung von Online
Inhalten helfen (Autorenwerkzeuge), wobei die Inhalte und Layout strikt

getrennt sind."
Learning Content Management Systeme (LCMS)

Ein Learning Content Management System ist eine Software, die das Erstellen,
Speichern und Verwalten von wieder verwendbaren Lernobjekten (RLO’s)

sowie die Organisation und Betreuung webunterstiitzten Lernens erméglicht. '?
Lehr- und Lernmedien

Da der Begriff Bildungsmedium verschieden interpretiert wird, eignen sich die
Begriffe Lehr- und Lernmedium besser zur Beschreibung von Materialien, die
im Bereich des Lehrens und Lernens eingesetzt werden.

Dabei unterstutzt ein Lehrmedium die Aussagen des Lehrenden, hingegen dient

ein Lernmedium dem Lerner zum Erreichen der Lernziele. '3

Die Funktionen eines Mediums im Lehr- und Lernprozess lassen sich

folgendermalden unterscheiden:
o Wissens(re)prasentation (in Form von Modellen, Bilder, Symbolen)
e Wissensvermittlung (durch Eingriff in den Lernprozess)

o Wissenswerkzeug (zur Aneignung und Weitergabe von Wissen)'

' Baumgartner et al., 2004, S.15
Vgl Hafele et al., 2002, S. 10

'2 Baumgartner et al., 2002b, S.281
3 vgl. Kerres, 2001, S.21f

" vVgl. Kerres, 2001, S.94ff
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Il. Lerntheorien und Bedeutung fur E-Learning

Gagné bezeichnet Lernen als ,Verédnderung in einer menschlichen Disposition
oder Fahigkeit, die lber einen bestimmten Zeitraum erhalten bleibt, und nicht

einfach durch Wachstumsprozesse zu erkléren ist.“°

3. Die 3 wichtigsten Lerntheorien

In der Literatur werden mehrere Lerntheorien unterschieden. Je nach
Auffassung der Lernforscher werden diese mehr oder weniger getrennt
dargestellt. Grundsatzlich ist man sich Gber folgende 3 Lernparadigmen einig:
Behaviorismus, Kognitivismus und Konstruktivismus — welche in den folgenden

Kapiteln erlautert werden.

Diese Paradigmen gehen von sehr theoretischen Ansatzen aus und kénnen in
der Praxis nicht immer exakt abgegrenzt werden, da in den meisten Fallen ein

Lernen nach mehreren Theorien stattfindet.
3.1. Behaviorismus

Der Behaviorismus geht davon aus, ... dass Verhalten nicht durch Vorgédnge im
Inneren der Person gesteuert wird, sondern durch die Konsequenzen, die auf
das gezeigte Verhalten folgen.“'®

Dies wird durch folgendes Grundprinzip belegt:

1. Wenn ein bestimmtes Verhalten eine positive Reaktion hervorruft, wird

dieses Verhalten in Zukunft wiederholt werden.

2. Ruft ein Verhalten eine negative Reaktion hervor, so wird das Verhalten

in Zukunft vermieden werden.

3. Gibt es keine Ruckmeldung auf ein bestimmtes Verhalten, so wird das

Verhalten fiir die Zukunft geléscht werden. "’

'® Gagné, 1980, S.14f
'® Kerres, 2001, S.56
Vgl. Kerres, S.56
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Fokus

g

Lehrsystem: Information Frage Ruckmeldung

L LT e p— P -

" erstarking”
'| 1 ] >
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Abbildung 1: Fokus behavioristischer Ansitze'®

Die zeitliche Abfolge von Verhalten und Reaktion muss gegeben sein, um den
Zusammenhang feststellen zu kdnnen. Beim schulischen bzw. hochschulischen
Lernen erfolgt die Konsequenz relativ spat, mithilfe von elektronischen

Lernmedien kann dies ansatzweise implementiert werden. ™

In behavioristischen Lerntheorien wird Lernen als konditionierbarer Reflex
betrachtet, welcher mit Hilfe eines Lehrenden erreicht wird. Dabei beschaftigt
man sich nicht mit den Prozessen, die im Gehirn ablaufen, sondern betrachtet
diese als ,Black-box“, wo Informationen hineinflieRen und Reaktionen

herauskommen.?°

Die dem Behaviorismus zuzuordnende Auffassung des Lernprozesses ist das
Lernen durch Verstarkung, welches durch Pawlow (1849-1936) wesentlich
gepragt wurde. Pawlow untersuchte den Speichelfluss und die Magensekretion
bei Hunden. Sein Ergebnis war, dass Hunde schon allein beim Anblick des
Futters bzw. beim Wahrnehmen der Person, die ihm Ublicherweise das Futter
gibt, Speichel und Magensekretion bilden. Der angeborene Reflex wurde also
auch ausgeldst, wenn ein Ereignis mit der Futteraufnahme in Verbindung
gebracht wird. Diesen Zusammenhang bezeichnete er als klassische

Konditionierung.

Auch die Forscher Thorndike (1874-1949) und Watson (1878-1958)
untersuchten die Verbesserung von Lernerfolgen durch verstarkende bzw.
bestrafende MalRnahmen. Wissen wird also durch Abspeichern von
Informationen generiert, welches durch Belohnung bzw. Bestrafung verstarkt

oder vermindert wird.?'

'® Entnommen aus Kerres, 2001, S.56
Y vgl. Kerres, 2001, S.57f

20 \/gl. Baumgartner/Payr, 1994, S.101f
Zvgl. Thissen, 1999, S.5f
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Instruktionale Ereignisse nach Gagné

Instruktion nach Gagné bedeutet die Aktivitat, die der Lehrende einnimmt, wenn

er das Lernen fordert. Dies kann durch einen Lehrer oder auch durch andere

Personen erfolgen, die Lernmaterialien aufbereiten oder zur Verfligung

stellen.??

Instruktionale Aktivitit

Beziehung zum Lernprozess

1 | Aufmerksamkeit erzielen

Strukturen fir neuronale Impulse
aufnehmen

Lerner Uber das Ziel informieren

Prozess der Steuerkontrolle aktivieren

WIN

Vorwissen in Erinnerung rufen

Wiederherstellung des ,Arbeitsspeichers®
(im Sinne von Gedachtnis)

4 | Lernmaterial durch Anreize prasentieren

Méglichkeiten zur selektiven Wahrnehmung
betonen

Lernhilfen anbieten

Semantische Enkodierung

(o211 &)

Leistung ,herauslocken” (im Sinne von
anwenden)

Organisation von Antworten aktivieren

7 | Rickmeldung Uber Leistungserfolg geben

Verstarkung aufbauen

8 |Leistung beurteilen

Abfrage aktivieren, Verbesserung moglich
machen

9 |Beibehaltung von Wissen und den Transfer

fordern

Strategien und Hinweise zur
Wiedergewinnung

Tabelle 1: Instruktionale Ereignisse nach Gagné *°

Aufmerksamkeit erzielen - Durch den Einsatz von kurzen Filmszenen,

Radioausschnitten oder provokanten Aussagen kann Aufmerksamkeit erreicht

werden.

Lernziel informieren - Ein Lerner bendtigt die Information Uber das Lernziel,

das erreicht werden soll. Dabei gibt es verschiedene Mdglichkeiten dieses zu

definieren. Der Lehrende muss in jedem Fall darauf achten, die Information

zielgruppengerecht aufzubereiten.

Vorwissen abrufen - Eine Mdglichkeit vorhandenes Wissen abzurufen, ist das

Abfragen von logisch verknupften Verstandnisfragen, die in Summe das

Ergebnis, also die Antwort konstruieren.

Lernmaterial prasentieren - Je nach Art des Lerninhaltes sollte eine moglichst

ansprechende Form der Prasentation gewahlt werden, in Kombination mit

darstellenden Bildern und aussagekraftigen Beispielen.

22 \/gl. Gagné/Briggs, 1979, S.19

2 Modifiziert entnommen aus Gagné/Briggs, 1979, S.157
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Lernhilfe anbieten - Eine Form der Lernhilfe kdbnnen definierte Regeln oder

Prozesse sein.

Leistung anwenden - Gelernte Inhalte sollen in einem anderen Kontext wieder

verwendet werden und dadurch das Wissen starken.

Riickmeldung tiber Leistungserfolg - Eine Mindestanforderung an eine

Ruckmeldung des Lehrenden ist die Aussage, ob etwas richtig oder falsch ist.

Leistung beurteilen - Hierbei soll die Gesamtleistung beurteilt werden, nicht

eine einzelne gute oder schlechte Leistung, um Objektivitat zu gewahrleisten.

Wissen speichern und transferieren - Das Wissen soll durch Einbindung von
Praxisrelevanz gefestigt werden und mit einem weiteren Kontext in Verbindung

gebracht werden.?*

Verfolgt man diese Ziele von Gagné in der Umsetzung von multimedialen
Lernsystemen, so ist deren Umsetzung keinesfalls einfach, sondern erfordert
Kreativitat. Denn beispielsweise ist schon der erste Schritt eine kleine Hurde,
wenn man etwa die Aufmerksamkeit fur kompliziert definierte Sachverhalte
erhalten will. Positive Anwendungen wurden durch Einbindung von konkreten

Fallbeispielen erzielt.?®

Die Theorie des Behaviorismus in Bezug auf E-Learning wurde durch
unterschiedliche Ansatze realisiert. Besonders mafligebend dabei waren die
Programmierte Instruktion und der Kybernetische Ansatz, als europaisches
Modell.*®

24 \/gl. Gagné/Briggs, 1979, S.157ff
% \/gl. Kerres, 2001, S.189
% Vgl. Kerres, 2001, S.58ff
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3.1.1. Programmierte Instruktion

Bei der programmierten Instruktion nach Skinner werden die Lerninhalte in
kleine Einheiten verpackt, die sequentiell vom Lerner abgearbeitet werden,
wobei nach jeder dieser Einheiten mittels Frage-Antwort-Muster, Gberpruft wird,

ob das Gelernte in Erinnerung behalten wurde.

Norman Crowder entwickelte dieses System weiter und fugte Verzweigungen in
das Programm ein. Je nachdem mit welcher Antwort eine Frage beantwortet
wurde, kam entweder die Wiederholung der Lerneinheit bzw. eine alternative

Darstellung des Problems zur Anwendung.?’

CBTs, die der programmierten Instruktion folgen, sind durch folgende Merkmale

charakterisiert:

e Lerninhalte sind in kleine Einheiten zerlegt und werden sequentiell

aufbereitet.

e Zu jeder Einheit bestehen Wissensfragen, die der Lerner beantworten

soll.

e |st die Antwort richtig, beginnt die nachste Lerneinheit, bei einer falschen

Antwort wird der Lernstoff nochmals prasentiert.?®
3.1.2. Kybernetischer Ansatz

Der Kybernetische Ansatz ist die europaische Weiterentwicklung der
programmierten Instruktion. Der wesentliche Unterschied dabei ist, dass der
kybernetische Ansatz das Lernen als Austausch von Informationen fokussiert.
Daraus ergibt sich, dass die Prasentation der Information in den Vordergrund
ruckt, wobei die Wahrnehmung und Speicherung des Lernenden im Mittelpunkt

steht.?®

2 \/gl. Kerres, 2001, S.58
2 vgl. Kerres, 2001, S.59
2 vgl. Kerres, 2001, S.61f
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Abbildung 2: Fokus kybernetischer Ansitze *

Kybernetische Ansatze orientieren sich zwar an der programmierten Instruktion,
jedoch rickt die Art und Haufigkeit der Prasentation der Lerninhalte in den
Vordergrund. Man geht davon aus, dass je ofter der Lernende eine Information
zu Gesicht bekommt, desto groRer der Lernerfolg ist. Dabei stellt sich jedoch

die Frage, in welcher Form und wie lange ein bestimmter Inhalt prasentiert
werden sollte.*’

3.2. Kognitivismus

Im Gegensatz zum Behaviorismus beschaftigt sich der Kognitivismus mit den
inneren geistigen Prozessen, also das was in der ,Black-box“ passiert. Das
Denken im Gehirn wird als Informationsverarbeitungsprozess definiert. Auch ein
Computer verarbeitet Informationen, daraus rihrt der Zusammenhang mit der
intelligenten Maschine.

Das Ziel im Kognitivismus ist nicht, die richtige Lésung auf eine Frage zu finden,

sondern das Erlernen von Methoden und Praktiken zur Lésungsfindung.

,Kognitive Ansétze gehen von der Annahme aus, dass menschliche

Wahrnehmung als aktive Konstruktionsleistung der Person zu werten ist.*®

%0 Entnommen aus Kerres, 2001, S.61
*TVgl. Kerres, 2001, S.61ff

32 Vgl. Baumgartner/Payr, 1994, S.103ff
% Kerres, 2001, S.66
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Wesentlich ist dabei, was ein Lernender mit der zur Verfigung gestellten
Information macht und ob dabei Wissen konstruiert werden kann. Dabei wird
die Klassifikation und Analyse von Lehrinhalten fokussiert, welche dem Lerner

eine Orientierung Uber den Lernstoff geben soll.

Der Kognitivismus beschaftigt sich auch mit der Frage, wie die Speicherung der
Information bzw. der Abruf der Information im Gehirn erfolgt. Man geht davon
aus, dass die Art der Prasentation der Information eine grof3e Rolle dabei

spielt.>*

Lernen wird als Aktivitat des Lernenden gesehen, dessen Aufgabe es ist,
Informationen aufzunehmen und zu speichern. Der Lernprozess im
Kognitivismus ist also ein Prozess der Informationsverarbeitung, deren

Algorithmen man untersucht.*

Zu diesem Lernprozess zahlt die Fahigkeit der Erkenntnis aufgrund aktiver
Wahrnehmung der Umwelt, das Handeln aufgrund von Denkmustern und die

Bewertung und Wiederverwendung von erhaltener Information.
3.21. Intelligente Tutorielle Systeme (ITS)

In Bezug auf E-Learning und Kognitivismus haben Intelligente Tutorielle
Systeme das Lernangebot gepragt. Das Ziel eines intelligenten tutoriellen
Systems ist, die Eingaben der Benutzer zu registrieren und darauf zu reagieren.
In einem Lernprogramm ware daher folgendes Szenario winschenswert: Der
Lernende bewegt sich in seiner Lernumgebung und je nach seinem Verhalten
wird das Lernprogramm angepasst. Dazu gibt es ein ,ldeal-Modell” eines
Lerners, das mit dem tatsachlichen Lerner verglichen wird und notwendige
Handlungen setzt. Dies klingt schon sehr aufwendig und ist auch technisch
schwer umzusetzen. Vorhandene Lernprogramme mit solchen Ansatzen sind
von diesem Ziel noch weit entfernt. Des Weiteren ist festzuhalten, dass aus
Verhaltensweisen nur bedingt Ruckschlusse auf die Kompetenz des Lerners

gezogen werden kénnen.*’

* Vgl. Kerres, 2001, S.66f

%% Vgl. Reinmann-Rothmeier, 2003, S.36
% ygl. Stang!

¥ vgl. Kerres, 2001, S.71f
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3.3. Konstruktivismus

Der Konstruktivismus sieht das Lernen als einen Prozess der eigenaktiven

Wissenskonstruktion, der von auRen nur gering beeinflusst werden kann.>®

Das Wissen wird vom Lerner selbst konstruiert, indem er eigenstandig neue
Problemstellungen generiert und diese mit bisherigen Erfahrungen verknupft.
Dabei kann der Lehrende maximal die Rolle eines Coaches, ahnlich wie ein

FuRballtrainer, einnehmen.>®

Das Gehirn wird im Konstruktivismus als geschlossenes System interpretiert,
welches sich selbst organisiert und zum groften Teil seiner Aktivitaten mit sich
selbst beschaftigt ist und sich mit Einflissen (wie zum Beispiel Reizen) der
»JAullenwelt” nur wenig beschaftigt. Informationen dienen als Rohmaterial, mit

denen interpretiert und neues Wissen konstruiert wird.*°
3.3.1. Situiertes Lernen

Wesentliches Merkmal von situierten Lernansatzen ist die Bedeutung des
menschlichen Handelns, das in einen sozialen Kontext eingebettet ist. Dieses
menschliche Handeln wird durch Finden, Kommunizieren und Aushandeln von
Bedeutungen ausgedriickt. Uberall wo Menschen interagieren, sei es mit
anderen Menschen, mit ihrer Umwelt oder mit Artefakten entstehen neue

Bedeutungen.*’

%8 \Vgl. Reinmann-Rothmeier, 2003, S.36
% vgl. Baumgartner/Payr, 1994, S.107f
0 vgl. Thissen, 1999, S.17

*Vgl. Kerres, 2001, S.74f
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3.4.

Vergleich der 3 Lerntheorien

Die folgende Tabelle gibt eine kurze Zusammenfassung uber die zuvor

beschriebenen Lerntheorien:

Kategorie Behaviorismus | Kognitivismus Konstruktivismus
Gehirn ist ein ... | passiver Behalter informationsverarbeitendes | informationell
Gerat geschlossenes System
Wissen wird ... abgelagert verarbeitet konstruiert
Wissen ist ... eine korrekte Input — | ein adaquater interner mit einer Situation
Outputrelation Verarbeitungsprozess operieren zu kdnnen
Lernziele richtige Antworten richtige Methoden zur komplexe Situationen
Antwortfindung bewaltigen
Paradigma Stimulus-Response Problemlésung Konstruktion
Strategie lehren beobachten und helfen kooperieren
Lehrer ist Autoritat Tutor Coach, (Spieler)Trainer
Feedback extern vorgegeben extern modelliert intern modelliert

Tabelle 2: Vergleich Lerntheorien*

Baumgartner et al. charakterisieren die drei verschiedenen Prototypen von

Lehrparadigmen folgendermalfien, wobei Lehren 1 dem Behaviorismus, Lehren

2 dem Kognitivismus und Lehren 3 dem Konstruktivismus zuzuordnen ist.*®

TRANSFER TUTOR COACH

Faktenwissen (,know-that) Prozedurales Wissen (,know- Soziale Praktiken (,knowing-in-
how*) action®)

Vermittlung Dialog Interaktion

Wissen, erinnern

(aus)iben, Problemlésen

Reflektierend handeln, erfinden

Wiedergabe korrekter Antworten

Auswahl und Anwendung der
korrekten Methoden

Bewaltigung komplexer
Situationen

Merken, Wiedererkennen

Fahigkeit, Fertigkeit

Verantwortung, Lebenspraxis

Lehren, erklaren

Beraten, helfen, vorzeigen

Gemeinsam umsetzen

Darstellende Lehrformen

Erarbeitende Lehrformen

Explorative Lehrformen

LEHREN 1

LEHREN 2

LEHREN 3

Tabelle 3: Drei prototypische Lehrparadigmen®

*2 Entnommen aus Baumgartner/Payr, 1994, S.110

*3 Baumgartner et al., 2004, S.17ff

* Entnommen aus Baumgartner et al., 2004, S.26
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3.5. Wissenserwerb
3.5.1. Lernziele

Bloom, Krathwohl et al. stellten im Zuge von verschiedenen Arbeitsgruppen an
Colleges und Universitaten folgende Klassifizierung von Lernzielen zusammen

(und nannten diese Taxonomie):

e Kognitive Lernziele ... konzentrieren sich auf das Speichern und das

Verarbeiten von Informationen.

o Affektive Lernziele ... sind eng mit Gefuhlen verbunden und machen

personliche Einstellungen und Werte aus.

e Psychomotorische Lernziele ... werden durch motorische Fahigkeiten

beschrieben.*®

Im Weiteren werden die kognitiven Lernziele detaillierter betrachtet, da diesen

die meiste Bedeutung zugesprochen wird.

Kognitive Lernzielkateqorien nach Bloom et al.

Wissen - Umfasst die Erinnerung und Wiedergabe von gespeicherten

Informationen. (z.B. Wissen einzelner Fakten)

Verstehen — Beschreibt die niedrigste Form des Begreifens, also Wissen, was

man tut. (z.B. Interpretieren von Informationen)

Anwendung — Bezeichnet die Abstraktion von Wissen in verschiedenen
Situationen. (Regeln, Methoden bzw. Ideen und Theorien kdbnnen Formen der

Abstraktion sein.)

Analyse - Informationen kdnnen in ihre Bestandteile zerlegt, untersucht und

verglichen werden. (z.B. Analyse einer Situation in ihre Elemente)

Synthese: Bezeichnet das Ordnen von Informationen zu einem ganzen
Gebilde, wobei neue Muster erkannt werden. (z.B. Entwerfen eines Plans fur

bestimmte Handlungen)

Evaluation: Beurteilung der Information basierend auf bestimmten Kriterien, die

entweder selbst aufgestellt werden kdnnen oder aufgrund von Kulturen/Normen

vorgegeben sind. (z.B. Bewertung einer Situation aufgrund von Tatsachen)46

* Vgl. Krathwohl et al., 1975, S.6
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3.5.2. Lehr- und Lernprozess nach Klauer (1985)

Karl-Josef Klauer hat 1985 sechs Lehrfunktionen konstruiert, die beim Lernen

jeglicher Form wirksam sind:*’

Motivation - Um gezielte Lernerfolge zu erreichen, bedarf es an Motivation.
Jedoch ist Motivation begrenzt, das heift, Lernumgebungen kénnen nicht mit

beliebig vielen Motivationskomponenten realisiert werden.

Informationsvermittlung - Welches Lernziel man auch wahlt, immer muss
zuerst einmal eine Information Ubermittelt werden, erst dann kann der Lernende

selbststandig zu Lernen beginnen.

Sichern des Verstehens und Verarbeitens von Informationen - Dies ist ein
sehr wichtiges Ziel: der Lernende muss sein eigenes Lernen selbst Uberwachen
konnen, das heifdt, er muss im Stande sein, festzustellen, ob er das Gelernte

verstanden hat oder nicht.

Sicherung des Behaltens und Erinnerns - Nicht alles, jedoch bestimmte
Inhalte mussen spater wieder aufrufbar sein. Dies kann durch Wiederholungen,

Anwendungen und Ubungen zur Thematik verstarkt werden.

Sicherung des Wissenstransfers - Das bedeutet, dass ein Lernender
aufgrund gelernter Inhalte, neue Probleme mit Gelernten verbinden kann und

dadurch zur L6sung kommt.

Regulation und Anleitung - Damit die Lernfahigkeit Uberhaupt realisiert
werden kann, muss der Lernende zum Lernen angeleitet und dabei unterstitzt

werden, solange bis er seine Aktivitaten selbst erkennt und regulieren kann.*®

5 Vgl. Bloom et al., 1972, S.21ff
*"Vgl. Klauer, 1985 zit. nach Strittmatter/Niegemann, 2000, S.9
*8 vgl. Strittmatter/Niegemann, 2000, S.9f
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3.5.3. Lernergebnisse nach Gagné

Gagne betrachtet die Dimension, was gelernt wird. Dabei charakterisiert er
folgende Typen von Lernergebnissen: ,Intellektuelle Fertigkeiten, verbale

Information, kognitive Strategien, motorische Fahigkeiten und Einstellungen.“*

Intellektuelle Fertigkeiten — bezeichnet die Fahigkeit angelernte Symbole, wie
Sprache, Lesen, Schreiben in einem neuen Kontext anzuwenden und diese zu
vergleichen, zu kombinieren und zu quantifizieren. Eine typische Form von
intellektueller Fertigkeit ist die Anwendung von Regeln, wobei sich die Definition

von Regeln als schwierig gestaltet.

Verbale Information — nennt man die Fahigkeit Informationen zu speichern,
um diese dann gegebenenfalls weiterzugeben konnen. Ebenso zahlt die
Fahigkeit, eigene Gedanken formulieren zu kénnen, dazu. Ein einziger Begriff
ist bereits eine Information, Zusammenhange finden in einem Netzwerk von

Informationen ihre Bedeutung.

Kognitive Strategien — ist die Fahigkeit den eigenen Lernprozess zu
kontrollieren, der beispielsweise bei einer Problemlésungsfindung verwendet
wird. Auch die Kompetenz unbekannte Daten zu interpretieren, wird den

kognitiven Strategien zugeordnet.

Motorische Fahigkeiten — nennt man gelernte Bewegungen, wie
beispielsweise einen Ball zu fangen. Jede erlernte Tatigkeit ist eine motorische
Fahigkeit, wobei zwischen guter und schlechter Beherrschung von diesen

unterschieden wird.

Einstellungen — Mit Hilfe der personlichen Einstellung konnen Entscheidungen
getroffen und argumentiert werden. Es gibt unterschiedliche Methoden, wie sich
eine personliche Einstellung entwickelt, beispielsweise durch eigene Erfahrung

oder auch durch das Verhalten der Mitmenschen.*°

*9 Gagne, 1980, S.36f
%% vgl. Gagné, 1980, S.36ff
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3.54. Lerntypen

Lerntypen nach Frederic Vester

Vester unterscheidet Lerntypen nach folgenden Kriterien:

e Art und Darbietung des Lernstoffes (Bilder, Worte, bestimmte
Reihenfolge, Zusammenhange, Wiederholung, usw.)

e Beziehung zum Lernstoff (eigene Notizen, eigene Ideen, auswendig

lernen, spannendes Thema, usw.)
e Eingangskanale (lesen, hdoren, sehen, tasten)
e Lehrperson (Sympathie, Autoritat)
e Lernatmosphare (Umgebung, Tagesverfassung, persoénliche Vorlieben)

Lernkontrolle (Motivation, Unterstiitzung, schriftlich vs. miindlich)®’

Lerntypen nach Falk-Friihbrodt

Auditiver Lerntyp — Dieser Lerntyp lernt durch Hoéren und Sprechen.

Visueller Lerntyp — Dieser Lerntyp lernt mithilfe von Bildern, die er sich im

Kopf macht oder durch Anfertigung eigener Notizen.

Motorischer Lerntyp — Dieser Lerntyp lernt durch praktisches Handeln, seine

Korpersprache ist ausgepragt.

Kommunikativer Lerntyp — Dieser Lerntyp kann gut reden und zuhdren, er

lernt indem er mit anderen seine Erfahrungen austauscht.

Personenorientierter Lerntyp — Dieser Lerntyp ist von Personen abhangig, die
ihm die Lerninhalte vermitteln, wobei die Sympathie dieser Personen eine
wesentliche Rolle spielt. Der Lerner mochte, dass sich diese Person ganz auf

ihn konzentriert, dann ist er lernfahig.

Medienorientierter Lerntyp — Dieser Lerntyp kann gut mit Hilfe von
technischen oder multimedialen Medien lernen. Inm genugt beispielsweise der
Computer, um sich neue Lerninhalte anzueignen, ein Lehrer in Person ist nicht

notwendig. >

*" Vester, 1996, S.191ff
%2 \/gl. Falk-Friihbrodt, 2003
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Falk-Friihbrodt betont in ihrer Zusammenfassung Uber die Lerntypen, dass
diese Unterscheidung eine theoretische Aufstellung von unterschiedlichen
Zugangen zum Lernen ist, diese aber in reiner Form nur selten vorkommen.
Meist herrschen Mischformen vor, wobei einige Merkmale verstarkt bzw.

vermindert sind.>®

%% Vgl. Falk-Friihbrodt, 2003
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3.6. Auswirkung fliir E-Learning

Diese 3 Lerntheorien (Behaviorismus, Kognitivismus, Konstruktivismus) haben
nur indirekt Auswirkung bei der Gestaltung bzw. Organisation eines E-Learning
Angebots. Vielmehr ist die Tatsache von Bedeutung, dass jede Theorie ihre
Vor- und Nachteile hat und man aus jeder Theorie das Beste fur die Umsetzung
von E-Learning Angeboten herausholen sollte. Dabei ist es nicht wichtig,
welche Bestandteile von welcher Grundtheorie stammen, sondern die Einsicht,
dass es verschiedene Arten von Lerninhalten gibt, die unterschiedlich vermittelt
werden sollten. Dabei haben neue Medien, wie das Internet bzw. der Computer,
ein groRes didaktisches Potential, diese Lehrinhalte unterschiedlich

aufzubereiten:

Hypermediale Darstellung von Lehr-Lerninhalten mit neuen Medien - Mit
Hilfe von elektronischen Medien kann man Texte verlinkt darstellen, das heift,
man kann Schlagworte herausfiltern, zu denen es bei Bedarf noch zusatzliche
Informationen gibt. Ebenso kann man uber dieses Medium nicht nur Texte
optimal prasentieren, sondern kann diese Texte auch noch mit Bildern und Ton
hinterlegen. Der Lehrstoff kann somit multimedial aufbereitet werden, was dem

Lernenden zusatzlich als Motivation dient.

Selbstgesteuertes Lernen mit neuen Medien - Diese neuen Medien
ermoglichen auch eine Form des alleinigen Lernens. Der Lerner kann sein
Lerntempo und die Lerneinheiten selbst bestimmen. Dabei ist es wichtig, dass
der komplette Lernstoff gut strukturiert und aufbereitet ist. Besonders beliebt

und bekannt sind Sprachtrainer und CD-Roms.

Kooperatives Lernen mit neuen Medien - Neue Medien ermdglichen aber
auch soziales Lernen. Das heif3t, Medien tibernehmen die Rolle Lernende
miteinander zu verbinden. Durch Chat und Foren im Internet beispielsweise

kdnnen sich Wissensbegierige austauschen.*

* Vgl. Reinmann-Rothmeier, 2003, S.13f
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3.6.1. Neue Lernmethoden durch E-Learning

Reinmann-Rothmeier unterscheidet in Anlehnung an Back, Seufert und
Kramhéller (1998) drei Funktionen des Lernens, die mit Hilfe von neuen Medien

im E-Learning Bereich mdglich werden:

E-Learning by distributing — Wie der Name schon sagt, konnen Lerninhalte
mittels elektronischen Medien verteilt werden. Der Lerner erhalt dadurch die
Moglichkeit, Informationen selbst zu sammeln und zu verarbeiten. Die Funktion
des E-Learnings ist die Bereitstellung von Lernmaterialien, wie zum Beispiel auf
einer Internetseite oder auf einer CD-Rom. Ein zusatzlicher Lehrender ist dabei

nicht erforderlich.

E-Learning by interacting — Durch den Einsatz von neuen Medien kann der
Lerner ohne Hilfe anderer Lerninhalte erarbeiten, indem er mit einer Maschine
oder einem anderen technischen System interagiert. E-Learning bietet eine
Interaktion zwischen Mensch und Maschine an. Ein Lehrender kann zwar den
Lernprozess unterstitzen, wenn er als Berater oder Tutor agiert, diese Aufgabe

ist jedoch nicht zwingend notwendig.

E-Learning by collaborating — Mit Hilfe von neuen Medien kénnen mehrere
Lernende von verschiedenen Orten virtuell zusammengebracht werden. Der

Lernprozess wird vom Lerner selbst gesteuert, dieser wird durch den sozialen
Aspekt unterstitzt. Ein Lehrender in Form eines Coaches oder Moderators ist

bei dieser Form des E-Learning unbedingt erforderlich.*®

Dittler beschreibt folgende Eigenschaften des Lernens durch den Einsatz von
CBTs:

o Verteiltes Lernen: Lehrer und Lerner sind ortlich ungebunden.
e Medienbasiertes Lernen: Die Rolle des Lehrers ruckt in den Hintergrund.
e Asynchrones Lernen: Lernen kann zeitlich unabhangig stattfinden.

¢ Interaktives Lernen: Durch Eingaben des Lerners wird der Inhalt

individuell angepasst.*®

%% \/gl. Back et al., 1998 zit. nach Reinmann-Rothmeier, 2003, S.32f
% vgl. Dittler, 2003, S.26f
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3.6.2. Computerunterstitztes Lernen nach Bodendorf

Bodendorf unterscheidet die wichtigsten Arten von Lernsoftware in folgender

Typologie:
e ,Lernen durch Hinweis < Hilfe
e Selbstgesteuertes Lernen & passiver Tutor
e Lernen durch Ubung = Training
e Angeleitetes Lernen =2 aktiver Tutor
e Entdeckendes Lernen s Simulation
e Unterhaltendes Lernen & Spiel

e Learning by doing s Problemlésung

o Sokratisches Lernen = Intelligenter Dialog“®’

Hilfesysteme - Solche Systeme helfen dem Anwender, genaue Informationen
und Instruktionen Uber eine Fragestellung zu bekommen. Sie werden aktiviert,

indem der Anwender eine Abfrage macht.

Lernergesteuerte Systeme - Ein durch den Lerner gesteuertes System
besteht aus einer Ansammlung an Information, wo alle Lerninhalte enthalten
sind. Der Lernende hat die Mdglichkeit sich seine Lerneinheiten selbst
zusammenzustellen, was durch ein gut strukturiertes Inhaltsverzeichnis maglich

wird.

Trainingssysteme - Dieses System ist durch einen ,Drill and Practice®
Mechanismus implementiert, welches dem Benutzer Fragen stellt und auf diese
reagiert. Es entsteht dabei keine aktive Wissensvermittlung, sondern lediglich
eine Wiederholung bzw. Prifung des Lernstoffes in Form von Frage und
Antwort.

Tutorielle Systeme - Ein tutorielles System prasentiert den Lernumfang und
,begleitet* den Lerner durch die einzelnen Lerneinheiten, indem es den

Lernweg vorgibt.

*" Bodendorf 1990, S.48
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Simulationssysteme - Mit Hilfe von Simulationssystemen kdénnen Lernende
aktiv in eine realitatsnahe Umgebung eingreifen und dadurch verschiedene
Ergebnisse erreichen. Durch aktives Ausprobieren wird entdeckendes Lernen

gefordert.

Spielsysteme - Solche Systeme sind ahnlich wie Simulationssysteme
aufgebaut. Ein zusatzlicher Aspekt ist jedoch die Einbettung durch

motivationsfordernde Malinahmen, wie spezielle Wettkampfsituationen.

Problemldsungssysteme - Diese Systeme sind durch Aufgaben
gekennzeichnet, die der Lernende Schritt flr Schritt I6sen muss, wobei das

System immer wieder Feedback und weitere Hinweise gibt.*®

Intelligente tutorielle Systeme - Ein solches System steuert den kompletten
Lehr- und Lernprozess. Es reagiert dynamisch auf Benutereingaben und stellt

den Lernprozess immer wieder flexibel auf die Bediirfnisse des Benutzers ein.*®

%% \/gl. Bodendorf, 1990, S.47ff
%% vgl. Bodendorf, 1990, S.117
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3.6.3. Lernmethoden durch Computerunterstiutzung

Die folgende Tabelle zeigt die Zuordnung von verschiedenen

Softwaretypologien zu den Lerntheorien:

Autoren Behaviorismus Kognitivismus Konstruktivismus
e Course-, Teachware, | o Tutorensysteme, . .
E:u'z?ogartner/ Computer Aided e Computer Based : f/llir:rl:)lvavtl)tr;in
y Instruction Training
. 61 e Drill- und
Thissen Testsoftware e Tutorensysteme o Komplexe Lernsysteme
o Autorensysteme o Tutorielle Systeme
Schulmeister® e Programmierter e ITS — Intelligente * Entdeckendes Lermen
. : « Simulationen
Unterricht Tutorielle Systeme
Sembill / Wolf*®  Ubungsprogramme * (Intelligente) Tutorielle | | Simulationen
Systeme

Abbildung 3: Arten von E-Learning Software und ihre Lerntheorien

Autorensysteme — ein Autorensystem setzt die Anforderungen des
Programmierten Unterrichts (einfache Prasentation des Lernstoffes und
anschlieBende Uberprifung durch Lernfragen) um. Da es speziell Autoren bei
der Eingabe der Lernmaterialien unterstitzen soll, wird es Autorensystem

genannt.®

Prasentations- und Visualisierungssoftware — dazu gehoren alle Arten der
digitalen Prasentation von Lerninhalten, wobei der Hauptfokus bei der medialen
Aufbereitung dieser Inhalte liegt. Dazu zahlen durch Bild, Ton oder Video
unterstitzte multimediale Software sowie Hypertexte und Software, die
komplexe Vorgange veranschaulicht. (z.B. Simulationen fur statistische

Berechnungen oder mathematische Funktionen)®®

Drill- und Testsoftware — diese wird meist verwendet, um einen bereits
gelernten Lerninhalt zu festigen. Mittels Ubungsaufgaben werden Antworten
abgepruft und Rickmeldungen gegeben. Dieser Mechanismus wird bei
Vokabeltrainern, Rechenaufgaben oder Grammatiktests vorwiegend

verwendet.%®

% vgl. Baumgartner/Payr, 1994, S.174

1 vgl. Thissen, 1999, S.6ff

62 \/gl. Schulmeister, 1996, S. 87, S.175, S.356
83 vgl. Sembill/Wolf, 1999, S.405ff

% vgl. Schulmeister, 1996, S.87ff

% vgl. Baumgartner/Payr, 1994, S.144

% vgl. Strittmatter/Niegemann, 2000, S. 130
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Intelligente Tutorielle Systeme (ITS) — sind wissensbasierte Lernprogramme,
die auf Eingaben der User reagieren und einen individuellen Lernweg vorgeben.
Technisch wird dies durch Regeln und Fakten mit Inferenzmechanismen
gesteuert. Sie unterscheiden sich von herkdmmlichen tutoriellen Systemen

durch folgende Merkmale:

¢ Alternative Lernpfade, die nicht eindeutig vorgegeben sind (kann

individuell auf Lerner eingehen)

e System vergleicht nicht nur Frage/Antwort Muster, sondern versucht

diesem durch Fehleranalysen auf den Grund zu gehen.
o System selbst ist lernfahig®’

Konventionelle Tutorensysteme fuhren mittels Dialog durch das Lernprogramm

und geben dem Lerner so den im System vordefinierten Weg vor.®®

Simulationen - bei Simulationen wird anhand von Modellen eine moéglichst
realitatsnahe Situation abgebildet, bei der man Parameter andern kann, was zu
verschiedenen Ergebnissen fuhrt. Voraussetzung dabei ist, dass die Parameter
einer rechnerischen Relation zugrunde liegen. Ein Beispiel dazu ware eine
Borsensimulation, wo mit Aktien gehandelt wird oder ein

Unternehmensplanspiel.®

»Simulationen fordern das Generieren von Hypothesen und verlangen das

Testen von Hypothesen; ...“"°

Mikrowelten — Mikrowelten sind den Simulationen ahnlich, wobei der
Unterschied darin besteht, dass in der Mikrowelt noch keine Situation vorgeben

ist, sondern diese vom Anwender selbst konstruiert wird.”"

&7 Vgl. Strittmatter/Niegemann, 2000, S.135f
% \/gl. Bodendorf/Hofmann, 1993, S.68

% vgl. Baumgartner/Payr, 1994, S.161

"% Schulmesister, 1996, S.356f

" Vgl. Baumgartner/Payr, 1994, S.167
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Thissen ordnet verschiedene Typen von Lernprogrammen folgendermal3en den

Lerntheorien zu:

Lernprogramme, die der behavioristischen Lerntheorie zuzuordnen sind,
unterstitzen den Lernprozess durch Drill- und Testsysteme. Diese haben meist
einen eingeschrankten Wirkungsgrad und reagieren unmittelbar auf das
Verhalten des Lernenden, indem sie direktes Feedback geben. Die Lernziele
sind klar formuliert und strikt definiert, meist als Abfolge von Frage- und
Antwortkombinationen. Ist die Antwort falsch, wird die Frage solange

wiederholt, bis sie richtig beantwortet wird."?

Emfilhnmg
\f
Informationsprésentation
Anfgabe I  <—— Konditionienmg
Amgabe 2 =———— Konditionienmg
Amnfeabe 3 < Konditionienmg
Anfeabe 4 «———— Eondittonienmg

J

UEW.

Abbildung 4: Rolle der Lernsoftware im Behaviorismus”

2Vgl. Thissen, 1999, S.6
3 Entnommen aus Thissen, 1999, S.6
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Lernprogramme, die auf der Lerntheorie des Kognitivismus basieren, bieten
dem Lerner eine angeleitete Themenaufbereitung, wobei meist mittels eines
Tutors Zusammenhange und Vorgehensweisen erklart werden. Lerninhalte
werden moglichst authentisch vermittelt und inhaltliche Zusammenhange
werden aufgezeigt. Der Lernende kann jedoch in den Verlauf des

Lernprozesses nicht eingreifen.”

Einfiilnmg
—  Informationsarisentation

Fragestelhmg

Antwortanalyse

| | Feedback

Abschluf

Abbildung 5: Rolle der Lernsoftware im Kognitivismus75

Konstruktivistisch basierende Lernsysteme stellen komplexe Umgebungen
bzw. Simulationsmadglichkeiten zur Verfigung, in denen der Lernende sein
Wissen und seine Fertigkeiten selbststandig konstruieren kann. Der Lernerfolg

hangt dann mit der Disziplin des Lernenden zusammen.”®

Anremmezen
/ Aufgaben
Komplexe )
Lermumgebung < Hilfen
\ Hiwsise
Feadback

Abbildung 6: Rolle der Lernsoftware im Konstruktivismus’’

" Vgl. Thissen, 1999, S.11
> Entnommen aus Thissen, 1999, S.11
"®vgl. Thissen, 1999, S.18
" Entnommen aus Thissen, 1999, S.18
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Niegemann unterscheidet folgende Lernformate:

Direkte Instruktion, mit den Varianten: e-Lecture und e-Kompendium
(Tutorial) - Diese beinhaltet im Wesentlichen die schriftliche oder mundliche
Aufbereitung von Inhalten, erweitert mit Animationen und Bildern. e-Lecture
wird die Webvorlesung genannt, bei der meist die altbekannten Formate des
klassischen Unterrichts verwendet werden, wie zum Beispiel eine 90minutige

Lerneinheit.

Fallbasiertes Lernen mit domanenabhangigen Spezifika - Wird vor allem im
Bereich der Medizin eingesetzt. Hierbei wird ein Patient simuliert, der
besondere Kennzeichen einer Krankheit hat. Aufgabe des Lernenden ist es, die

richtige Diagnose zu stellen und eine entsprechende Therapie zu verordnen.

Exploratives Problembasiertes Lernen - Der Lernende bekommt eine
bestimme Rolle und muss ein Ziel verfolgen, zum Beispiel als Agent einen
Vertrag auszuhandeln. Mittels vorformulierten Fragen und Antworten kénnen
Experten befragt werden, ebenso besteht die Moglichkeit zur selbststandigen
Recherche. Fehler werden dadurch erkannt, dass das gewunschte Ziel nicht

erreicht wird.

Produkttrainings - Diese werden speziell fur ein Produkt, wie zum Beispiel fur
eine bestimmte Software, entwickelt. Inhalte dieses Trainings sind meist
Funktionalitaten und deren Verwendung. Mittels Ubungen kann der Lernende

sein Wissen aufbauen.

Multimedial angeleitetes Selbstlernen - Beim multimedial angeleiteten
Selbstlernen steht nicht der Inhalt eines Stoffes im Vordergrund, sondern die
Anleitung, wie man diesen Inhalt lernen kann. Wie Beispielsweise die
Reihenfolge in der die Kapitel zu bearbeiten sind, zusatzliche Erlauterungen

und Selbsttests.

Aufgabengeleitete Simulation - Aufgrund einer bestimmten Aufgabenstellung
kann der Lerner verschiedene Losungswege simulieren. Ruckmeldungen
werden in Form von mdglichen Auswirkungen gegeben. Gelernt wird mit

nachtraglichen Erlauterungen zu den einzelnen Moglichkeiten.
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Lernen durch Systemmodellierung - Die Systemmodellierung ist
charakterisiert durch ein System in einem Baukasten, welches vom Lernenden
simuliert werden kann. Um diese ,Aufgabe” erfolgreich zu absolvieren, kann der
Lernende sein Grundlagenwissen anwenden und andere Informationsquellen

heranziehen. Beispiel hierflir ware ein Versuch in der Naturwissenschaft.

Edutainment (Spielerisches Lernen, in Spiele eingebettete Lernangebote) -

Bei dieser Art des Lernformates steht das spielerische Lernen im Vordergrund.

Lerninhalte und -aufgaben werden in Spielsequenzen eingebettet.”®

"8 Vgl. Niegemann, 2006, S.67ff
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lll. Organisation des E-Learnings

4. Relevante Basistechnologien fur E-Learning

Die folgenden Unterkapitel geben einen Uberblick tiber technische
Voraussetzungen bzw. Moglichkeiten, die beim Einsatz von E-Learning

berucksichtig werden mussen.
41. Kommunikationsmedien

Grundsatzlich werden alle Formen des Informationsaustausches, die zwischen
Personen moglich sind, als Kommunikationsmedien bezeichnet. Man
unterscheidet 2 Kommunikationsformen: Synchrone Kommunikation erfolgt
zeitgleich zwischen den Teilnehmern, asynchrone Kommunikation findet

zeitversetzt statt.”®

Synchrone Kommunikation

Online Chat — Chatten im Internet ist eine sehr beliebte Form des
Kommunikationsaustausches. Dabei loggt man sich mit einem Nicknamen (in
Form eines Pseudonyms) ein und kann sich mit den anderen Chatteilnehmern
uber die unterschiedlichsten Themengebiete austauschen, indem man
Nachrichten mittels Texteditor schreibt, die unmittelbar nach dem Absenden auf

dem Bildschirm aller Teilnehmer erscheinen.®°

Videokonferenz / Telekonferenz — die Teilnehmer einer Videokonferenz sind
mittels Netzwerk (internes Netzwerk oder Internet) verbunden und kdnnen mit
Hilfe spezieller Ausristung von verschiedenen Orten aus gemeinsam
kommunizieren. Dabei werden Bild und Ton ,live“ Ubertragen. Televorlesungen
und Telediskussionen sind moégliche Unterrichtsformen, die mit dieser
Technologie unterstiitzt werden kénnen.®!

Der Lernende ist hier raumlich vom Lehrenden getrennt, es besteht aber die

Méglichkeit Fragen zu stellen oder etwaige Anmerkungen zu machen.®

® Vgl. Meder, 2006, S.192ff

8 v/gl. Meder, 2006, S.192f

8 vgl. Schiipbach et al., 2003, S.11
82 vgl. Kerres, 2001, S.291
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Whiteboard — Das ist ein Bereich einer Benutzeroberflache (z.B. ein Fenster),
der von verschiedenen Personen gleichzeitig genutzt wird. Meist handelt es

sich hierbei um graphische Darstellungen.®

Ein Whiteboard kann man mit einer klassischen Tafel vergleichen, die fir jeden
Teilnehmer auf dem Computer sichtbar ist. Jeder Benutzer kann darauf Texte

oder Grafiken bereitstellen, welche dann von allen editierbar sind.?*

Application Sharing — bei dieser Form der Kommunikation kbnnen mehrere
Teilnehmer von verteilten Orten auf einer gemeinsamen Softwareapplikation

zusammen arbeiten, beispielsweise an einem gemeinsamen Textdokument.®

LApplication Sharing bedeutet, dass ein beliebiges Windows-Programm unter

Kontrolle des Application Sharings derart ausgefiihrt werden kann, dass
e alle Teilnehmer sehen, was auf dem auszufiihrenden PC geschieht und

e ein anderer Teilnehmer von seinem PC aus die komplette
Programmsteuerung, also die Bedienung von Tastatur und Maus

iibernehmen kann.“%®

Asynchrone Kommunikation

E-Mail — wird auch als elektronische Post bezeichnet. Mittels einer Software
werden Nachrichten Uber das Internet verschickt. Diese werden in einer Inbox

(Briefkasten) gesammelt und kdnnen jederzeit abgerufen werden.®’

Foren — Ein Forum ist eine Internetseite zu einem bestimmten Thema, wo
verschiedene Benutzer kommunizieren kdnnen, indem sie Eintrage verfassen.

Andere Teilnehmer kdnnen diese lesen und gegebenenfalls darauf antworten.®®

Mailinglisten — sind E-Mails zu einem bestimmten Thema, die automatisch an
eine definierte Benutzergruppe versendet werden. Eine Antwort auf diese wird

auch an alle Empfanger zugestellt.®°

% vgl. Meder, 2006, S.195
 vgl. Seufert, 2001, S.43

8 \gl. Meder, 2006, S.193f
% Dittler, 2003, S.229

87 Vgl. Meder, 2006, S.196
%8 vgl. Seufert, 2001, S.40

8 vgl. Meder, 2006, S.196
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4.2. Lernplattformen

4.2.1. Begriffsabgrenzung
Lernplattform

Schulmeister definiert eine Lernplattform bzw. ein Learning Management
System (LMS) folgendermalen: ... ein Software-System, welches (ber die

folgenden Funktionen verfligt:
e eine Benutzerverwaltung (Anmeldung mit Verschliisselung)
e eine Kursverwaltung (Kurse, Verwaltung der Inhalte, Dateiverwaltung)
e eine Rollen- und Rechtevergabe mit differenzierten Rechten

e Kommunikationsmethoden (Chat, Foren) und Werkzeuge fiir das Lernen
(Whiteboard, Notizbuch, Annotationen, Kalender, etc.)

e die Darstellung der Kursinhalte, Lernobjekte und Medien in einem

netzwerkfihigen Browser*”

Héfele und Héfele-Maier definieren wie folgt: ,Eine webbasierte Lernplattform
ist eine Software fiir die Organisation und Betreuung webunterstlitzten Lernens

und Lehrens.“®

Wobei sie laut obiger Definition reine Autorenwerkzeuge, Bildungsinhalte,
Managementsysteme und webbasierte Systeme, die auch zum Lernen
verwendet werden kdnnen, wie beispielsweise Datenbanken und Application

Sharing nicht zu webbasierten Lernplattformen zahlen.
Autorenwerkzeuge

... haben bei Learning Management Systemen eine geringe Bedeutung. Diese
Funktion wird meist extern zugekauft und integriert. Autorenwerkzeuge dienen
als grafische Benutzeroberflache, auf der man Texte schreiben und editieren

kann.%

% Schulmeister, 2003, S.10

" Hafele/Hafele-Maier, 2002, S.2

%2 \/gl. Hafele/Hafele-Maier, 2002, S.3
% Vgl. Hafele/Hafele-Maier, 2002, S.7
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Content Management Systeme (CMS)

,...vereinfachen das Erstellen und das Administrieren von Online Inhalten ...

zumeist fiir Websites mit hohem Informations- und Aktualitétsgrad ...."*

Zu den Merkmalen von Content Management Systemen zahlen die strikte
Trennung von Inhalt und Layout, ein Komponenten Management und ein
Workflow Management.

In einem Komponenten Management werden die Inhalte mit Metadaten
versehen und in einer Datenbank abgelegt. Aus diesen Komponenten kénnen
neue Inhalte erstellt werden. Komponenten in einer Lernplattform nennt man
Lern-Objekte bzw. ,Reusable Learning Objects”.

Mit einem Workflow Management definiert man den Ablauf und die Kontrolle

von Arbeitsschritten.%
Learning Content Management Systeme (LCMS)

... ISt eine Software, die die Erstellung, Speicherung und Verwaltung von
wieder verwendbaren Lernobjekten sowie die Organisation und Betreuung

webunterstiitzten Lernens erméglicht.“°

4.2.2. Funktionsbereiche von Lernplattformen

Héfele und Héfele-Maier betrachten eine webbasierte Lernplattform als

Gesamtkonzept und unterscheiden dabei folgende Funktionen:

Prasentation von Inhalten - Darunter versteht man die Aufbereitung von Text,

Bild, Ton und Film auf einem elektronischen Medium.

Kommunikationswerkzeuge - Sie dienen zur Kommunikation und beinhalten

webbasierte Basistechnologien, wie E-Mail, Chat, Foren, usw.

Werkzeuge zur Erstellung von Aufgaben und Ubungen - Das sind zum
Beispiel Editoren oder andere Programme, mit denen man Aufgaben und

Ubungen erstellt.

Evaluations- und Bewertungshilfen - Mit diesen kann man
Lehrveranstaltungen auswerten (z.B. Anzahl der Teilnehmer, Feedback der

Teilnehmer).

% Hafele/Hafele-Maier, 2002, S.10
% Vgl. Hafele/Hafele-Maier, 2002, S.10ff
% Hafele/Hafele-Maier, 2002, S.18
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Administration - Zur Administration von Lernumgebungen zahlen die
Verwaltung von Lehrveranstaltungen, Kursen, Lernfortschritten, Terminen,
Lehrenden und Lernenden. Diese wird unterstutzt durch einen Terminkalender,

einem Lehrveranstaltungsverzeichnis und einer Suchfunktionalitat.®’

Schulmeister unterscheidet in seinem Buch ,Lernplattformen flr das virtuelle

Lernen® folgende Funktionen von Lernplattformen:

Benutzerverwaltung - Eine benutzerfreundliche Verwaltung konnte durch
folgendes Szenario umgesetzt sein: Die Teilnehmer erhalten ein Passwort, mit
dem sie den Zugang zu der Lernplattform freischalten. Bei der Verwendung
dieser erscheint eine benutzerspezifische Ansicht, wo alle gebuchten
Lehrveranstaltungen aufgelistet sind. Auch personliche Daten vom Benutzer
sind gespeichert und kdnnen beispielsweise fur wichtige Mitteilungen Uber

Anderungen verwendet werden.

Kursverwaltung - Die Kursverwaltung einer Lernplattform ist eine Art
elektronisches Vorlesungsverzeichnis. Berechtigte konnen Kurse anlegen und

bearbeiten.

Rollen- und Rechtevergabe - In einer Lernplattform sollte es zumindest 4
Rollen mit unterschiedlichen Rechten geben: Administrator, Autor (Dozent),
Tutor und Student. Beispielsweise sollte ein Student keine Lehrveranstaltung

bearbeiten kdnnen, ein Dozent jedoch schon.

Kommunikationsmethoden - Sie unterstitzen die Kommunikation zwischen
Studenten, Tutoren und Dozenten, beispielsweise durch Foren,

Diskussionsbretter, uvm.

Studentische Werkzeuge - Diese bieten dem Studenten eine personifizierte
Oberflache, auf der er seine Termine und Notizen verwalten kann,
beispielsweise durch einen Terminkalender, Erinnerungsfunktionen, Mindmaps

und Notizseiten.*®

7 Vgl. Hafele/Hafele-Maier, 2002, S.3f
% vgl. Schulmeister, 2003, S. 6ff
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4.2.3. Architektur von Lernplattformen

Die typische Architektur eines Learning Management Systems wird in der
folgenden Abbildung demonstriert. Sie besteht aus 3 Schichten:

Datenbankschicht — alle Lernobjekte und Benutzerdaten sind hier abgelegt.

Schnittstellendefinitionen — sind Verknlipfungen zu anderen Systemen (wie

Abrechnungssystem, Bibliotheken)

Benutzersicht — die Inhalte, die fiir die Benutzer sichtbar sind®®

Administration Lernumgebung Authoring
Benutzer Eurze Interfacedesign
Eurse Eommunikation Lernobjelte
Institutionen Werkzeuge Aufgaben
Evaluation Personalisierung Tests
extern Schnittstellen — APT intern
Repository - Datenbasis

{ontent Manageme

Lernobiekte

Administration

Eenutzerdaten

Metadaten

Eursdaten

Abbildung 7: Idealtypische Architektur LMS'®

% ygl. Schulmeister, 2003, S.10f
1% Entnommen aus Schulmeister, 2003, S.11
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4.3. E-Learning Standards

Da es am Markt viele verschiedene Systeme fur die Anwendung von E-
Learning gibt und dieser noch lange nicht gesattigt ist, wird es immer wichtiger,
dass internationale Standards eingehalten werden. Wenn man bedenkt, dass
die Herstellungskosten fur E-Learning Materialen sehr hoch sind, ist es

unabdingbar, dass diese mehrfach verwendet werden kdnnen.

In den USA und in Europa sind mehrere Standardisierungskonsortien
entstanden, die offene Technologie-Standards flr Lernplattformen,
Autorensysteme und Web Based Trainings (WBTs) definieren, wobei zwischen

technischem und inhaltlichem Schwerpunkt unterschieden wird.

Die Bedeutung von E-Learning auf didaktischer Ebene erfordert die

Betrachtung von zwei Seiten:

Sicht des Lernenden — ein Lernender erwartet systemubergreifende E-
Learning Anwendungen, die userfreundlich gestaltet sind. Module sollen gut
strukturiert sein, Lernergebnisse sollen gespeichert werden,
Suchfunktionalitaten sollen implementiert sein und eine Wissensuberprifung
und eine etwaige Zertifizierung sollten moglich sein. Der Lernende sollte keinen
Unterschied zwischen verschiedenen Lernsystemen erkennen, die Bedienung

und die Funktionalitaten der Systeme sollten einheitlich sein.

Sicht des Lehrenden — ein Lehrender méchte sich nicht mit technischen
Details eines Lernsystems beschaftigen, vielmehr steht fur ihn die didaktische
Aufbereitung von Lerninhalten im Vordergrund. Lernmodule sollen
systemubergreifend gespeichert und auch wieder verwendet werden kénnen.
Ebenso sollte die Verwendung von unterschiedlichen Autorenwerkzeugen
maoglich sein. Weiters ist die Funktionalitat der Verwaltung von den Kursen und

die Abwicklung von Priifungen notwendig. "’

19" v/gl. Baumgartner et al., 2002b, S.277f
Seite 39



Baumagartner et al. definieren 5 Griinde, warum man Standardisierungen

braucht:
e Interoperabilitat: Zusammenarbeit mit anderen Systemen
o Wiederverwendbarkeit: Moglichkeit, Inhalte wieder zu verwenden

o Verwaltbarkeit: Moglichkeit der einfachen Bedienung und

Nachvollziehbarkeit
e Zugang: Gibt es zeitliche oder ortliche Beschrankungen?

¢ Nachhaltigkeit: Funktionalitat muss auch bei Technologieerneuerungen

behalten bleiben."*
4.3.1. Standardisierungsinitiativen

Gab es zu Beginn noch einzelne Standardisierungsinitiativen, so haben sich die
folgenden Gremien zusammengeschlossen, um ihre Ergebnisse auszutauschen

und an einem gemeinsamen Standard fur E-Learning zu arbeiten:
ANSI (American National Standards Institute)

IEEE LTSC (Learning Technology Standards des IEEE)
Dieses Komitee hat die Moglichkeit, Vorschlage von neuen Standards bei den

mdglichen Organisationen (zB. ANSI) einzureichen.

AICC (Aviation Industry Computer Based Training Commitee)
... definiert eine Spezifikation, welche die Struktur eines Bildungsproduktes
beschreibt. Mitberucksichtigt werden dabei auch die Lernziele und die mogliche

Verteilung bzw. Nachverfolgung innerhalb der Lernplattform.

IMS (Instructional Management Systems Project) und ARIADNE (europ.
Projekt)
... liefern zusammen mit der Spezifikation der Learning Object Metadata (LOM)

ein Schema zur Beschreibung von Lerninhalten auf Meta-Ebene.

SCORM (Shareable Content Object Reference Model)

beschreibt einen Standard fir Lernobjekte und wurde von ADL (Advanced

Distributed Learning entwickelt.'*?

192'y/gl. Baumgartner et al., 2004, S.99
193 \/gl. Baumgartner et al., 2004, S.100ff
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Learning Object Metadata (LOM) der IEEE LTSC —,,... Ziel der Lom-
Spezifikation ist die Beschreibung von Lernressourcen (digitale und nicht
digitale), die im Rahmen von computerunterstlitztem Lernen genutzt werden

kann «104

Das Datenschema von IMS und ARIADNE basiert auf dem Vorschlag,
Lernobjekte zu beschreiben, um diese in einer Datenbank verwalten zu kdnnen.
Mit Hilfe dieser Metainformation soll es moglich sein, Lerninhalte tuber

verschiedene Systeme hinaus zu finden und zu verwenden.'%

Das folgende Modell zeigt das Zusammenspiel der einzelnen

Standardisierungsinitiativen mit den Gremien:

ANSI IS0
[Matonaber Standard) :V.’\f' (Inematonaker

Standard)

IEEE
LTSE
Spezifikalionen flr
‘Qp ezifikaionen ff
AICC - B@E!Im. N  IMS 4 x| ARIADNE
{ ) 4 EML k ¥

\ Liefert Anforderungen an Ligfert Anforderungen an Arbeitet zusammen my

Abbildung 8: Kooperation der Standardisierungsgremien (nach imc, 2001)'%

1% Baumgartner et al., 2002b, S. 279
105 Vgl. Baumgartner et al., 2004, S.71
1% Entnommen aus Baumgartner et al., 2002b, S.278
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4.3.2. Reusable Learning Objects (RLOs)

»Ein LO (Learning Object) ist die kleinste sinnvolle Lerneinheit, in die ein Online-

Kurs zerlegt werden kann.“"%"

Ein Lernobjekt kann die verschiedensten Auspragungen haben, wobei zwischen
Bildern, Grafiken, Textteilen oder Animationen unterschieden wird.

Mit Hilfe von zusatzlichen Beschreibungen (auch Metainformationen genannt),
die das Lernobjekt naher spezifizieren, unterstutzt man die rasche Auffindung
und Wiederverwendbarkeit dieser. In diesem Kontext spricht man von wieder

verwendbaren Lernobjekten, ,Reusable Learning Objects, RLOs"."%®

I . Infigrmatianseimheiten

\ l
@ RLO 5 (Wiederverwendbare Lemneinhoiten)

21

Abbildung 9: Das modulare Prinzip der ,,Reusable Learning Objects* '*®

' Baumgarter et al., 2002b, S.280
1% \/gl. Baumgartner et al., 2002b, S.279ff
1% Entnommen aus Baumgartner et al., 2002b, S.281
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Mit RLOs ist es mdglich, verschiedene Kurseinheiten zusammenzustellen und
immer wieder dieselben bzw. leicht abgeanderte Lernobjekte zu verwenden.
Dies fiihrt zu dem Vorteil, dass man aufgrund von Anderungen an der Aktualitat
der Information nicht den kompletten Kurs, sondern nur das einzelne Lernobjekt
austauschen muss. Um Lernobjekte tUber verschiedene Learning Management
Systeme hinaus verwenden zu konnen, ist eine einheitliche Beschreibung
notwendig. Daher gibt es Spezifikationen der Learning Object Metadata, die
einen Vorschlag fur ein Datenschema erstellen, um RLOs zu beschreiben und
zu verwalten, wie zum Beispiel das SCORM Model.'"° (siehe 4.3.1

Standardisierungsinitiativen)

"% v/gl. Baumgartner et al., 2002b, S.279ff
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5.

5.1.

Lernszenarien

Webdidaktik — Klassifizierung von Lehren und

Lernen

Die Didaktik bezeichnet die Wissenschaft vom Lehren und Lernen, die sich mit

verschiedenen Lehr- und Lernszenarien sowohl theoretisch, als auch praktisch

auseinandersetz

111
t.

Schulmeister unterscheidet zwischen 5 Oberkategorien in der Didaktik, welche

exemplarisch mit Beispielen belegt wurden: "2

LLerntheorie: Behaviorismus, Kognitivismus, Konstruktivismus
Metaphorik: Rdume, Desktop, Werkzeuge

Methoden: Gruppenarbeit, Tutorien, Projektorientiertes Arbeiten,

Motorisches Lernen, Vorlesung, Simulationen, ..
Navigation / Interaktion: Sequentielle, hierarchische oder freie Navigation

Design: Frame-basierter Aufbau, Modulares Baukastensystem®

Schiipbach et al. unterscheiden die E-Learning-Elemente ,Kommunikation“und

LLehrmittel” folgendermalien:

Kommunikation

Elektronisch: E-Mail, Forum, Chat Tutor / Student

Konventionell: Kurseinflihrung, Labor, Schlussdiskussion

Lehrmittel

Roter Faden
Informationsdatenbank
Ubungen / Studien

Assessment / Feedback '

" vgl. Strittmatter/Mauel, 1997, S.48
"2 Schulmeister, 2001, S.191f
"3 vgl. Schiipbach et al., 2003, S.11
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Swertz unterscheidet folgende Medientypen zur Beschreibung von

Lernmaterial:
II’.r'
Medientypen
A [ J
) |
Koemmunikations- h | Pra*sentations-j ( Interaktions- \"|
\ medien y, \ medien \ medien Y,
|
=Synchron = Animation = Formular
Chat = Audio |__ In_teraktiues.
Audiokonferenz e " L
Videokenferenz erﬁlusc
Shared Application R
Sprache
— Asynchron Folo
E-Mail - Qraflk
—  Tabelle
Forum L Text
Mailingliste —  Video

Abbildung 10: Medientypen nach Swertz'"

Er unterscheidet auch zwischen den folgenden Wissensarten:
e Rezeptive Wissensarten
¢ Interaktive Wissensarten

e Kooperative Wissensarten'"®

"4 Entnommen aus Swertz, 2004, S.64 (siehe auch Swertz, 2005, S. 6)
"3 v/gl. Swertz, 2004, S.42ff
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¢ Rezeptive Wissensarten — dieses Wissen wird passiv erworben

' ™
Rezeptive
Wissensarten
A [ _
I N [ \ N f_l_w
| Orientierung Erklirung L Handlung Cuellen
p. A vy : = S S
L — Fakten —prgumentation’ L Anleitung Linkliste
— Historie L Beispiel — Checkliste iteraturliste
— Mews )
— Beschraibung — Gasotz Download
—— Protokoll
. — Interview — Geselzeskommentar
— Ubarblick
| Wissens- — Erduterung — HRegel
e — Definition L Prinzip/Strategie
| Zusammen-
fassung — Hommentar
— Szenario — ldea/Tipps
schichte
virtuelle
Waelt

Abbildung 11: Rezeptive Wissensarten nach Swertz''®

"% Entnommen aus Swertz, 2005, S.8 (siehe auch Swertz, 2004, S.42ff)
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¢ Interaktive Wissensarten - wenn ein Lernender sich selbststandig

Wissen aneignet

4 Interaktive

L Wissensarten ‘

I
— i E——
Aufgabe | Wiederholung | Interaktiver

\_ Film J
——enideckende Aufgabe
Fehler entdecken
Differenz entdecken zeitversetzie MiniCBT

Problem l&sen Wiederholung
—Zuordnungsaufgabe

Drill and Practice Simullation

Ordnungsaufgabe
—— Aussprachaufgabe
— Lemspiel
Ankreuzaufgabe
Einfachwahl
Mehrfachwahl
Ja-Nein-Wahl

— Unterscheidungsaufgabe
— Lickentextaufgabe

— Buchstabieraufgabe
— Kurzantwortaufgabe

Abbildung 12: Interaktive Wissensarten nach Swertz'"’

"7 Entnommen aus Swertz, 2005, S.9 (siehe auch Swertz, 2004, S.56 und ,Aufgaben” siche
auch Meder & Frick, 2006)
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Kommunikation stattfindet

Kooperative
Wissansarten

~

;

Kooperative Wissensarten — wenn zur Wissensaneignung eine

—— Frage anBerater

~, e ™
geplante ] | spontane I_ Lemberatung
' Kooperationen | .
Kooperationen . ] p y Community-
kommunikation
Lemngesprach  Rollenspiel  Lernkonferenz  Beratung Arbeitsgruppen
Klein-
Wechsel-
gruppen- | coiae [ Vorlesung | Sprech- Erkundung
Larn- Abfrage Vortrag stunde
el nC ol Vortrag mit | Antwort | Gl
Hands-on | moderierte | Frage+ — Zwischen- — an Werkstatt
Training Diskussion |  Antwort fragen Berater | 'remstatt
_ seminar
, , Podiums- Lorm
offene | Erklarungs- [—Disputation ™ gigkyssion — berat .
Diskussion diskurs o ahung_ Lemprojekt
. Zukunfts- psycho- ;
Brain- | Rund- — Interview — Werkstatt soziale | _Hfte:niqt::eerr_atwe
storming gesprach Beratung it
—Cruppen- OpensSpace e
Blitzlicht —|—Lemndialog | Me™VeW - Partnerarbeit
| strukturierte _ _
Gruppen- | Gruppen- Kontroverse [— Fishbowl | kooperative
rally puzzla Lernskripte
. — — Sandwich - Methode 66
Mind- | Diskussion
mapping ==10
— Methode 635
Gruppen- |
turnier

Abbildung 13: Kooperative Wissensarten nach Swertz

118

"8 Entnommen aus Swertz, 2005, S.10 (siehe auch Swertz, 2004, S.61)
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Reinmann-Rothmeier unterscheidet folgende Rollen des Lehrenden:
e Keine Rolle
e Lehrender als Berater oder Tutor
e Lehrender als Coach oder Moderator'"?

Rollen des Lehrenden

Wolf unterscheidet 10 verschiedene Rollen, die ein Lehrender beim selbst

organisierten Lernen einnehmen kann:
o Katalysator bzw. Impulsgeber

e Kundschafter

e Coach
e Berater
e Trainer

e Erzieher und Mentor

e Moderator

e Schiedsrichter bzw. Schlichter

e Advocatus Diaboli

e EichmaR und Orientierungspunkt'®

Wolf beschreibt in einem weiteren Buch auch verschiedene Rollen, die ein

Lernender im selbst organisierten Unterricht annehmen kann:
e Kreativer ProblemlGser
e Projektmanager
e Prasentator
e Dokumentator
e Fragesteller

e Evaluator & Reflexiver Analytiker

"9y/gl. Reinmann-Rothmeier, 2003, S.35
120'v/gl. Wolf, 1999, S.151
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Experte & Multiplikator
Selbst-Motivator
Gruppenmitglied

Gruppensprecher & Koordinator'?'

Susanne Heyer hat in einem Forschungsbericht die Kategorisierung von

didaktischen Szenarien basierend auf den Erkenntnissen von Schulmeister,

Baumgartner, Euler, Meder, usw. untersucht und folgende Merkmale zur

Beschreibung didaktischer Szenarien aufgestellt:

Virtualitatsgrad - beschreibt in welchem Ausmal} das Szenario virtuell
stattfindet

Zeit
Sozialform - beschreibt die Anzahl der beteiligten Personen

Lehraktionsform: beschreibt die Art, die ein Lehrer einnimmt, um zu

lehren

Medien - beschreibt den Einsatz von Prasentations- bzw.

Interaktionsmedien

Raum - beschreibt die lokale Raumlichkeit, in dem das Lehrszenario
stattfindet

Aktionsform: beschreibt die Lernaktivitaten der Lernenden

Art des Wissens - Wissen kann in verschiedene Arten wie explizites vs.
taktisches Wissen, deklaratives / prozedurales Wissen usw.

unterschieden werden
Content - beschreibt das eigentliche Lernmaterial
Organisation — beschreibt, wie der Lernprozess organisiert ist

Rollen — beschreibt, welche Rollen Lehrende und Lernende im

Lernprozess einnehmen kdnnen
Phasen - beschreibt die Phasen des Lernprozesses

Lehr-/Lernziele - beschreibt die geplanten Ergebnisse'?

121 v/gl. Wolf, 2003, S.47

Seite 50



Baumagartner und Payr unterscheiden folgende Wissensarten:

Deklaratives Wissen wird als Faktenwissen bezeichnet, ,Wissen, dass ...“. Der

Ausdruck dieses Wissens kann durch 2 verschiedene Arten erfolgen: sprachlich
oder bildlich.

Prozedurales Wissen ist das Wissen Uber ein bestimmtes Verfahren oder

einen bestimmten Prozess, ,Wissen, wie ...

« 123

Arnold unterscheidet zwischen 5 Strukturelementen, nach denen telematisches

Lehren und Lernen kategorisiert werden kann:

Institutionell-organisatorischer Rahmen:
Dazu zahlen beispielsweise der Abschluss, die Ablauforganisation,

Prifungen und administrative Prozesse.

Medieneinsatz:
Der Einsatz von Medien kann durch technische Merkmale, bereitgestellte
Kommunikationskanale und mediale Aufbereitung der Lerninhalte

beschrieben werden.

Zielgruppe:
Verschiedene Maoglichkeiten von Zielgruppen werden unterschieden in

Lernort, Vollzeit-/Teilzeitstudierende, Geschlecht und Lernvorerfahrung.

Inhalte und Ziele:
Zu diesem Merkmal zahlen die Auspragungen Fachwissen,
Handlungskompetenz, Aufgaben, Selbsttests und Prasentation der

Arbeitsergebnisse.

Methoden des Wissenserwerbs:
Man kann hierbei exemplarisch zwischen individuellen Lernwegen,
Kooperation mit anderen Lernenden, Rollen der Lernenden und tutorielle

Unterstiitzung unterscheiden.'?*

122 \/gl. Heyer, 2006, S.5f
123 \/gl. Baumgartner/Payr, 1994, S.20ff
124 V/gl. Arnold, 2001, S.22f
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Die hier beschriebenen Kriterien sind alleine nicht ausreichend, um die
zusatzlichen Aspekte des E-Learnings zu betrachten, da diese Merkmale auch

fur den konventionellen Unterricht zutreffen.

Als zusatzliche Kriterien, um telematisches Lernen zu beschreiben, wurden die
Dimensionen ,Orts- und Zeitflexibilitat®, ,Selbstorganisation“ und ,,Adaptivitat"
naher betrachtet. Wobei die Flexibilitdt von Ort und Zeit wesentlich ist, da es
nicht mehr zwingend notwendig ist, dass Lehrende und Lernende zur selben

Zeit am selben Ort sind.'®®

Reinmann-Rothmeier betrachtet 3 Ebenen des Lernens, die sie zur

Beschreibung der Integrationskraft von Blended Learning verwendet:
e Normative Ebene — Lerntheorien
e Strategische Ebene — Lernmethoden
e Operative Ebene — Lernmedien

Auf der Ebene der Lerntheorien wird zwischen den grundlegenden Zugangen
des Lernens, wie Behaviorismus, Kognitivismus und Konstruktivismus

unterschieden.

Lernmethoden beschreiben Vorgehensweisen und Prozesse des Lernens, wie

selbstgesteuertes oder angeleitetes Lernen.

Lernmedien sind Hilfsmittel, die das Lernen unterstitzen, wie Lernprogramme,

Simulationen, Visualisierungen usw. %

125 y/gl. Arnold, 2001, S.22f
126 \/gl. Reinmann-Rothmeier, 2003, S.41
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5.2. Zusammenfassendes Klassifikationsschema

Aus den vorigen Kapiteln zusammenfassend habe ich folgende Klassifikationen

fur die Begriffe ,Webdidaktik“ und ,Lehrveranstaltung“ aufgestellt, welche ich im

Kapitel 6 Klassifizierung von Lehrveranstaltungen anwenden werde:

Webdidaktik

Klassfikationsmerkmal | 1. Unterteilung Autor/en Direkte Verweise

Kooperation - GroRRgruppe Issing/Kaltenbaek Siehe S.66
- Kleingruppe (2006), S.57
- Einzelperson

Medien - Interaktion Swertz (2004), S.64 Siehe S.45
- Prasentation Schiipbach et al. Siehe S.44
- Kommunikation (2003), 8.1

Lernmethode - Angeleitet Reinmann-Rothmeier Siehe S.52
- Individuell (2003), S.41
- Selbstgesteuert

Lehrer ist - Autoritat Baumgartner/Payr Siehe S.17
- Tutor (1994), S.110
- Coach/Trainer

Lernziele - Richtige Antworten Baumgartner/Payr Siehe S.17
- Richtige Methoden zur (1994), S.110
Antwortfindung
- Komplexe Situationen
bewaltigen

Softwareanwendung - Drill- und Testsoftware Verschiedene Siehe S.27
- Prasentationssoftware
- Ubungsprogramme
- Tutorensysteme

Wissensarten - Interaktiv Swertz (2005), S.8ff Siehe S.45
- Kooperativ
- Rezeptiv

Abbildung 14: Klassifikation Webdidaktik
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Lehrveranstaltung (kurz LV)

Klassfikationsmerkmal

1. Unterteilung

Autor/en

Direkte Verweise

LV Typ

- Vorlesung
- Ubung

- Praktikum
- Seminar

Aus Studienplan

Organisation

- fremd organisiert
- selbst organisiert

Raum

- Horsaal
- Labor
- Virtueller Raum

Leistungsbeurteilung

- Priifung

- Seminararbeit

- Aufgaben

- Projektergebnis

Aus Studienplan

LV Leiter

- Professor
- Uni Assistent
- Tutor

Abbildung 15: Klassifikation Lehrveranstaltung

Die Inhalte dieser Klassifikation wurden aufgrund meiner bisherigen

Erfahrungen und Erkenntnissen an der Universitaten Wien erstellt.
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Zur naheren Darstellung des Klassifikationsschemas dient folgende Grafik:

. . . . Zwischentest
Projektergebnis Seminararbeit
Endtest
[ —
|

_— Professor Whiteboard
beurteilung

WW
G T
| |
| Forum
/ asynchron SR —
[ Diskussior
Lehr- — ‘

veranstaltung| Kurseinfuhrung ‘ |
Labor \ konventionell \ M
-Mai
- —

\\ interakt Videc \

|

@ | |
i i Formular

—— ‘ elektronisch <

[
|
/
\
einzelne Lernende Beispiele ‘\‘ \\
\ N
| Dril- und L / Online Chat
 —
| | *
r ‘ [

i

Leistungs-

J

synchron

Testsoftware
GroRgruppe
Kleingruppe -

T

Ubungs- ‘ .
programme } | Videokonferenz

|

Grafik

Foto
S  ———
/ Animatior
Audio
 —
‘ / | Aufgabe Film
— —

f Wiederholung Orientierung
Erklarung

" . - |

Webdidaktik - e

Quellen

spontar Lernberatung

\ T~ Community
. Frage an Berater

Rollenspiel ———— ' .

Lernkonferenz i Quellen / Verweise
 —

i Modifiziert entnommen aus
,/—m Issing Kaltenbeak (200€)

Schiipbach et al. (2002

1

Beratung 2 2
geplant 2 Reinmann-Rothmeier (2003
4 Baumgartner / Payr (1994)
€

Richtige Methodei
Antwortfindung

Komplexe
Situationen
bewaltige!

Heyer (200€;
Swertz (2004) (200¢

Abbildung 16: Klassifikationsschema graphisch dargestellt
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5.3. Strukturen des Lernens

5.3.1. Didaktische Strukturen von Lernangeboten

Kerres unterscheidet 4 verschiedene Arten, wie Lernangebote didaktisch
strukturiert werden kénnen. Diese Grundprinzipien schlie3en sich gegenseitig

nicht aus:'?’

Exposition Exploration Konstruktion Kommunikation

Abbildung 17: Didaktische Struktur medialer Lernangebote '?®

Die Exposition zeigt eine zeitlich strukturierte Abfolge von Lernaktivitaten, mit
der Annahme, dass dadurch Lernerfolg gegeben ist. Dieses Modell kann mit der
Prasentation von Lerninhalten im klassischen Unterricht verglichen werden. Zur
Gliederung der Abfolge verwendet man beispielsweise heuristische
Lehrprinzipien, wie die Induktion oder die Deduktion. Wobei bei einer Induktion
von einer konkreten Einzelheit ausgegangen wird, aus der man eine
Verallgemeinerung ableitet und bei der Deduktion werden ausgehend von
allgemeinen Thesen spezielle Beispiele abgeleitet.
Ein Beispiel, wo dieses Grundprinzip angewendet wird, sind die ,Instruktionalen
< 129

Ereignisse® nach Gagné. “° (siehe Instruktionale Ereignisse nach Gagné, Seite
11)

27 \/gl. Kerres, 2001, S.186ff
128 Entnommen aus Kerres, 2001, S.186
29 vgl. Kerres, 2001, S.187
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Die Exploration ist durch die logische Anordnung von Lernangeboten
gekennzeichnet. Lernen in diesem Kontext bedeutet eigenstandig forschen und
entdecken. Die Lernaktivitat wird nur durch den Lerner gesteuert, welcher
mittels verschiedenen Methoden zum Lernen angeregt und unterstitzt werden
soll, ohne dabei konkrete Lernwege oder -ziele zu erhalten. Eine Moglichkeit
dies zu unterstutzen, ist die Verbindung von Informationen durch so genannte
Hyperlinks, die die Navigation zwischen den einzelnen Lernelementen
ermoglichen. Die Orientierung ist dabei wesentlich, um den Lerner zum Aufbau
einer kognitiven Landkarte zu unterstitzen. Dies wird mit Hilfe von
Hierarchiebaumen, die im Hintergrund die Lerninhalte in unterschiedlicher

Granularitat in logische Zusammenhange bringen, erreicht.'*°

Die Konstruktion beschreibt, wie mit Hilfe der Verwendung von
Mediensystemen, Wissen aktiv konstruiert werden kann, indem der
Lernprozess wesentlich unterstitzt wird. Das System dient als Werkzeug und

kann folgende Funktionalitaten haben:
¢ Informationen abrufen — mittels (Online-) Datenbanken

¢ Informationen sammeln und auswerten — mittels Erstellung einer

Datenbank
¢ Informationen speichern — auf externe Medien
¢ Informationen publizieren — mittels Prasentationssoftware
e Kommunikation unterstiitzen — via E-Mail oder Konferenzsystemen™'

Die Kommunikation zahlt auch zu den Werkzeugen, mit denen man den
Lernprozess unterstutzen kann. Dabei steht der personliche Austausch von

Informationen zwischen zwei oder mehreren Beteiligten im Mittelpunkt.

30 v/gl. Kerres, 2001, S.232ff
31vgl. Kerres, 2001, S.247
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Folgende zwei Merkmale charakterisieren die Kommunikation:

e die Anzahl der Personen mit denen kommuniziert wird (1:n), (1:1), (n:n)

und

e ob die Kommunikation zeitgleich oder zeitversetzt erfolgt

(synchron/asynchron).

Diese konnen durch den Einsatz von elektronischen Medien wesentlich

unterstiitzt werden. 32

Stellt man zu diesen didaktischen Strukturen die klassischen Lerntheorien in
Verbindung, kann man die sequentielle Strukturierung dem Behaviorismus oder
aber auch dem Kognitivismus zuordnen. Alle anderen Strukturen weisen eher

Merkmale des Konstruktivismus auf.'3

32 ygl. Kerres, 2001, S.257f
133 y/gl. Schiipbach et al. 2003, S.26
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5.3.2. Didaktisches Dreieck des virtuellen Lernens

Schulmeister beschreibt folgende Faktoren, die fur das E-Learning wesentlich
sind:
Kognition — Das sind die Prozesse, mit denen sich der Lerner Wissen

aneignet.

Kommunikation — Ist der Informationsaustausch zwischen anderen Lernenden

und Lehrenden.

Kollaboration — Kann durch gleichzeitige Verwendung bzw. Bearbeitung eines

Lernobjektes durch mehrere Lernende erfolgen.**

Kognition

Konstnuktion von Wissen

/ Lemtbjekr \

Eonventiomalisienung von Wissen Ko-Konstruktion von Wissen

= - ~u -
kommunikation < .| Kollaboration

L

Abbildung 18: Didaktisches Dreieck virtuellen Lernens'®

3% vgl. Schulmeister, 2003, S.155f
35 Entnommen aus Schulmeister, 2003, S.156

Seite 59



5.4. Szenarien virtuellen Lernens

Wie schon in der Begriffsdefinition zu Beginn der Arbeit erwahnt wurde, gibt es
keine eindeutigen Bezeichnungen fur Methoden bzw. Anwendungen im E-
Learning Bereich.

Zu E-Learning zahlen die verschiedensten Formen und Auspragungen,
beginnend mit reinem Prasenzunterricht, der mit Hilfe vom Internet unterstutzt

wird, bis zur rein virtuellen Vorlesung.

Schulmeister unterscheidet 3 Kriterien, nach denen man virtuelles Lernen

zergliedern kann: Formen, Funktionen und Methoden'*

Formen: Die Lehre kann als reine Prasenzveranstaltung mit virtuellem
Skriptum, virtueller Kommunikation oder abwechselnd virtuell und prasent

erfolgen bzw. eine rein virtuelle Lehrveranstaltung sein.

Prasenzveranstaltung

plus Sknpt plus im Wechsel mit virtuelle Veranstaltung
Kommunikation virtuellem Kurs

Abbildung 19: Formen der Lehre™’

Funktionen: Die Funktion der Medien kann von reiner Information bis hin zu
synchroner Kooperation reichen. Dazwischen liegen der beidseitige
Datenaustausch und die asynchrone bzw. synchrone Kommunikation. Die
Skalierung misst den Anteil der aktiven Interaktion, bei jeder Stufe wird die

kommunikative Interaktion starker.

Informatiomn beidsertiger asynchrone synchrone synchrone
Datenaustausch  Kommunikation Kommunikation Kooperation

Abbildung 20: Funktionen der Medien'*®

138 v/gl. Schulmeister, 2003, S.175ff
3" Entnommen aus Schulmeister, 2003, S.175
38 Entnommen aus Schulmeister 2003, S.176

Seite 60



Methoden: Lehr- und Lernmethoden unterscheiden sich je nach Lerntheorie
und reichen von der Theorie der Instruktion bis hin zum selbstorganisierten
Lernen. Dazwischen liegen interaktive Unterrichtsgesprache, tutoriell
begleitetes Lernen und moderierte Arbeitsgruppen. Die Skalierung zeigt den

Anteil der Lernfreiheit fur Studierende.

Klassenlernen Selbstandiges Lemen

I I I I I

Instruktion oder  graduell interaktives tutoniell madenerte selostorganisierie
expostornsche Untemchtsgesprach begleitetes problemonentierte Lerngemeinschaften
Lekhre Lernen Arbeitsgruppen

Abbildung 21: Lehr- und Lernmethoden'*®

Schulmeister legt diese drei Skalen untereinander und betrachtet diese vertikal,

sodass vier verschiedene Szenarien virtueller Lehre und Lernens entstehen:'*°

1) Prasenzveranstaltung mit digitalem Einsatz

Bei dieser Form des virtuellen Lernens dient die virtuelle Komponente nur zur
Bereitstellung der Information, beispielsweise auf einer Web-Seite und hat mit
E-Learning im eigentlichen Sinn noch recht wenig zu tun. Die Web-Seite dient
als Speichermedium und je nachdem wie die Unterlagen aufbereitet sind, kann
man Skripten downloaden, in einem hypertextbasierten Buch blattern oder auch
einer Tele-Vorlesung folgen, die per Videokonferenz Ubertragen wird. Bei dieser
Form entsteht keine Kommunikation auf virtueller Ebene, da die Inhalte nur von
Lehrenden bereitgestellt werden und darUber hinaus keine weiteren

Diskussionen stattfinden.

Parameter Prasenzkomponente Virtuelle Komponente
Form P[ioritét liegt bei der Web-Sitg wird zusatzlich
Prasenzveranstaltung eingesetzt
Funktion Unterschiedlich Information
Methode Unterschiedlich Instruktion

Tabelle 4: Prasenzveranstaltung mit digitalem Einsatz

139

Entnommen aus Schulmeister, 2003, S.177

0 v/gl. Schulmeister, 2003, S.178ff
"1 Entnommen aus Schulmeister, 2003, S.178

Seite 61

141




2) Gleichstellung Prasenzunterricht und virtuelle Phasen

Bei dieser Art von Lehrveranstaltung sind Prasenzphasen genauso wichtig, wie
virtuelle Komponenten des Unterrichts. Dabei steht den Studenten meist eine
Plattform zur Verfigung, wo sie einerseits Materialien zur Vor- und
Nachbereitung der Lehrveranstaltung finden kdnnen und andererseits finden sie
dort Werkzeuge zur Unterstlutzung des Lernprozesses, wie beispielsweise
Kommunikationsmethoden. Es besteht jedoch keine Kombination zwischen der

Lehrveranstaltung und der Kommunikation der Lernenden.

Parameter Prasenzkomponente Virtuelle Komponente
N . ; Web-Site & Plattform
Form Prasenzveranstaltung gleichrangig gleichrangig
Funktion Unterschiedlich Information & Kommunikation
Methode Unterschiedlich Instruktion, tutorielle Beratung

Tabelle 5: Gleichstellung Prasenzunterricht und virtuelle Phasen'#

3) Integration von Prasenzphasen und virtuellen Phasen

Von dieser Art von Lehrveranstaltung kann man sprechen, wenn der meiste Tell
uber eine Lernplattform abgewickelt wird. Prasenzphasen finden zwar
zusatzlich statt, aber Aufgaben und Fragestellungen werden mit Hilfe von
virtuellen Laboren, Projekten und Arbeitsgruppen erledigt. Die Inhalte der

Lehrveranstaltung sind mit den virtuellen Komponenten abgestimmt.

Parameter Prasenzkomponente Virtuelle Komponente
Form Integriert Web-Site & Plattform integriert
Funktion Unterschiedlich Kommunikation & Kooperation

Methode Unterschiedlich Moderierte Arbeitsgruppen

Tabelle 6: Integration von Priasenz- und virtuellen Phasen'®

2 Entnommen aus Schulmeister, 2003, S.180
3 Entnommen aus Schulmeister, 2003, S.182
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4) Virtuelle Lehrveranstaltungen, selbst organisiert

Solche Veranstaltungen ersetzen eine Prasenzlehrveranstaltung. Mittels
komplexen Lernumgebungen kdnnen sich Studenten, Dozenten und Tutoren
mit Hilfe von Werkzeugen wie Whiteboards, Chats und Foren austauschen.
Dabei entstehen virtuelle Arbeitsgruppen und Lerngemeinschaften. Die
Ergebnisse werden auf der Plattform publiziert und sind somit fur den

Dozenten, aber auch fiir die anderen Studenten einsehbar.'**

Parameter Prasenzkomponente Virtuelle Komponente
i Lernplattform, kooperative
Form Entrall Werkzeuge
Funktion Entfallt Kommunikation & Kooperation
N Arbeitsgruppen &
Methode Entfallt Lerngemeinschaften

Tabelle 7: Virtuelle Lehrveranstaltung, selbst organisiert'*

% vgl. Schulmeister, 2003, S.178ff
%5 Entnommen aus Schulmeister, 2003, S.182
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5.4.1. Beispiel: Semivirtuelle Vorlesung

Die semivirtuelle Vorlesung ist 2001 in der Universitat Augsburg entstanden, um
der gro3en Anzahl von Studenten entgegenzukommen. Das zugrunde liegende
Ziel dabei war nicht die klassische Vorlesung mit E-Learning Komponenten zu
unterstitzen, sondern mit Hilfe der neuen Medien, einen Prototyp flr ein
Blended Learning zu erschaffen, wobei eine neue Art der Vorlesung entstehen
sollte.

Das Grundgerust der semivirtuellen Vorlesung besteht aus dem klassischem

Prasenzvortrag, einer Offline CD-Rom und der BSCW Lernplattform.

Das Prasenz-Element dient zum Uberblick Uiber das aktuelle Stoffgebiet, wobei
Fragen diskutiert werden konnen oder Uber vergangene Lerninhalte gesprochen

wird.

Das Offline-Element enthalt Informationen, die mit Hypertext verknupft sind, um

Zusammenhange darzustellen. Ebenso sind Literaturhinweise gegeben.

Das Online-Element dient zur Ablage von Informationen und als

Kommunikationsplattform. ¢

Prisenz-Element
Vorlesung

Elemente zur Elemente zur
Wissensvermittlung / \ Kommunikation

Offline-Element
CD-Rom

Online-Element
BSCW

Elemente zur
Aufgabenbearbeitung

Abbildung 22: Grundgeriist der semivirtuellen Vorlesung147

146 Vgl. Reinmann-Rothmeier, 2003, S.50ff
%" Entnommen aus Reinmann-Rothmeier, 2003, S.55
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BSCW - Basic Support for Cooperative Work

»--. bringt an geografisch weit voneinander entfernten Orten arbeitende Teams
zusammen und erméglicht eine effiziente Kooperation (iber
Organisationsgrenzen hinweg. Verschiedene Mechanismen zur Wahrnehmung
von Benutzeraktionen erméglichen die Nachvollziehbarkeit aller Vorgédnge, so
dass zu jeder Zeit ein gleiches Informationsniveau aller Beteiligten

gewéhrleistet ist.“1*®

Es beinhaltet unter anderem eine zentrale Dokumentenverwaltung und die
Mdglichkeit kleine Arbeitsgruppen zu organisieren und Aufgaben zu

koordinieren.'*?
5.4.2. Beispiel: Virtuelles Informatik-Praktikum

Das Forschungsprojekt ,Entwicklung und Evaluierung eines virtuellen
Informatik-Praktikums*“ der Hochschulen Rheinisch-Westfalische Technische
Hochschule und Ludwig-Maximilian-Universitat Minchen hatte zum Ziel, ein

Konzept fur ein virtuelles Informatik-Praktikum zu entwickeln.

Ziel dieses Praktikums als teil-virtuelle Lehrveranstaltung ist die Vertiefung der
Lerninhalte, die in den vorangegangen Lehrveranstaltungen (Vorlesung und

Seminar) erlernt wurden.

Das Praktikum beinhaltet zwei verschiedene Einheiten ,Verteilte Prasenzphase®
und ,Virtuelle Selbstlernphase®, die abwechselnd aufeinander folgen.

In der verteilten Prasenzphase sind die 2 Universitaten mittels
Videokonferenzsystem verbunden. Hierbei werden Kurzvortrage,
Prasentationen und Rundgesprache gehalten.

Bei der virtuellen Selbstlernphase werden Einzel- und Gruppenarbeiten
durchgefuhrt.

Zusatzlich wird das Praktikum durch eine technische Lernumgebung
unterstiutzt, welche aus einer Lernplattform, einem Videokonferenzsystem und
einer Simulationsumgebung besteht.

In der Simulationsumgebung kdnnen die Studenten ihre komplexen

Lernaufgaben I6sen.™°

8 OrbiTeam Software GmbH & Co. KG
9y/gl. OrbiTeam Software GmbH & Co. KG
%0 v/gl. Matalik, 2003, S.121ff
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5.5. Konzeption eines problemorientierten Online-Kurses

Am Beispiel eines Online-Kurses vom FU Berlin haben Issing und Kaltenbeak

folgende prototypische Struktur eines Kursmodules herausgearbeitet: '’

»(1) Definition von Lernzielen

(2) Motivierende Einflihrung in den Inhalt

(3) Strukturierter Uberblick iiber den Inhalt

(4) Beschreibung der Aufgaben

(5) Obligatorische und optionale Links

(6) Obligatorische und optional zu bearbeitende Literatur

(7) Weiterverlinkung innerhalb der Module*

Dieser Kurs basiert auf folgendem didaktischen Grundmodell:

*—Pi

Content

Frablem / Projekt
Lernaufgabe

Lernobjekte,
Lernmodule,

@ e-Lectures
Kommunikation / Kooperation

Kleingruppe Lernhilfen

Beispiele
Einzelne *  \isualisieungen
Lernende

Grofsgruppe

(Kurs) Simulationen

. =  Literatur/Links :

Abbildung 23: Did. Rahmenmodell fiir die lﬁgnzeption problemorientierter Online-
Kurse

*1 |ssing/Kaltenbeak, 2006, S.57
%2 Entnommen aus Issing/Kaltenbaek, 2006, S.57
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IV. Von der Theorie in die Praxis

6. Klassifizierung von Lehrveranstaltungen

6.1. Ontologien

Es ist schwierig eine allgemeingultige Definition zum Thema ,Ontologie“ zu
finden, da dieser Begriff in mehreren Wissenschaften auftritt und formuliert
wurde. Die allgemeine Literatur beschreibt eine Ontologie als den

Zusammenhang des ,Seins".

Da die vorliegende Arbeit der Wirtschaftsinformatik zuzuordnen ist, werden hier

Begriffsdefinitionen aus diesem Bereich aufgegriffen.

Gruber definiert eine Ontologie im Bereich Computer- und
Informationswissenschaften folgendermalien: ,Eine Ontologie definiert einen
Satz an Funktionalitdten, mit denen man Wissen modellieren und diskutieren
kann. Diese typischen Funktionalitdten sind in den meisten Féllen Klassen
(oder Sétze), Attribute (oder Eigenschaften) und Beziehungen (oder
Beziehungen, die zwischen den Klassen bestehen).

Ontologien werden in Sprachen ausgedriickt, die eine Abstraktion erlaubt, ohne

Datenstrukturen oder Implementierungsstrategien zu kennen.“'*®

»Eine Ontologie beschreibt ein allgemeines Vokabular fiir Forscher, welche
Informationen in einem bestimmten Wissensbereich austauschen wollen. Sie
enthélt maschineninterpretierbare Definitionen von Grundbegriffen in diesem

Bereich und Relationen, die diese Begriffe miteinander verbindet.“ '>*

'%3 Gruber, 2008, S.1
* Noy/McGuinness, 2001, S.1
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Ontologien sind Teil des W3C Standards fir das Semantische Web und

unterstutzen die folgenden Funktionalitaten:
e einheitliches Vokabular zu definieren
e Daten zwischen verschiedenen Systemen auszutauschen
e das Auffinden von Informationen in Suchmaschinen zu erleichtern
e wieder verwendbare Wissensdatenbanken zu publizieren

e Interoperabilitat zwischen heterogenen Systemen und Datenbanken zu

ermdglichen'®

Im Datenbankbereich ist die Hauptaufgabe einer Ontologie, die
Datenmodellierung so zu reprasentieren, dass Daten systemunabhangig

exportiert, abgefragt und verwendet werden kénnen.'®

Noy und McGuinness beschreiben folgende Grinde, warum Ontologien genutzt

werden:

¢ Gemeinsames Verstandnis Uber die Struktur einer Information zwischen

Mensch und Maschine

e Wiederverwendung von Wissen uber einen Wissensbereich

(=Doméanenwissen) zu ermdglichen
e Explizite Darstellung von Annahmen im Wissensbereich

¢ Trennung von operationalen Wissen und den eigentlichen

Wissensbereich
e Analyse von Wissensbereichen'’

Klassen in einer Ontologie beschreiben die Begriffe eines bestimmten
Bereiches. ,Eine Ontologie bildet gemeinsame mit einer Reihe von
verschiedenen Instanzen einer Klasse eine so genannte Wissensbasis. Wobei
die Unterscheidung zwischen dem Beginn einer Wissensbasis und dem Ende

einer Ontologie schwer méglich ist.“'*®

%% v/gl. Gruber, 2008, S.3
%8 v/gl. Gruber, 2008, S.3
*7 Noy/McGuinness, 2001, S.1
%8 Noy/McGuinness, 2001, S.3
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Die Begriffe einer gebrauchlichen Ontologie kann man mit globalen
Typdeklarationen in einer Softwarebibliothek vergleichen. Eine Ontologie
erlaubt es, mit einer wissensbasierten Anwendung zu kommunizieren, ohne
dessen interne Kodierung von Wissen preiszugeben.

Ontologien sind wie konzeptionelle Schemata in einer Datenbank. Diese
Schemata stellen eine logische Beschreibung von gemeinsam verfugbaren
Daten zur Verfugung, welche es anderen Applikationen oder Datenbanken
erlaubt, mit diesen zu operieren, ohne die eigentliche Datenstruktur zu kennen.
Das konzeptionelle Schema unterscheidet sich von einer Ontologie dadurch,
dass es Relationen zwischen Daten definiert. Im Gegensatz dazu definiert eine

Ontologie Begriffe, mit denen Wissen reprasentiert wird.">®
6.1.1. Allgemeine Methodik zur Entwicklung einer Ontologie

Mdchte man eine eigene Ontologie entwickeln, also einen Bereich als Ontologie
darstellen, spricht man von Ontologie Design. Gruber definiert folgende

Designkriterien fur Ontologien im Bereich der Wissensverteilung:

¢ Kilarheit - Eine Ontologie sollte klar strukturiert sein. Jeder soll
nachvollziehen kdnnen, was diese Ontologie ausdruckt. Und alle

Definitionen sollen in naturlicher Sprache beschrieben sein.

¢ Logischer Zusammenhang - Die Aussagen einer Ontologie missen
ineinander konsistent sein und durfen sich nicht widersprechen.

o Erweiterbarkeit - Eine Ontologie soll stets erweiterbar sein, sodass ein
anderer Ontologie Designer diese erweitern und spezifizieren kann, ohne

die vorangegangenen Definitionen damit zu verandern.

¢ Minimale Ausrichtung an Kodierung - Das Konzept der Ontologie soll
am Wissen ausgerichtet sein und nicht an Symbolen, die dieses

reprasentieren.

¢ Minimale ontologische Bindung - Eine Ontologie soll moglichst viele
Aussagen uber den dargestellten Bereich machen konnen. Wobei es
maglich sein sollte, Uber Spezialisierungen und Instanzen frei zu

verfiigen.'®°

%9 vgl. Gruber, 1993a, S.203
190 v/gl. Gruber, 1993b, S.908f
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Bevor man eine Ontologie erstellt, sollte man sich folgende Leitsatze vor Augen

halten:

1. Es gibt keinen richtigen Weg, um einen Bereich zu modellieren, weil es
immer verschiedene Alternativen dazu gibt. Die beste Losung ist immer
abhangig davon, zu welchem Zweck man die Ontologie erstellt und

welchen Fokus man auf diesen Bereich genau legt.

2. Die Entwicklung von Ontologien ist zwangslaufig ein iterativer Prozess,
da mehrere Schritte notwendig sind, diese zu erstellen und da bei jedem
einzelnen Schritt Anderungen méglich oder auch notwendig sind, um die

Ontologie noch besser zu spezifizieren.

3. Die Begriffe einer Ontologie sollen physischen oder logischen Objekten

und deren beschreibenden Beziehungen sehr nahe sein.’®’

Noy und McGuinness beschreiben folgende Methode, um eine Ontologie zu

entwickeln:

Schritt 1 — Definition von Bereich, Zweck und Umfang, den die Ontologie
haben soll:

Dabei sollten folgende Fragen beantwortet werden:
e Welchen Bereich soll die Ontologie umfassen?
e Wozu soll die Ontologie verwendet werden?
e Welche Arten von Fragen soll die Ontologie beantworten kbnnen?
e Wer wir die Ontologie verwenden bzw. auch weiterentwickeln?'®?

Eine andere Mdglichkeit, um den Umfang einer Ontologie zu definieren, ist
durch die Definition von so genannten Kompetenzfragen.'®® Dazu erstellt man
eine Liste mit allen Fragen, die mit der Ontologie beantwortet werden sollen. Im
Zuge des Designs dieser Ontologie sollte man diese dann immer wieder in
Betracht ziehen. Aber auch am Ende des Designprozesses einer Ontologie
kann man diese Fragen verwenden, um zu uberprifen, ob die Ontologie

wirklich die gewilnschten Informationen liefert.

167 vgl. Noy/McGuinness, 2001, S.4
162 y/gl. Noy/McGuinness, 2001, S.5
183 \/gl. Gruninger/Fox, 1995 zit. nach Noy/McGuinness, 2001
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Schritt 2 — Nach bereits existierenden Ontologien suchen:

Da es sehr zeitaufwendig ist, Ontologien zu erstellen, besteht die Moglichkeit,
bereits existierende Ontologien oder Teile davon zu verwenden und diese
weiter zu entwickeln. Dies ist beispielsweise oft notwendig, wenn man mit
anderen Applikationen Informationen austauschen méchte. Viele dieser
Ontologien sind elektronisch verfugbar und konnen in nahezu allen gangigen
Ontologie Entwicklungsumgebungen importiert werden.

Schritt 3 — Aufzahlung und Sammlung der wichtigsten Begriffe in der Ontologie:
Alle Begriffe, die man erklaren bzw. erlautern mochte, sollen in diesem Schritt
aufgelistet werden. Und auch die notwendigen Auspragungen mit denen man

diese Begriffe ndher beschreiben kann.'®*

Schritt 4 — Definition der Klassen und der Klassenhierarchie

Zur Definition von Klassenhierarchien gibt es mehrere Ansatze:

e Top-down Entwicklung: bei dieser fangt man den Hauptgruppen der
Ontologie an und verfeinert diese, bis man jede einzelne Auspragung
definiert hat.

e Bottom-up Entwicklung: bei diesem Ansatz starten man mit den
verschiedensten spezifischen Begriffen und versucht diese im nachsten

Schritt, zu einer allgemeineren Klasse zusammenzufassen.

e Kombination von beiden Ansatzen: bei dieser Methode startet man mit
herausragenden Begriffen, die man in weiteren Schritten generalisiert,

aber auch naher spezifiziert.'®°

Schritt 5 — Definition der Klasseneigenschaften bzw. der —attribute:

Klassen alleine gentgen nicht, um beispielsweise die Kompetenzfragen
beantworten zu kénnen. In diesem Schritt verbindet man die Attribute mit der
jeweiligen Klasse und erhalt als Ergebnis alle Klassen und deren

Eigenschaften.

%% vgl. Noy/McGuinness, 2001, S.5f
185 \/gl. Uschold/Gruninger, 1996 zit. nach Noy/McGuinness, 2001
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Schritt 6 — Definition der moglichen Auspragungen eines Attributes
Man legt die zu erwartenden Werte eines Attributes fest, welche wie folgt

unterschieden werden konnen:

e Die Kardinalitat: - legt fest, wie viele Werte eine Auspragung enthalten
darf.

e Den Typ: legt fest, ob die Auspragung eine Zahl, ein Text, usw. sein soll
o Der Wertebereicht: legt fest, welche Auspragungen moglich sind.

Schritt 7 — Erstellung einer Instanz / einer Beschreibung
Im letzten Schritt erstellt man eine Auspragung einer Klasse.'®®
Beispielsweise ware die Farbe ,rosa“ eine mogliche Instanz einer Ontologie, die

Farben mit den folgenden Attributen beschreibt:
e Farbton: gemischt
o Helligkeit: hell

e Sattigung: wenig

188 \/gl. Noy/McGuinness, 2001, S.8ff
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6.1.2. Ontologien und E-Learning

Im Bereich von E-Learning ist die Verwendung von Ontologien sinnvoll, da man
Lerninhalte wieder verwenden mochte, aber auch didaktische Szenarien
beschreiben will. Borst fasst folgende Anwendungen zusammen, die in diesem

Zusammenhang in den letzten Jahren entstanden sind:

e Unterstlitzung von Autorenprozessen:
Mit Hilfe von Ontologien wird mittels einheitlichem Vokabular die
Erstellung, die Suche und die Wiederverwendung von Lernmaterialien

ermdglicht.'®’

e Unterstutzung von Interoperabilitat:
Ontologien kénnen verwendet werden, um die Organisation von
Universitaten und deren Services zu beschreiben. Dazu zahlen
beispielsweise die Kurse und die Personen, die im Lehr- und

Lernprozess beteiligt sind."®®

e Unterstutzung von Beschreibungen fur E-Learning:
Durch die Verwendung von Ontologien ist es mdglich, die Rollen,
Ressourcen und deren Beziehungen im Bereich des E-Learnings
miteinander zu verbinden und zu beschreiben. Ein Beispiel hierfur ware
die Ontologie fiir Learning Design (LD), welche von der IMS-

Spezifikation abgeleitet wurde.'®

e Unterstitzung von individuellen Lerntypen und -profilen:
Ontologien kdnnen Inhalte mit verschiedenen Relationen verknupfen.
Beispielsweise kann man Lerninhalte mit Laufzeiten zum Lernerfolg

verkniipfen und diese dann auf den jeweiligen Lerner anpassen. '

e Unterstltzung von individuellem Lernerfolg:
Durch den Einsatz von Ontologien kann man verschiedene Stufen des
Lernerfolges definieren und diese mit den Kompetenzen der Lernenden

verkniipfen. Dadurch wird der individuelle Lernerfolg messbar.'”"

167 vgl. Borst, 2006, S.14

168 \/gl. Moreale/Vargas-Vera, 2004, S.116
189 \/gl. Amorim et al., 2006, S.39ff

'7%v/gl. Borst, 2006, S.14

""'Vgl. Henze et al., 2004, S.88
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6.1.3. Didaktische Ontologie nach Meder

In einem Leitprojekt unter dem Logo L3 fur ,Lebenslanges Lernen wurde das
Ziel gesetzt, ein Konzept einer didaktischen Ontologie im Bildungsbereich zu
entwickeln. Norbert Meder war an diesem Projekt wesentlich beteiligt. Als

Kernprodukt ist dabei eine didaktische Ontologie entstanden.

Meder definiert eine didaktische Ontologie folgendermalien: ,Unter einer
didaktischen Ontologie versteht man die Klassifikation didaktischer Objekte
(das sind im Wesentlichen Lernmaterialien, Aufgaben und Szenarien der
Zusammenarbeit) nach didaktischen Kategorien — wie Stoff, Sozialform,
medialer Form u .a. m. — sowie die Klassifikation der Relationen, die zwischen
den didaktischen Objekten bestehen.!™

Meder unterscheidet 5 Kategorien der Web-Didaktik. Diese beschreiben, wie

Lernobjekte und deren Umfeld klassifiziert werden kénnen.

e Sachkategorie - entspricht dem eigentlichen thematischen Problem und

wird auch als ,Semantische Kategorie* bezeichnet.

o Zielkategorie — stellt das Ziel in den Mittelpunkt, das man mit dem
didaktischen Objekt erreichen mochte. Man spricht hier auch von der

.,Pragmatischen Kategorie".

o Kategorie der Wissensarten — ist gekennzeichnet durch verschiedene
Frage-Antwort Mustern (wie beispielsweise know-what, know-why, know-
how), daher nennt man diese Kategorie auch ,Wissensorganisations-

Kategorie®.

o Kategorie der medialen Prasentationsformen - beschreibt zumindest
ein Medium, mit dem der Wissensinhalt prasentiert werden kann und

wird auch ,Mediale Kategorie“ genannt.

o Kategorie der Verlaufsformen — definiert den Prozess der

Wissensaneignung und wird auch als ,Relationale Kategorie*

bezeichnet.'”?

72 Meder, 2006, S.40
'3 \gl. Meder, 2006, S.41
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Meder findet diese 5-fache Kategorisierung (problembezogen,
kompetenzbezogen, wissensbezogen, mediale Darstellung und methodisch-
operational) nicht ausreichend und greift 3 weitere Dimensionen auf, basierend

auf der Lernaktivitat:
e Ein Lernender will sich nur informieren. (=rezeptiv)

e Ein Lernender will eine Mensch-Maschine Interaktion verfolgen
(anonym). (=interaktiv)

e Ein Lernender will mit anderen Menschen Uber Internet kommunizieren.

(=kooperativ)'"

Diesen Zusammenhang definiert er folgendermalen: ,,Unter einer didaktischen
Einheit verstehen wir eine Wissenseinheit, die zum einen in flinffacher Hinsicht

nach padagogischen Kategorien (siehe oben) bestimmt ist und zum anderen in

drei sozialen Formen von Wissenseinheiten unterschieden bzw. verortet is

t «175

Kombiniert man die 5 Kategorien mit den 3 Lernaktivitaten, so erhalt man 15

Klassifikationssysteme (oder Metadatensatze), die den didaktischen

Zusammenhang (also die didaktische Ontologie) vollstandig beschreibbar

machen:
Rezeptive Interaktive Kooperative
Wissenseinheiten Wissenseinheiten Wissenseinheiten
Sach-Kategorie Drei- oder mehrstufiger Thesaurus

Kompetenz-Kategorie

Tatigkeits- bzw. Rollenbeschreibung

Mediale Kategorie

Darstellungsmedien

Interaktive Medien

Kommunikations-
medien

Wissensart

Aufgabentypen

Kooperationsformen

Relationale Kategorie

Lerneinheiten mit
didakt Relationen
(didaktisch vor, gehdort
2u)

Lerneinheiten mit
didakt. Relationen
(didaktisch vor, gehiort
Zu)

Wissens-Kategorie {Ausfiillen von (Wissens-
(Antwort auf Fragen) | .. ctelien) kommunikation)
Einbindung in Einbindung in

Sachrelationen in
Beziehung auf die
Themen der
Kooperation

Abbildung 24:

Rahmen einer didaktischen Ontologie nach Meder'"®

% \gl. Meder, 2006, S.41f

75 Meder, 2006, S.43

"8 Entnommen aus Meder, 2006, S.45
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Meder unterscheidet zwischen folgenden rezeptiven Wissensarten:
e Orientierungswissen: Uberblickswissen, ohne die Details zu kennen

e Handlungswissen - Fertigkeiten einer Person. Dazu zahlen Praktiken
und Methoden mit denen man sinnvoll handelt, aber auch das Wissen

uber Hilfsmittel und das Wissen Uber Gefahrenquellen.

e Erklarungswissen - Grinde und Argumente, warum etwas so ist,
gegebenenfalls wissenschaftlich belegt

¢ Quellenwissen — Wissen, wo man Information findet

(Wissensquellen)'””

Weiters nennt er 3 Funktionen, die Medien in ihrer Form als Wissenseinheiten

erfullen konnen:

e Darstellung - Medien konnen die Wirklichkeit (eventuell vereinfacht)

darstellen, in Form von Texten, Bilder, Filmen, Sounds, uvm.
¢ Interaktion - Lernende konnen interaktiv mit Medien agieren

¢ Kommunikation: Medien unterstitzen die Kommunikation zwischen
mehreren Benutzern, beispielsweise durch Videokonferenz, Chat, E-
Mail, Blackboard, Whiteboard, Mailinglisten und Digitaltelefonie.178

7 \gl. Meder, 2006, S.50ff
78 Vgl. Meder, 2006, S.53f
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6.2. Lehrveranstaltungstypen an Universitaten

In den folgenden Unterkapiteln werden die unterschiedlichen
Lehrveranstaltungstypen dargestellt, wie sie gemal} § 7 Einteilung der
Lehrveranstaltungen im Curriculum Bachelorstudium Informatik der Universitat
Wien definiert sind. Dabei werden drei verschiedene Arten der Lehre
(Vorlesung, Ubung, Praktikum) klassifiziert und einer Lerntheorie zugeordnet.
Es gibt noch weitere Formen der Lehre, wie beispielsweise Seminare oder
Vorlesungen mit Ubungscharakter, die in dieser Arbeit nicht im Detail betrachtet

werden.
6.2.1. Vorlesungen

»-.. Sind Lehrveranstaltungen, bei denen die Wissensvermittlung durch Vortrag
der Lehrenden erfolgt. Die Priifungen finden in einem einzigen Priifungsakt

statt, der miindlich und/oder schriftlich durchgefiihrt werden kann.“'™

Eine Vorlesung findet Ublicherweise in einem Horsaal der Universitat statt. In
den meisten Fallen halt ein Professor einen Vortrag vor einer grof3en Gruppe
von Zuhodrern, wobei fir den Studenten die Moglichkeit besteht, Zwischenfragen
zu stellen. Erganzende Materialien sind entweder ein Skriptum, das den
wesentlichen Lerninhalt enthalt oder eine Menge an weiterfihrenden
Literaturangaben. Eine Vorlesung entweder wochentlich bzw. geblockt an
mehreren Tagen statt. Sie ist dann positiv absolviert, wenn man beim
Abschlusstest Uber 50% der Punkte erreicht, eine durchgehende Anwesenheit

bei den Vorlesungseinheiten ist meist nicht erforderlich, wird jedoch empfohlen.

Folgende Merkmale beschreiben eine Vorlesung und sind daher dem

Behaviorismus zuzuordnen. (siehe Kapitel 3.4 S.17)

Vorlesung Behaviorismus
Lernziel Richtige Antworten
Lehrer ist Autoritat
Lernmethode angeleitet
Lernhilfen Literatur / Links

Tabelle 8: Zuordnung ,,Vorlesung® zu Lerntheorien®

Durch die Verwendung des zuvor definierten Klassifikationssystems (siehe

Seite 53) konnen folgende Auspragungen einer Vorlesung definiert werden:

'"® Universitat Wien, Curriculum Bachelorstudium Informatik, 2006, S.33
180 Auszug entnommen aus Baumgartner/Payr, 1994, S.110
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&

fremd organisiert

GroRgruppe

Lern-
methode®

angeleitet

- L
o) G

Zwischentest

Endtest

— =D
Leistungs- /
beurteilung

Lehr-
veranstaltung

Kurseinfiihrung

konventionell

Formular \

Kommunikation?

synchron

WWW

asynchron

E-Mail

elektronisch

Teleteaching

Videokonferenz

Grafik

Lernkonferenz

Vortrag

Beratung Vortrag m.

Zwischenfragen

\ Lerngespréch

Abbildung 25: Klassifikation des Lehrveranstaltungstyps ,,Vorlesung“
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Richtige Antworten kooperativ Frage an Berater —

Quellen / Verweise

Modifiziert entnommen aus:

1 Issing, Kaltenbeak (2006)

2 Schiipbach et al. (2003)

3 Reinmann-Rothmeier (2003)
4 Baumgartner / Payr (1994)
5 Heyer (2006)

6 Swertz (2004), (2005)



6.2.2. Ubungen

»... haben den praktisch-beruflichen Zielen des Studiums zu entsprechen und

konkrete Aufgaben zu I6sen.“'®’

Eine Ubung (kurz UE) im Gegensatz zur Vorlesung findet in einer kleineren
Gruppe statt, wobei der Leiter dieser Lehrveranstaltung ein Professor oder aber
auch ein Studienassistent sein kann. Wie die Vorlesung findet die UE in einem
Horsaal der Universitat statt, jedoch in einem Kleineren. In den meisten Fallen
ist die UE eine Erganzung zur Vorlesung, wobei die besprochene Theorie der
Vorlesung in der Ubung durch praktische Anwendungsbeispiele vertieft wird.
Der Student erhalt Ubungsaufgaben, die er in Einzelarbeit als Haustibung I6sen
muss. Diese werden dann in der jeweiligen Ubungseinheit abgepriift. Eine
Ubung ist dann positiv absolviert, wenn man den festgelegten Prozentsatz an
Hauslibungen absolviert hat und regelmaRig an der Ubungseinheit
teilgenommen hat. Erganzende Materialien sind neben den Inhalten der

Vorlesung die Ubungsblatter und Aufgabenstellungen.

Folgende Merkmale beschreiben eine Ubung und sind daher am ehesten dem
Kognitivismus zuzuordnen. (siehe Kapitel 3.4 Vergleich der 3 Lerntheorien
S.17)

Ubung Koghnitivismus
Lermnziel Richtige Me’;hoden
zur Antwortfindung
Lehrer ist Tutor
Lernmethode Selbstgesteuert
Lernhilfen Beispiele

Tabelle 9: Zuordnung ,,Ubung* zu Lerntheorien'®?

Die Auspragungen einer Ubung, basierend auf dem Klassifikationssystem

(siehe Seite 53), sind auf der nachsten Seite grafisch dargestellt.

'®1 Universitat Wien, Curriculum Bachelorstudium Informatik, 2006, S.33
182 Auszug entnommen aus Baumgartner/Payr, 1994, S.110
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Endtest

, Whiteboard

Leistungs-
beurteilung

asynchror

0

Feedback Teletutor

Lehr-
veranstaltung

Diskussion konventionel

Formular .
elektronisch

Tutorensysteme Online Chat

synchron

Videokonferenz

Kleingruppe

I
Kommunikation Grafik

Prasentation

Aufgabe

Erklarung

Wiederholung o

angeleitet

1 Webdidaktik®

Lernberatung

Community
Frage an Berater 2

| Quellen / Verweise

Lernkonferenz Arbeitsgruppen Modifiziert enthommen aus
e ——¥ 1 Issing Kaltenbeak (200€)
geplant 2 Schipbach etal. (2003)

Beratung 3 Reinmann-Rothmeier (2002)
4 Baumgartner / Payr (1994)
5 Heyer (200€)

6 Swertz (2004) (2005)

Abbildung 26: Klassifikation des Lehrveranstaltungstyps ,,Ubung*
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6.2.3. Praktika

.--- Sollen den praktisch-beruflichen Zielen des Studiums entsprechen und die
Berufsvorbildung oder wissenschaftliche Ausbildung ergénzen, wobei diese

Lehrveranstaltungen nicht an Vorlesungen gekoppelt sein miissen..“'®

Ahnlich wie eine Ubung dient ein Praktikum dazu, das theoretische Wissen
durch praktische Anwendung zu vertiefen. Ziel eines Praktikums ist, in einer
Kleingruppe ein vorgegebenes Projektthema zu bearbeiten und dieses zu
dokumentieren. Dazu ist besonders die Eigeninitiative der Studenten gefordert,
aber auch die Arbeit im Team wird fokussiert. Der Lehrveranstaltungsleiter
eines Praktikums wird meist durch Tutoren bzw. Assistenten unterstitzt, die
den Studenten mit Rat und Tat zur Seite stehen. Im Bereich der
Wirtschaftsinformatik konnte ein Praktikum beispielsweise aus einem
Softwareimplementierungsprojekt bestehen, wo man in einer Kleingruppe eine
Applikation programmiert. Um ein Praktikum positiv abzuschliel3en, sind
ublicherweise das Projektergebnis, die entsprechende Dokumentation und ein

Abschlussgesprach mit dem Lehrveranstaltungsleiter notwendig.

Die folgenden Merkmale findet man in einem Praktikum und sind daher am
ehesten dem Konstruktivismus zuzuordnen. (siehe Kapitel 3.4 Vergleich der 3
Lerntheorien S.17)

Praktikum Konstruktivismus
. Komplexe Situationen
Lernziel s
bewaltigen
Lehrer ist Coach / Trainer
Lernmethode individuell
Lernhilfen Simulationen

Tabelle 10: Zuordnung ,,Praktikum® zu Lerntheorien'®*

Die Eigenschaften eines Praktikums sind auf der nachsten Seite grafisch

dargestellt, welche auf dem Klassifikationssystem (siehe Seite 53) basieren.

'8 Universitat Wien, Curriculum Bachelorstudium Informatik, 2006, S.33
18 Auszug entnommen aus Baumgartner/Payr, 1994, S.110
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Leistungs-
beurteilung

asynchron

Feedback Teletutor

Lehr-
veranstaltung

selbst organisiert Diskussior konventionell

Formular _
elektronisch

einzelne Lernende
Online Chat

synchror

Ubungs-
programme

Videokonferenz

E-Lern-
methodik

Kleingruppe

Kommunikation®

Kooperation' Grafik

B 6
Medien Présentation

Aufgabe

Erklarung
Wiederholung
———————— Webdidaktik®
Wissens-
@ spontan Lernberatung
Communi
Frage an Berater y

Kooperativ Rollenspiel ! Quellen / Verweise

Arbeitsgrupper Modifiziert entnommen aus

Coach / Trainer 1 Issing Kaltenbeak (200€)

Komplexé eplant Beratung 2 Schiipbach et al. (2002)

Situationen gep _ 3 Reinmann-Rothmeier (2002)
Lerngesprach 4 Baumgartner / Payr (1994)
 —— 5 Heyer (200€)

6 Swertz (2004) (2008)

Abbildung 27: Klassifikation des Lehrveranstaltungstyps ,,Praktikum*
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7.

Modellierung von Lehrveranstaltungen

71. Theoretische Grundbegriffe des Modellierens

Modell - Es gibt zahlreiche Definitionen fur den Begriff ,Modell“.

In der allgemeinen Literatur Gber Modelltheorien beschreibt Stachowiak den

Begriff ,Modell“ folgendermalden:

Ursprunglich stammt das Wort aus dem franzésischen Wort ,modéle“ und hat in

seiner Ubersetzung die folgende Doppelbedeutung: '

,1. Das Modell als a) Abbild, sowie als b) Vorbild fiir etwas

2. Das Modell als c) Reprédsentation eines bestimmten Originals (im Sinne

der ersten Definition)

sowie d) in der Malerei und Plastik als ménnliches oder weibliches

Individuum.

«186

Stachowiak definiert auch 3 Hauptmerkmale des allgemeinen Modellbegriffs:

1.

2.

Abbildungsmerkmal
.Modelle sind stets Modelle von etwas, ndmlich Abbildungen,
Représentationen natiirlicher oder kiinstlicher Originale, die selbst

wieder Modelle sein kénnen.“'®”

Verkurzungsmerkmal
»,Modelle erfassen im Allgemeinen nicht alle Attribute des durch sie
reprasentierten Originals, sondern nur solche, die den jeweiligen

Modellerschaffern und/oder Modellbenutzern relevant scheinen. '8

Pragmatisches Merkmal

.Modelle sind ihren Originalen nicht per se eindeutig zugeordnet. Sie
erfiillen ihre Ersetzungsfunktion a) fiir bestimmte — erkennende und/oder
handelnde, modellbenutzende — Subjekte, b) innerhalb bestimmter
Zeitintervalle und c) unter Einschrdnkung auf bestimmte gedankliche

oder tatséchliche Operationen.“'%

185 \/gl. Stachowiak, 1973, S.129
'8 Stachowiak, 1973, S.129

'®7 Stachowiak, 1973, S.131

188 Stachowiak, 1973, S.132

189 Stachowiak, 1973, S.132f
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Metamodell

Metamodellierung als Instrument zur Beschreibung von Modellierungsmethoden
wird in der Wirtschaftsinformatik haufig eingesetzt, weil es die Moglichkeiten
bietet, diese einheitlich und formalisiert darzustellen.

Die am haufigsten verwendete Form (aber nicht die Einzige) der

Metamodellierung ist ein Entity Relationship-Modell. '

FUr Metamodellierung findet man in der Literatur ein breites Spektrum an
Darstellungs- und Definitionsmoglichkeiten. Unter anderem wird ein Metamodell
folgendermalien definiert:

Ein Metamodell ist ein Modell, welches andere Modelle beschreibt.“'®’

,Ein Metamodell ist ein Modell h6herer Abstraktionsstufe. Abstraktionsstufen

sind: Exemplar- Typ- und Metaebene.“’%?

Strahringer bedient sich der Sprachstufentheorie als Hilfsmittel, um die in der
Literatur verwendeten Begriffsdefinitionen zu verallgemeinern und erklart

folgende Begriffe:

Ebene n Modelle Modellierungssprachen
n
Ebene 2 Metametamodell —* Metametasprache
mittel bares unmittelbares
Model von dodell von
in
Ebene 1 Metamodell —*  Metasprache
mittel bares unmittelbares
Model von dodel von
in
Ebene 0 Modell —*  (Objektsprache
Modadl von l
Minnwvelt

Abbildung 28: Sprachbasierter Metamodellbegriff'®

%0 v/g1. Strahringer, 1996, S.10ff

* Blaha, 1992, S.13 zit. nach Strahringer, 1996, S.14

92 Hesse et al., 1994, S.45 zit. nach Strahringer, 1996, S.14
1% Entnommen aus Strahringer, 1996, S.24
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Um einen Weltausschnitt abbilden zu kbnnen, erstellt man ein Modell, welches
mittels einer Objektsprache dargestellt ist. Auf der Ebene 0 wird dieses Modell
als Objektmodell bezeichnet. Beschreibt nun ein weiteres Modell die
Objektsprache, so nennt man dieses beschreibende Modell, Metamodell.
Demzufolge wird die Sprache, in der das Metamodell beschrieben ist,
Metasprache genannt. Ein Modell, das die Metasprache beschreibt, ist als
Metametamodell definiert, welches durch die Metametasprache ausgedruckt
wird. 194

,In diesem Sinn ist ein Metamodell also ein Modell eines Modells, wobei es sich
bei dem (libergeordneten Modell um ein sprachliches Beschreibungsmodell

handelt, das die Sprache des untergeordneten Modells abbildet.“'*°

% v/gl. Strahringer, 1996, S.22f
195 Strahringer, 1996, S.23
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7.2. Regelbasierte Modellierung von Lernszenarien

7.21. Allgemeine Definition Regeln

»,Regeln sind fiir den Menschen eine vertraute und beliebte Form der

Wissensreprasentation.“'%®

Karagiannis und Telesko definieren die allgemeine Form einer Regel wie folgt:

,wenn Prémisse(n) dann Konklusion(en)*

Diese Aussage bedeutet, dass bei Auftreten einer bestimmten Bedingung, eine
bestimmte Reaktion folgt. (also: wenn Bedingung dann Reaktion). So eine
Regel kann auf beiden Seiten erweitert werden, indem man Konjunktionen

(,und“ Operator) bzw. Disjunktionen (,oder” Operator) verwendet.

Konjunktionen konnen auf beiden Seiten erganzt werden:
wenn Bedingungs und Bedingung2 und ... Bedingung, dann Reaktions und Reaktion, und ...

Reaktionp

Disjunktionen hingegen werden nur bei der Bedingungen verwendet:

wenn Bedingungs oder Bedingungy oder ... Bedingung, dann Reaktion

Eine Reaktion kann eine Rechenoperation, ein Programm oder die Erstellung/
Veranderung/ Loschung von bestimmten Objekten ausfuhren. Meist generiert
eine Reaktion jedoch neue Fakten (also Bedingungen), die zur Wissensbasis

hinzugeflgt werden. Eine Regel, die so eine Reaktion ausflihrt, nennt man

Produktionsregel. '’

Ein Produktionssystem besteht im Allgemeinen aus folgenden Elementen:

Wissenshasis Inferenzmechanismus Falcten hasis
Fecognize
Eegeln Select Act Falcten

Abbildung 29: Architektur eines Produktionssystems'®®

1% Karagiannis/Telesko, 2001, S.56
197 Vgl. Karagiannis/Telesko, 2001, S.56f
1% Entnommen aus Karagiannis/Telesko, 2001, S.58
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In der Wissensbasis befinden sich die Produktionsregeln.

Die Faktenbasis enthalt permanente und temporare Fakten, also die ganzen

Bedingungen.

Dazwischen agiert der Inferenzmechanismus, der festlegt, in welcher Art die
einzelnen Regeln abgearbeitet werden. Dabei werden die Reihenfolge, die
Aktualitat, die Spezifitat und zusatzliches Wissen (wie beispielsweise eine

Prioritatenliste) bertcksichtigt:

1. Recognize: Inferenzmechanismus sucht alle anwendbaren Regeln.

2. Select: Inferenzmechanismus wahlt Regel aus.

3. Act: Inferenzmechanismus fihrt Regel aus (wird auch ,feuern“ genannt).
Der Inferenzmechanismus kann zwei unterschiedliche Ansatze verfolgen:

Vorwartsverkettung — hierbei wird die Wissensbasis von den Bedingungen
ausgehend zu den Reaktionen durchlaufen, um neue Aussagen (also

Reaktionen) zu generieren.

Ruckwartsverkettung — hierbei sind die Zielzustande (also die Reaktionen)
bekannt und man durchlauft ausgehend von den Reaktionen die Bedingungen

der Wissensbasis, um zu tiberpriifen, ob der Zielzustand ,wahr" ist.'®®
7.2.2. Lerntheorien und mogliche Regeln fiur Lernszenarien
Behaviorismus

Zusammenfassend aus den vorigen Kapiteln zahlen zu den E-Learning
Anwendungen, die dem Behaviorismus zuzuordnen sind, die Programmierte

Instruktion und der Kybernetische Ansatz:

Merkmale der Programmierten Instruktion:

e Frage / Antwort Muster

e Viele Prufungen, wobei der Lerninhalt so lange wiederholt wird, bis die

Prifung erfolgreich absolviert wurde

¢ Viele kleine Einheiten, deren Reihenfolge fix vorgegeben ist

199 Vgl. Karagiannis/Telesko, 2001, S.58ff
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Merkmale des Kybernetischen Ansatzes:

e Prasentation des Inhaltes steht im Vordergrund

e Je Ofter die Information prasentiert wird, desto hoher ist der Lernerfolg
(wobei die Literatur nicht klart, wie oft und wie lange im Idealfall eine

Information zur Verfligung gestellt werden)

Mobqgliche Regqeln fiir die Modellierung von Lernszenarien, die dem

Behaviorismus zuzuordnen sind:

e Priifung nach jeder Lektion, bei negativer Beurteilung Wiederholung der

Lernobjekte solange bis Priifung positiv

e Lernobjekte muissen strikt strukturiert sein und missen in einer

bestimmten Reihenfolge auftreten

e Jeder Lerninhalt muss entweder eine Praxisaufgabe beinhalten oder eine

erkldarende Grafik / Animation enthalten

e Lernobjekte fiir den Behaviorismus miissen ,priifbar” sein, daher muss

es zu jedem Lernobjekt eine Kontrollfrage geben.
Kognitivismus

Basierend auf den vorigen Kapiteln ist ein Intelligentes Tutorielles System eine
E-Learning Anwendungen, die der Lerntheorie des Kognitivismus zugeordnet

werden kann, wobei zwei Merkmale wesentlich sind:
¢ Intelligente Tutorielle Systeme reagieren auf Benutzereingaben

¢ In einem Intelligenten Tutoriellen System ist ein ,Idealmodell” hinterlegt,

welches mit dem des Lernenden verglichen wird.

Mobaliche Reqeln fiir den Kognitivismus:

e Die Abfolge von Lernobjekten darf nicht fix vorgegeben sein, sondern soll

Alternativen erméglichen.

e Lerninhalte sollen so gestaltet sein, dass der Lerner durch mégliche
Hinweise animiert wird, nach einer Lésung zu suchen und sich mit dem

Thema auseinanderzusetzen.
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o Alternative Lernpfade sollten einen unterschiedlichen Wissensstand des
Lerners abdecken kénnen. Beispielsweise gibt es einen Lernpfad, der

alle Grundlagen erklart.
Konstruktivismus

Das situierte Lernen ist eine E-Learning Anwendung, welche man der
Lerntheorie des Konstruktivismus zuordnen kann. Hierbei werden die

Lerninhalte in reale Situationen verpackt.

Mbaqliche Reqeln fiir den Konstruktivismus:

e Angabe von Fallbeispielen in jeder Lektion parallel zur Theorie

e Selbststéandige Ubung wobei man sich mit anderen Lernenden

austauschen kann.
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8. eduWEAVER

Das webbasierte Tool eduWEAVER erméglicht die Organisation und
Verwaltung von Lehrveranstaltungen, indem es die involvierten Personen in der

Lehre unterstiitzt.

Die Software wurde im Rahmen des Projektes eduBITE (educating Business
and Information Technologies) entwickelt, welches im November 2002 startete.
Mit Ende April 2008 wurde auch die 3 jahrige Wartungsphase nach Abschluss
des Projektes beendet.

Das Tool eduWEAVER ist wahrend des Projektes eduBITE unter der Initiative
,Neue Medien in der Lehre* entstanden, welches vom Osterreichischen

Bundesministerium fiir Wissenschaft und Forschung mitfinanziert wurde.?%

Folgende Zielsetzungen fur das Projekt wurden definiert:

e Lehrende und Studierende im Gebiet der Wirtschaftsinformatik durch
multimediales Lehr- und Lernmaterial zur Vermittlung von Kenntnissen
und Féhigkeiten im Bereich der ,Integrierten betrieblichen

Informationssysteme® (IBIS) zu unterstiitzen.

e Instrumente zur flexiblen Konfiguration von Kurseinheiten aus

existierenden Lernobjekten zu entwickeln.

e Ein organisatorisches Framework fiir die Nutzung, Erweiterung und

Verbesserung der zum Thema ,Integrierte betriebliche

Informationssysteme* entwickelten Lernobjekte zu schaffen.“*!

200 y/gl. Universitat Wien, Institut fir Knowledge and Business Engineering, 2008
21 Steinberger, 2002
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Wahrend der Laufzeit des Projektes eduBITE wurde der Verein AKIT
(Akademische IT Lehr- und Lernplattform) gegrindet. Dieser Verein dient als
Tauschplattform fir Hochschulprofessoren und hat den Zweck, das
gemeinsame Nutzen von Lehrmaterialien zu diskutieren und zu férdern. Durch
AKIT wurde es madglich, Lernmaterialien unter denselben Voraussetzungen zu
erstellen und diese fur andere Hochschullehrende verfugbar zu machen. Dies
fuhrt zu einer Reduzierung des Aufwandes fur die Erstellung von
Lehrmaterialien und gleichzeitig auch zu einer Qualitatsverbesserung, da diese

durch das Wissen von verschieden Lektoren angereichert sind.
eduWEAVER ermdéglicht folgende Vorteile fir den Lehrenden:

e Lernobjekte kdnnen publiziert und anderen Lehrenden zur Verfligung
gestellt werden, wobei gleichzeitig der Pool an Lernobjekten immer

grolder wird.

e eduWEAVER bietet eine graphisch hierarchische
Modellierungsoberflache, mit der man Kurse kreieren kann, welche
wieder verwendet und adaptiert werden kdnnen (auch durch andere
Lehrende).

e Mit Hilfe von eduWEAVER kann man die angelegten Kurse auch
prasentieren. Zum Beispiel gibt es die Moglichkeit mittels HTML Export
einen Kurs auf eine lauffahige HTML Seite zu generieren und den
Studierenden zur Verfligung zu stellen. Ebenso unterstitzt eduWEAVER
den Export von XML Standards wie SCORM, welche von den gangigsten
Lernplattformen wie moodle, llias und Blackboard Vista unterstutzt

wird.?%?

202 Vgl. Universitat Wien, Institut fir Knowledge and Business Engineering, 2008, S.4f
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8.1. Modellkonzept von eduWEAVER

has connection
arx ar

Learning Ohject
Typ

inclu Content ltem
% Practica ltem
n’
_._.-"

nucumentT:—Assessmertllen —_—| L0 Pool

Learning
Construet

[_/‘k-/
S V h

™~
/ \‘\\\X \\“\\D =

Z ~—_
Course .i Module i Lecson 1 17 Learning
Object Use

Modellevel 1 Modellevel 2 Modellevel 3 Modellevel 4 [ <~

Abbildung 30: Vereinfachtes Metamodell von eduWEAVER?*

Oben dargestelltes Metamodell beschreibt den Zusammenhang der
abgebildeten Lernkonstrukte in den einzelnen Modellebenen im eduWEAVER

und deren Beziehungen zueinander.

Ein Kursobjekt auf Ebene 1 kann auf Ebene 2 durch ein oder mehrere Module
ausgedruckt sein. Ein Modul wiederum kann auf Ebene 3 aus einer oder
mehreren Lektionen bestehen. Wobei eine Lektion auf Ebene 4 durch ein oder

mehrere Lernobjektverwendungen referenziert sein kann.

Ein Lernobjekt selbst ist auch ein Lernkonstrukt, welches durch die
Auspragungen Typ, Content Item, Practice Item und Assessment Item naher
definiert ist. Es kann ein oder mehrere Dokumente beinhalten. Alle Lernobjekte
sind in der Modellebene Lernobjektpool angelegt. Eine Lernobjektverwendung

auf Ebene 4 kann auf ein Lernobjekt referenzieren.?%*

203 Entnommen aus Universitat Wien, Institut fiir Knowledge and Business Engineering, 2008,

S. 19
204 Vgl. Universitat Wien, Institut fir Knowledge and Business Engineering, 2008, S. 19f
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8.2. Modellebenen in eduWEAVER

Eine der wesentlichsten Funktionen des Tools eduWEAVER st die
Modellierung von Kursen. Die Modellierungsoberflache bietet 4 verschiedene
Abstraktionsebenen, mit der Lehrveranstaltungen gestaltet werden konnen,
wobei diese durch Referenzierungen entsprechend miteinander verbunden

sind. Die Granularitat wird von Ebene zu Ebene detaillierter.

(]

+

(Rung Jarvas (hung

e

Ebene 1 - Ebene 2 - Kurs Ebene 3 - Modul Ebene 4 . Lektion
Kurslandkarte | ,.u.
I L W F/.‘...- Low X E
|- ™ |
{ ) [ Iheone
-{ | ll,l Begrflzdefmndonan
| | _-,,./
Grundlagen "‘NHI Aufgabe
K -
.{: Schlsifan prng_mnrn.e: an
. ; /*\
Frogrammierung 1 B BiE B
\ Tyt i LoV E Lov
Einfache Programmel [ el
N N
Ihu_enn g

Lernobjekipool
Lo LO
L L
= FEH
¥ ¥
A+ Al gorithmus Hello Weorld

Abbildung 31: Aufbau der Modellebenen®”

Ebene 1 — Kurslandkarte

Die erste Ebene gibt einen grafischen Uberblick tiber alle angebotenen Kurse.
Diese sind nicht miteinander verbunden und werden unabhangig voneinander

betrachtet.

295 Entnommen aus Universitat Wien, Institut fiir Knowledge and Business Engineering, 2008,
S.7

Seite 93



Ebene 2 — Kurs

Die zweite Ebene beschreibt einen Kurs der ersten Ebene ein wenig
detaillierter, indem die einzelnen Module eines Kurses, welche thematisch
zusammenhangen, aufgelistet werden. Bereits an dieser Stelle wird ein erster
Lernprozess modelliert, da die Module durch die Verwendung von Nachfolgern
und Entscheidungen in einer bestimmten Reihenfolge angeordnet werden

konnen.
Ebene 3 — Modul

Die dritte Ebene definiert die Details eines bestimmten Moduls aus der zweiten
Ebene. Ein Modul wird durch eine oder mehrere Lektionen beschrieben, deren
Dauer zwischen 45 und 90 Minuten betragt. In dieser Ebene sind Schleifen und
Parallelitdten moglich, was dazu fuhrt, dass alternative Pfade des Lernweges

madglich werden (zum Beispiel aufgrund des Vorwissens des Lernenden).
Ebene 4 - Lektion

Bei der vierten Ebene werden die einzelnen Lektionen, die in Ebene 3 erstellt
wurden, als Lernobjektverwendungen angezeigt. Diese Ebene bietet die
hochste Granularitat.

In dieser Ebene ist auch die Referenz zum Lernobjektpool hinterlegt, wo die

Lernobjekte mit dem tatsachlichen Lerninhalt vorhanden sind.
Lernobjektpool

Im Lernobjektpool befinden sich alle Lernobjekte eines Lehrenden oder die
eines bestimmten Kurses. Die Lernobjekte sind mit externen Ressourcen, wie
zum Beispiel Powerpoint Folien, Textdokumenten, Grafiken und dergleichen
verbunden und stellen die tatsachlichen Unterlagen fur einen Kurs dar. Man
kann also von einer Art Datenbank sprechen, auf die mehrere Lehrende

zugreifen kénnen.?%®

206 Vgl. Universitat Wien, Institut fir Knowledge and Business Engineering, 2008, S.7ff
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Legt man diese Modellebenen auf die Sichtweise einer Universitat um, so stellt
die erste Ebene (Kurslandkarte) alle angebotenen Lehrveranstaltungen dar.
Wobei es aus der Gesamtsicht einer Uni Sinn macht, je Studienrichtung eine
eigene Kurslandkarte anzulegen. Ublicherweise legt aber jeder Lektor bzw.
Professor seine eigene Kurslandkarte an, welche die von ihm angebotenen

Lehrveranstaltungen zeigt.

Die zweite Ebene (Kurs) gibt einen groben Themenuberblick Uber die Inhalte
einer bestimmten Lehrveranstaltung, wobei auf dieser Ebene auch die
Reihenfolge dieser definiert wird. Verglichen mit einem Buch beschreibt diese
Sicht die Hauptkapitel.

Auf der dritten Ebene (Modul) werden die einzelnen Lektionen eines Themas
dargestellt. Dies entspricht der Anzahl und Reihenfolge von
Lehrveranstaltungseinheiten zu einem bestimmten Thema (auf Ebene 2
definiert).

Die vierte Ebene (Lektion) beschreibt eine Lehrveranstaltungseinheit im Detail.
Alle Lerninhalte, die in dieser Einheit vermittelt werden, sind als einzelne

Lernobjektverwendungen bzw. Lernaktivitaten dargestellt.

Im Lernobjektpool sind alle Lerninhalte abgelegt.
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8.3. Modellierung des Kurses ,,VGU Process Modelling“

8.3.1. Aufgabenstellung

Der Kurs ,VGU Process Modelling“ soll als Online Kurs in einer Universitat
angeboten werden. Die Inhalte sind in folgendem Dateiverzeichnis abgelegt:

101 praject management

)02 business process manage. ..

L2103 optimization

104 adonis tutorial 1

105 adonis tutorial 2

06 workflow management sys...

)07 ebusiness

B vcu_PM_Parti
B vcU_PM_Part2

Abbildung 32: Dateiverzeichnis Kurs ,,VGU Process Modelling“

Um die verschiedenen Lernszenarien an einer Universitat darzustellen, soll der
Kurs als Vorlesung, Ubung und Praktikum dargestellt werden. Diese drei

Lehrveranstaltungstypen sind oft Bestandteil eines Studienplans.
8.3.2. Modellierungsansatze

Fir die Modellierung treffe ich folgende Annahme: der Kurs wird mit denselben
Inhalten als Vorlesung, Ubung und Praktikum angeboten, wobei sich die

Lernszenarien auf der vierten Ebene deutlich unterscheiden.
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Ebene 1 (Kurslandkarte): Um die unterschiedlichen Szenarien des Lehrens

darzustellen, modelliere ich je Lehrveranstaltungstyp einen eigenen Kurs.

Proce=z Modelling - PR Proces:z Modelling - VO
Kurz Process ModellingZ-F'R (Ebene 2 = Kurs) Kours Frocess ModellingZ-v'0 (Ebene 2 = Kurs)

Proce=z Modelling - LIE
Kurz Process Modelling?-UE (Ebene 2 - Kurs)

Abbildung 33: Kurs ,,Process Modelling“

Jede Kursbezeichnung darf nur ein einziges Mal vorkommen. Mochte man
mehrere Kurse mit demselben Namen anlegen, so ist entweder eine
Versionierung, eine Datumsbezeichnung, eine zusatzliche Abklurzung oder die

Verwendung der eigenen Initialen notwendig.

Da ich zwischen den Lehrveranstaltungstypen unterscheiden mochte, vergebe
ich die Abklrzungen PR fir Praktikum, VO fiir Vorlesung und UE fir Ubung.
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Ebene 2 (Kurs): Auf dieser Ebene werden die Module eines Kurses, also die
Hauptthemengebiete dargestellt. Da die Thematik in meinen definierten Kursen
dieselbe ist, mache ich auf dieser Ebene keine Unterscheidung der
Lehrveranstaltungstypen. Ich lege 3 gleiche Modelle mit unterschiedlicher
Namensbezeichnung an, die in weiterer Folge auf verschiedene Modelle der 3.
Ebene referenzieren.

— Wird auf Ebene 3 weiter
""", betrachtet

r— ——

Project manage ment ..'. Busines: project managerment
01_Praject manaq:étqurll (Ebene 3 - I'jdﬂfd ul) 02_Buszinez= proces: management] (Ebene 3 - Modulp

7] &
=
Adeniz tuterial 1 Q ptimization
04_Adonis tutenal 171 (Ebene 3 - Modul) 03_Optimization BPMS1 (Ebene 3 - Modul)
|5 &
-
Adonis tutorial 2 wWarkilow management sy stems
05_Adonis tutenial 27 (Ebene 2 - Modul) 06_Worflow management systerms] (Ebene 3 - Modul)

O‘—

eBuzines=
07 _eBusiness1 (Ebene 3 - IModul)

Abbildung 34: Module des Kurses ,,Process Modelling“

FUr jedes dieser einzelnen Module ist auf der Ebene 3 ein Modell angelegt,
welches die einzelnen Lektionen eines Moduls darstellt. Ich betrachte in
weiterer Folge das Modul ,Project Management®, welches von den 3

Kursmodellen jeweils unterschiedlich referenziert wird. (siehe Referenzen a) bis

c))
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Ebene 3 — Modul

Auf der dritten Ebene lege ich fur jeden Lehrveranstaltungstyp unterschiedliche

Modelle an, die sich wie folgt unterscheiden:

a) Referenz auf Modelle der Vorlesung

Intreduction Vedesung Procezs Modelling
Imtroduction PM (Ebene 4 - Lektion)
o Wird auf Ebene 4 weiter
betrachtet

Key printiples Project Mgmt |
Key principles 'P,!'M'I‘I (Ebene 4 - Lulr}tf-un]

o
o
0 .
-----------

Project planning
Project planning1 (Ebene 4 - Leklion)

Abbildung 35: Lektionen des Moduls ,,Project Management* der VO

Fir das Modul ,Project Management® der Vorlesung habe ich 3 Lektionen
modelliert, die jeweils eine Dauer von 45 bzw. 90min haben. Nachdem das
Modul ,Project Management® das erste Modul des Kurses ,Process Modelling“
ist, habe ich dafur eine EinfuUhrungseinheit dargestellt, die den allgemeinen
Ablauf der Lehrveranstaltung ,Vorlesung Process Modelling“ erklart. Darauf
folgen die eigentlichen Lektionen des Moduls ,Project Management®. Die
Inhalte dieser Lektionen werden in weiterer Folge auf der Ebene 4 (Lektion)

naher spezifiziert.
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b) Referenz auf Modelle der Ubung

Introduction Llbun g Process Modelling
Introduction PM (Ebene 4 - Lektion)

Wird auf Ebene 4 weiter
betrachtet

Project'Mgmt Ubung 1 |
UE_Key principles PM (Ebene 4 - Fektion)

Wird auf Ebene 4 weiter
betrachtet

Project. Mgmi Ubung 2
UE_FProject Flanniﬁg PM (Ebene 4 —.liektinn}

Abbildung 36: Lektionen des Moduls ,,Project Management“ der UE

Auch das Modul ,Project Management® der Ubung beginnt mit einer
Einfihrungsveranstaltung. Darauf folgen zwei weitere Ubungslektionen, die auf

der nachsten Ebene im Detail dargestellt werden.
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c) Referenz auf Modelle des Praktikums

Introduction Praktikum Process Modelling
Intreduction PM (Ebene 4 - Lektion)

Wird auf Ebene 4 weiter
betrachtet

F'M“F"rall:tikum X
PR_Projekt Mil'lﬂﬂe‘. nt (Ebene 4= Lektion)

.

.
.

. .

---------

Abbildung 37: Lektionen des Moduls ,,Project Management“ des PRs

Das Modell ,Project Management® des Praktikums beginnt, wie auch schon die
Modelle davor, mit einer Einfihrungsveranstaltung. Da dieses Praktikum
weitgehend vom Studenten eigenstandig durchgefuhrt wird, besteht dieses aus

einer einzigen Lektion.
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Ebene 4 — Lektion

Auf dieser Modellebene wird eine einzelne Lektion, durch den Einsatz der
Lernobjektverwendung (LOV) und der Lernaktivitat, im Detail dargestellt. Dabei
referenziert eine Lernobjektverwendung Ublicherweise auf ein Lernobjekt im

Lernobjektpool.

a) Referenz auf Modelle der Vorlesung

Die Lektion ,Key Principles Project Mgmt® ist folgendermal3en dargestellt.
Parallel zu den Lernobjektverwendungen gibt es Lernaktivitaten, welche eine
sequentielle Abfolge haben. Neben den theoretischen Inhalten werden
Informationen zu den Ubungseinheiten und zur Literatur gegeben. Zusétzlich
bietet eine synchrone Diskussion die Moglichkeit, Frage und Antwort zu stellen.
Die Darstellung entspricht einem typischen Lernszenario einer Vorlesung,

wobei die Vermittlung von Inhalten und Fakten im Vordergrund steht.

... Lernaktivitat

Literatur-
Empfehlung

- émmdbnung

Ubungsa |nh-;‘|{anT¢rmineln Beispisle & Buch Prnjaﬁminag-:menl

synchrong
Theone Theone Disk ussion
‘Whieh ertteria define a praject Projeel members f—

Fra ge-.ﬁntw;l Mg lichbken
3=

Theone Theone Theorie
Orgamis alion Detailled planning Project tazks and goals

Theone Theorie
Tedhnizal control Evalwation of economic efficiency

LOWV | &

L

Abbildung 38: Lernobjektverwendung der Lektion ,,Key principles PM*
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b) Referenz auf Modelle der Ubung

Die Lektion ,Project Mgmt. Ubung 1“ besteht aus folgenden
Lernobjektverwendungen und Lernaktivitaten: Parallel zu einem Praxisbeispiel
gibt es eine Literaturempfehlung und eine Ubungsaufgabe. AnschlieRend wird
die Losung publiziert und mittels asynchroner Diskussion erlautert. Dieses
Lernszenario, wo der Lerner selbst aktiv werden muss, findet typischerweise bei

einer Lehrveranstaltung des Typs ,Ubung* statt.

LOW 'E | [
Praxis
Beizpiele PM 1

Literatur-
Empfahlung

Literatur PM 1

l

<———  Aulgabe

EEIEDIE|ﬁM1 lasen

asynchrone . ( )
> Diskussion

LOV | 5

Lo sung PM-I digk utieren
Lésung Pid 1 —

Abbildung 39: Lernobjektverwendung der Lektion ,,PM Ubung 1
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Eine weitere Form des Lernszenarios flir eine Lehrveranstaltung des Typs
,Ubung* ist in der Lektion ,Project Mgmt. Ubung 2“ dargestellt. Parallel zur
Praxisaufgabe mit anschlieRender Aktivitat finden eine synchrone und eine
asynchrone Diskussion statt. Das Projektergebnis wird im Anschluss in einer

Feedbackrunde erlautert.

LOV ||
' - synchrone
Diskussion

Praxis Offena Fragenl?l.';r Projektplanung
TASK Plan a project —

. asynchron &
Frojakt = - : g
ol Diskussion
Planning g sample project hleinungs ErfaTrungsau;tausch

Feedback

Pr njeiﬁrgabms

Abbildung 40: Lernobjektverwendung der Lektion ,,PM Ubung 2“
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c) Referenz auf Modelle des Praktikums

Das Lernszenario eines Praktikums ist wesentlich vom Studenten selbst

organisiert. In meinem Kurs gibt es eine kurze Einfuhrung, in der die

Modalitaten der Lehrveranstaltung prasentiert werden. Anschlielend bekommt

jeder ein kleines Projekt zugewiesen, welches er in selbstandiger Ausarbeitung

durchfuhren muss. Wahrend dieser Zeit steht ein Tutor fur Fragen und

Hilfestellungen zur Verfugung. Das Projektergebnis wird zum Schluss noch mit

dem Lehrveranstaltungsleiter abgestimmt und im Anschluss den restlichen

Teilnehmern prasentiert.

= Lernobjektverwendung mit
Referenz auf Lernobjekt im

LOW | 53 O Lernobjektpool

A

Theorie

Einfiihrung Praktikum P
weesrmme, = Lernaktivitét
: a-'h]'nnh rong
Finjeld Dishussion
.-ﬁus:a:l:-aﬁg Frojakt m:i‘!‘nj'l.'t Tutor

_ Py —
e,

Feedback = Termin 4)0

Abilimmuﬁ?mit LY Leiter Frojekiprasentation

Abbildung 41: Lernobjektverwendung der Lektion ,,PM Praktikum*
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Lernobjektpool
Im Lernobjektpool sind alle Lernobjekte abgelegt, wodurch eine eine einfache

Wiederverwendung maoglich wird. Zur Unterscheidung habe ich diese den
verschiedenen Hauptthemen, mit Hilfe einer Aggregation, zugeordnet. Die
einzelnen Lernobjekte enthalten den tatsachlichen Lerninhalt und sind durch die

Lernobjektverwendung auf der vierten Ebene (Lektion) referenziert.

1 Project Management

r

] . »
F=irF F r
¥ | ! ¥

Which criteria define a project Members of a project  Tasks and goals of a project

n Lo Lo LO LO
. - . - . - ' -
V=4 =4 ¥ =~ ¥
¥ Ll r ¥
welcome Pre-azsumptionz BPMS framework Strategic deazion subprocess

pae ¥
¥ ¥
Dptirization potential Balanced S corecard

Abbildung 42: Auszug aus dem Lernobjektpool Kurs ,,Process Modelling“

Lerninhalte zu Lernobjekten hinzufiigen

Durch Doppelklick auf ein Lernobjekt erhalt man das Notebook Fenster, wo sich

alle Detailinformation befinden.
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Abbildung 43: Notebook eines Lernobjektes im Lernobjektpool

Mit Hilfe der rechten Maus Taste kann

Dokumenten hinzufugen.

ModelsnngscRisht: T Introsduction (L0 (sOuWEAVER}
Algsrraing Daken Wekern Daten
Kpwords

] ! Twralereroen

man Ressourcen in Form von

Winers Prossourcen (1 ):

Resioumce

[ Y 5 Explorer

Beschredbeung C1 B2

F Modelerung

Doluments
Winiers Ressourcen (C1 2):

Hinzufiigen

e Varfoigen

Bl Ubersicht:

e Rapcord-Tede hiroofigen. |
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ad Mo ess Modeling (Lernobiektpoal) - N |
i
JiProjectmenagement
E K i Lo
i #5 ey
Which eriteria define 2 projeet T
fis dGclron Members of a project
w
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Abbildung 44: Lernressourcen hinzufiigen
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Man wahlt das entsprechende Dokument aus dem Dateiverzeichnis aus und

dieses wird in weiterer Folge als Ressource im Lernobjekt angezeigt.

S B P s Modedling ) sLernobijektpool) A ] I
b Modelmsnurgmobiekt: T Inbroduction (LD (BduWEAVER]) ~
§ Algemeins Daten Wetere Daken Zickreferercen 01 Project management
5 K ™ H‘D“m n.‘.d M hensbrode EI.I.lIII.I.I AL BLE LR LR LRl LU LSRR L L L LR L LR LR LR LR B R LR L R LR B LR LR L L R LR B LB LA L RLEL L
| 3 | g
i P L
| -
Beschoskurs CF L i | i
i Which criteria defane a project s Tas
Members of a projest
] Lo
L0 i £ Lo
e .-
g 4= Technical contral =
O ani sation Evaluation of economic afcien
Dokuments
“‘ Wekere Ressourcen (CF 2): Lo Lt
e LO hai Lo
21 _iou H . ; ] - I
Eur i + L=
s _mw:; : : = Netplan : = Frajes m
: Estimnation of expenditures Planming of project costs
§ Besschedtung CI 2 Lo
4 ] v 34
E = Eﬂnﬁﬁndmﬂ--hmno‘iﬂiﬂ'—:hﬂ'—pﬁn s
< ¥

Abbildung 45: Lerninhalt zu Lernobjekt hinzugefiigt
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8.4. Exportfunktionalitat von eduWEAVER

8.4.1. Allgemeine Beschreibung

Das Tool eduWEAVER bietet die Moglichkeit die modellierten Kurse zu
exportieren, um diese in einem anderen Programm oder als Dateien wieder

verwenden zu konnen. Dabei stehen folgende Dateiformate zur Verfugung:

e XML - kann dann bei den verschiedensten Applikationen interpretiert

werden, wenn diese Uber eine XML Schnittstelle verfligen.
e ADL - ist ein spezifisches eduWEAVER Format.

e Datei Export — exportiert die vorhandenen Lerninhalte (egal welches

Dateiformat) und legt diese in der Struktur des Kurses in Ordner ab.

e SCORM -ist ein XML Standard, der auf Lernplattformen (wie
beispielsweise Moodle) verwendet werden kann, wobei die komplette

Modellstruktur Gbernommen wird.

e HTML — kann uber einen Browser im Internet verfigbar gemacht

werden, wobei nur HTML Dokumente exportiert werden.?*’

27 v/gl. Kotaucek, 2005, S.84
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8.4.2. Export des Kurses ,,VGU Process Modelling*

1. Export als Dateien

Mit der rechten Maustaste wahlt man die zu exportierenden Modelle aus.

Wit Clien® - Micmosolt [nternet Exploner

Datel  Beabeten Arsicht  Favoriten  Exves 2

adeve | i)ttt Mool eduweaver netf ¥ Elwedwha ks T F
Dastsl  Beabesden Sraikht  Maaperen Ewtrod  Fenster 7

@ Xal «»

Bt 191,130, 1982, £ X merenisnrice -
KL 05 _Adonishdvanced-LE (Ebere 4 - Lekbon)
o HEL 05_Adonis achranesd-v0) (Ebers 4 - Lektion)
0 5 _donés bushorial2 250 (Ehere 3 - Modul)
0 05 _ ki buaborial 2 aUE (Eberse 3 - M)
0 05 _Recdani: buaborial- Wi  Temere 3 - Boeiul}

: HEL 05 _WFHS introduction- Y0 (Ebsene 4 - Letion
i {2k 0 _WFHI-FR (Thene 4 - Lekion}

¥ L D8 WS worbflow el detdis-¥0 (Elvene 4
@ ) e mmariagereenn: st (Bl
0 0w Flow mmanasgennesnt sysBera?-LUE (Eher
[0 0, e P Emanangermnti, fry PRerrril W0 (Eber
= NEL 06 _wWorkfiowe develogsrg-LE (Ebene 4 - Lekiic
5 HEL 05, workfions meudel-LoE (Ebere 4 - Lebtion)
: KL 07 sl sagpbion b townizir- V) (e 4
] [0 07_eBurkines52-P {Elbere 3 « Hodul)

3 [0 07_mbuninerss LE {Earn 3 - Heviulh

\ 00 07 _eBusiness2 40 (Ebene 3- B Miobebook.
HEL 07 _mbun ntroduction-vo (Bl Spewrhenn Unter
ML 07 _smBus-FR [Ebane % « Lsition

HEL 07 _pBus softwvare systens-v0)
ik 07 _Scftware o e Modelfenster offreen
5L 07 _Saftwars oustomizigLE (E

13 Em

Abbildung 46: Kurs mittels Dateien Export exportieren

2. Man wéahlt einen Ordner aus

{ifnen

Datename: | v Fine
Datetyp: | Ale Word-Dokumente: v [_aborechen | A

Abbildung 47: Auswahl des Zielordners im Dateien Export
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Ich wahle das E-Laufwerk mit dem Pfad: ,E:\Export Kurse®.

3. Exportieren

Wahrend die Dateien exportiert werden, wird folgendes Fenster angezeigt:

Bitte Warten!

Fartschrikt

Abbildung 48: Fortschritt bei Dateien Export

Sind alle Dateien erfolgreich exportiert kommt diese Meldung:

Dateien Export

3 .

Der Export wurde abgeschlossen!

Abbildung 49: Dateien Export abgeschlossen
4. Anzeige im Fileverzeichnis

& E:\Export Kurse

Datei Bearbeiten Ansicht Favoriten Extras ?

- . =
ezu'udc - O -3 SO suchen [ ordner T3]
_)Kurs_Process_Modelling2_PR
_)Kurs_Process_Modelling2_VO
_)Kurs_Process_Modeling2_LE

Datei- und Ordneraufgaben ¥

Andere Orte

Details

Abbildung 50: Export Kurse — erste Ebene

Auf dem Laufwerk ,E:\Export Kurse® werden nun die vorhandenen Kurse als
Ordner angezeigt. (siehe Abbildung 33: Kurs ,Process Modelling®“, S.97)
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Wahlt man nun den Ordner ,Kurs_Process_Modelling2_VO* aus, so scheinen
die folgenden Unterordner auf, welche den Modulen auf Ebene 2 (siehe
Abbildung 34: Module des Kurses ,Process Modelling“, S.98).

= E:\Export KurseKurs_Process Modelling2 VO

Datei Bearbeiten Ansicht Favoriten Extras ?
Ga.md: - Q L]‘ j:jﬁ.nd'-en | ordner | [T31)-

Datei- und Ordneraufgaben F 7)01_Project_management2_VO
\1)02_Business_process_management_VO
S o 71
C2)04_Adonis_tutorial2_vO
IC05_Adonis_tutorial22_vo
056_Worflow_management_systems? VO
Kurs_Process_Modelling2_V0 (L)07_eBusiness2_VO
Datsiordrer

Geandert am: Freitag, 15. Awgust 2008,
17:50

Details

Abbildung 51: Export Kurse — zweite Ebene

Die Unterordner von ,01_Project_mangement2_VO* entsprechen den
Lektionen auf Ebene 3 (siehe Abbildung 35: Lektionen des Moduls ,Project
Management” der VO, S.99):

& E:\Export Kurse\Kurs_Process_Modelling2_VO0\01_Project_management2_VD

Datei Bearbeiten Ansicht Favoriten Extras ?

Quix - @ (¥ O suwen [ ordoer | [T

N Crih

Datei- und Ordneraufgaben / [C01_Introduction_ PM_VO
[C)01_Key_princples_PM_VO

Andere Orte \ D01 _Project_planning_VO

Details

Abbildung 52: Export Kurse — dritte Ebene

Auf der vierten Ebene wird eine exportierte Datei angezeigt, die sich als
Lernobjektverwendung in der Lektion ,,01_Introduction_PM_VO* befindet und

Uber einen Lerninhalt in Form eines pdf-Dokuments verfugt.
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Das Dokument finden wir in folgendem Pfad: ,E:\Export
Kurse\Kurs_Process_Modelling2_VO\01_Project_management2_VO\01_Introd
uction_PM_VO\Introduction_Vorlesung_ PM\ID\21_VGU_Kurs_Aufgaben®,
wobei der letzte Teil

,ID\21_VGU_Kurs_Aufgaben® den letzten Teil des Pfades anzeigt, von der die
Datei raufgeladen wurde, in meinem Fall vom Unterordner

.21 _VGU_Kurs_Aufgaben®.

& E:\Export Kurse\Kurs_Process_Modelling2_VO\01_Project_management2_VOW01_Introduction_PM_V\Intr

Datei Bearbeiten Ansicht Favoritenn Extras ?

Qoo - © - ¥ Osuben [ oner [T

moduled

Datei- und Ordneraufgaben ¥

Abbildung 53: Export Kurse — vierte Ebene
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8.5. Erweiterungen in eduWEAVER

8.5.1. Zielbeschreibung

Kurse sollen auf der ersten Ebene graphisch so dargestellt werden, dass man
die Art eines Kurses mit einem Blick unterscheiden kann. In meinem Fall soll
der Lehrveranstaltungstyp (wie in Kapitel 6.2 Lehrveranstaltungstypen an
Universitaten S.77 definiert) angezeigt werden. Dabei muss die vorhandene
Klasse ,Kurs®“ um ein Attribut erweitert werden, welches mir diese Funktionalitat

ermoglicht.
Vorteile

e Kurse kénnen auf der héchsten Ebene (Kurslandkarte) unterschieden

werden. Dies ermdglicht eine einfache und schnelle Suche.

e Durch die Definition dieses Attributes konnen Kurse als Best-practise
Beispiele flr neue Kurse mit einem bestimmten Lehrveranstaltungstyp

herangezogen werden.
Nachteile

e Die Definition von Lehrveranstaltungstypen ist nur im Universitatsbereich
verwendbar, da die Unterscheidung von unterschiedlichen
Lehrveranstaltungen im Studienplan zu finden ist. Fur Schulen oder

andere Lehreinrichtungen ist dieses Modell nicht 1:1 umsetzbar.

e Man kann auf der Ebene der Kurslandkarte keine Kurse mit derselben
Namensbezeichnung anlegen, obwohl sich diese in ein oder mehreren
Attributen unterscheiden. (Diese Konvention im eduWEAVER ist ein

allgemein bekanntes Thema.)
Umsetzung durch Customising

eduWEAVER baut auf einer unabhangigen Prozessmodellierungsplattform
namens ADVISOR® auf, die es ermdglicht, die Methode eduWEAVER fiur
entsprechende Anforderungen mittels ,Customising” anzupassen.?®® Das
bedeutet, dass existierende Klassen und deren Attribute durch unterstutzende

User Interfaces einfach verandert werden konnen.

208 Vgl. Universitat Wien, Institut fir Knowledge and Business Engineering, 2008, S.21
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8.5.2. Dokumentation der Umsetzung

Schritt 1 — Klassenhierarchie bearbeiten:

Im ersten Schritt nehme ich den Button ,Klassenhierarchie bearbeiten® in der
eduWEAVER ,Standard BP-library“, um ein neues Attribut der Klasse ,Kurs*
einzufligen, welches mir anzeigen soll, ob es sich bei dem Kurs um eine
Vorlesung, eine Ubung, ein Praktikum, ein Seminar oder um eine Vorlesung mit

Ubungscharakter handelt.

eduWEAYER-¥1.3_Berthold_08040Z_BP - Kl assenhierarchie bearbeiten

Flazzenhierar chie: o N,

H X _ Pladfinder_ |
__Lemkanstrukte__ Bearberten...
Entzcheidung [edutwEAWER] i
Paralleltat [edutEAVER] KpIETEr..,
Yereinigung [eduWEAVYER) e
Ende [eduwEAVER) —_
Stark [eduwWEAVER) Ansicht..
kurs [edutsEAVER ) -
Lektion [eduwEAVYER] Schliefen
LO [eduwEAWER) =
Modul [sduwEAVE R) —

L% [eduwESVER]
__Dokumnente__
Dok urment
__ Dokauzpragung__
Adio
Dynamizche Visualizierng
Text
Web-Saite
Programmm
Statizche YWisualizierung
L Lemaktivitst
& FRole
Kurseinheit
& Reael
@ W ariable (.
it “anablenbelegung hd

@wEDeE X[ X8EFEREFC 4P § X X

I I e I e = = = = = I = [ = [

Abbildung 54: Klassen der Standard BP Library
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Mittels Klick auf die Klasse ,Kurs“ werden alle vorhandenen Attribute angezeigt:

eduWEAYER-¥1.3_Berthold 080402 EP - Klassenhierarchie be... =] E3

_I:assinhier?r:‘:_lfjﬁl:luu £ Mew
t X _ Lemkonstrukle ;I Heaheien
t <» Entzcheidung [eduw/EAVER] —_ |
o Parallelitat [eduwEAYER] Kopieren.
= ereinigung [eduwEAVER)
t 3 Ende [eduw'ESVER] Lozchen
A Start [eduwEAYER) = |
SO R s (Ui /EAYER] Ansicht.

+" Madule Suchen Proara .

# ECTS-Punkle Ganzz: schiiehen

#  Erfahrungen Langte Hilie

*  urz Refera —

# Lemmethode Lanigte

* LTy Aufzah

# bdethode Ubermehmen Proarar

# todul Anlegen Frograr

# (Objektzuche Proarar

# referenzierte Modelle Refera

* ZFiele Lanigte

#,, Auzbibdungsstufe Aufzah

%, Beschreibung Text[S

#, Darstellung Aufzah
ey Cincebirar T ok (5
4| | y

Abbildung 55: Attribute der Klasse ,,Kurs*

Schritt 2 — Neues Attribut anlegen

Durch Auswahl des Buttons ,Neu“ erscheint das Fenster, mit dem man neue
Attribute definieren kann. Man wahlt einen Namen und einen Typ aus. Als
Attributtypen stehen beispielsweise ein Text, eine Aufzahlung oder eine Zahl

zur Verfugung.

Meues Attribut anlegen |
Attnbuknanme: k. |
LY Typ
T Bearbeiten

itz ahiong [ENUMERATION) Abieachen
Hilfe |

Abbildung 56: Screenshot ,,Neues Attribut anlegen®

Ich wahle den Typ Aufzahlung, um eine Liste von moglichen Werten generieren

zu kdnnen.
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Im nachsten Schritt werden die moéglichen Auspragungen des Typs ,LV Typ®
definiert:

eduWEAYER-¥1.3_Berthold 080402 BP - Wertebereich bearbeiten -...

— Aktribut ML Typ ZUWEISER
WwWertebereich: —
;I Abbrechen
Hilfe

4 o

Wdertebereich enaeitern
Meuear Wert:

Hirzufiigen |

Abbildung 57: Screenshot ,,Wertebereich bearbeiten*

V

Durch Zuweisen der einzelnen Werte entsteht der folgende Wertebereich:

eduWEAYER-¥1.3_Berthold 080402 BP - Wertebereich bearbeiten -... [E3

—Aktribut LY Tup!

WwWertebereich:

unde finiert ;I B bbrechen
O - arlesung —.
IJE - Uebung Hilfe

FR - Prakkikum —_—
SE - Seminar

"L - Yorlgsung m Uebungscharakter

4 o

—wiertebereich enseitern
Meuer Wert:

Hinzufligen |

Abbildung 58: Wertebereich des Attributs ,,LV Typ“
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Schritt 3 — Klassenattribute bearbeiten

Nachdem das neue Attribut in der Klassenhierarchie mit seinen Wertebereichen
angelegt wurde, wird im nachsten Schritt das Klassenattribut von der Klasse
~Kurs“ spezifiziert, damit dieses auch im Modell angezeigt wird und verwendbar

ist.

eduWEAYER-¥1.3_Berthold_080402_BP - Klassenattribute bearbeiten

Auzwahl; :
e Bearbeiten...

<» Entzcheidung [eduw'EAVER] i

& Parallelitat [edurwEAVER] D ——

= “ereinigung [eduw/EAVER) Hilfe

© Ende [ediWEAVER) _—

A Start [edunwEANWER]

B Furs [eduw/EAVER)

i Lektion [eduw'EAVER)

@ LO [eduw/EAVER)

[EI Modul [edLiwEAVER)

B LOV [eduEAWER]

[] Dokument

¢ Audio

= Dynamizche Yisualizienng

B Tenxt

B *web-Seite

‘f' Froararmm

T Statizche Yisualiziening

S Lemakbivitat

& Faole

Furzeinheit

@ Feosl

iy “anable

it " anablenbelegung (I
+ ) Beziehungsklaszen |~

Abbildung 59: Screenshot ,Klassenattribute bearbeiten*

Dabei sind 2 Attribute zu verandern:
e GraphRep (die grafische Darstellung)

e AttrRep (die verwendbaren Attribute)
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Folgende Abbildung zeigt die Klassenattribute der Klasse ,Kurs*:

eduWEAYER -¥1.3_Berthold_080402_BP - Kurs (eduWEAVYER) - Klassenakttribute

GraphRep:

:Dlid :DlDrZED
55 g: 255 b: 255

AttrRep:

HOTEBOOE

CHAPTER "Allgemeine Daten”
GROUFP "Beschreibung”

ATTR "Hame="

ATTRE "Beschreibung"

ATTR "ECTS—PFunkte"

ATTRE "Eigentiumer"

Modellzeiger:

Flazzenk.ardinalitat:

1 i i g g g g i

ZLneEizen Abbrechen

Abbildung 60: Klassenattribute der Klasse ,,Kurs*
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3

Im Klassenattribut ,AttrRep“ werden alle Attribute, die man in der Klasse ,Kurs'
verwenden mochte, durch die Verwendung des Befehls ATTR ,,xXX* aufgezahlt.
Mit Hilfe der Befehle GROUP und CHAPTER kann man die Darstellung der

Attribute im Notebook festlegen.

Ich moéchte das Attribut ,LV Typ“ gleich auf der ersten Maske (Chapter)
anzeigen, daher mache in eine eigene Gruppierung und nenne diese ,Art der

Lehrveranstaltung®:

eduWEAVER-¥1.3_Berthold 080402 _BP - Kurs (eduWEAYER) - Klassenattribute - Attriep

ATTR "ECTS-Punkte® & Zuweicen
ATTR "Eigentimer”
ATTR “Erzeugungsdatum”

ATTR "Version"
ATTRE "Status" J
ENDGROUP

#GROUP “"Referenzierte Module®
FATTE "Objektsuche" push-—button no—param
#ATTR “"referenzierte Hodelle®

G _ Albrechen |
GROUFP “art der Lehrveranstal tung”® 2
TR "1¥ Typ" Hilfe |
E I -_—

CHAPTER "Kur="

GROUP "Module"

ATTR "Objektsuche® push-button no—-param
FATTR "referenzierte Hodelle®

ATTR "Kurs"
FATTR "Modul Anlegen” push-button no-param
ENDGROUF

1006 Zeichen  Ze 18 Sp1

Abbildung 61: Klassenattribut AttrRep der Klasse ,,Kurs“
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Das Klassenattribut ,GraphRep*“ definiert die grafische Darstellung der Klasse.

Hier wird das Aussehen festgelegt.

Kurs (eduWEAVER) - GraphRep

Opt bold color-blac

le

olor: brown
T dcm y:lcem w:2 3cm h:0 . 1cs it
4| J '
Amnzicht
Al
K
=l
-
< — :
2898 Zexchen 22 99.5p1 o

Abbildung 62: Klassenattribut GraphRep der Klasse ,,Kurs*
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Durch den Einsatz einer Variable, kann man die Darstellung aufgrund von
Werten unterschiedlich definieren: Je nachdem welcher LV Typ® ausgewahlt
wird, erfolgt eine entsprechende graphische Darstellung. Als Default Wert wahle

ich ,undefiniert” fur den Fall, dass dieses Attribut nicht verwendet wird.

GRAPHREP
AVAL rt:"LV Typ" /I Definition der Variable ,LV
Typ
AVAL set-default:"undefiniert" /I Default Wert = ,undefiniert*
IF (rt = "UE - Uebung" ) // Wenn LV Typ“ eine Ubung
ist, so
. FONT "Microsoft Sans Serif" h:12pt bold color:darkgreen I/ wird folgender Text
angezeigt auf

TEXT "UE" x:0cm y:-1.5cm w:c:10cm h:c:5cm /I der definierten Position
ENDIF

IF (rt="VO - Vorlesung" )
FONT "Microsoft Sans Serif" h:12pt bold color:darkgreen
TEXT "VO" x:0cm y:-1.5cm w:c:10cm h:c:5cm
ENDIF

IF (rt="PR - Praktikum" )
FONT "Microsoft Sans Serif" h:12pt bold color:darkgreen
TEXT "PR" x:0cm y:-1.5cm w:c:10cm h:c:5cm
ENDIF

IF (rt ="SE - Seminar")
FONT "Microsoft Sans Serif" h:12pt bold color:darkgreen
TEXT "SE" x:0cm y:-1.5cm w:c:10cm h:c:5cm
ENDIF

IF (rt ="VU - Vorlesung m Uebungscharakter" )
FONT "Microsoft Sans Serif" h:12pt bold color:darkgreen

TEXT "VU" x:0cm y:-1.5cm w:c:10cm h:c:5cm

ENDIF

Abbildung 63: Modifizierter Zeilencode des GraphReps
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Schritt 4 — Verwendung des neuen Attributs in der Modellierung

Die folgende Abbildung zeigt das Notebook vom Kurselement.

Kurs {eduWEAYER)-8483411 (Kurs (eduWEAYER))

~ Beschieibung m |5
Niarme: _ Allgerneine Daten

[Kurs [ediWEAVER|-8483411 :
Kurs

Beschreibung m|  Ziekel o

F.gwmsards
Trainmgzmethods

Lo

L

ECTS Purkte:
o

E igentiimer
[besthold

E rzeugungsdiatum;
|20020:01

O

W ersion:
[

- Shaties

(¥ in Bearbedung
" zur Venwendung
" zuiberarbaiten
" zu Jopchen
NEU

- At der L ehrveranstaltung
LW Tupe
fundefiniert x|

W0 - Vorlesing

LIE - Uebiurng

PR - Prakbloum

SE - Semiris

WU - Vedlesiang m Uebiingscharakier

i g g g ¥V i g i i g g g

!

<>

A
3

Abbildung 64: Neues Notebook der Klasse ,,Kurs*
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Auf der ersten Ebene (Kurslandkarte) im eduWEAVER wird nun ein Modell
unter Verwendung des neuen Attributes ,LV Typ“ der Klasse Kurs

folgendermalien angezeigt:

K IUU

YGU Project Management YGU Process Modelling

E

3

PR

=

K I UE
BIPM GZ der Informatik
K I VU

.

Project M anagement Process Modelling

Abbildung 65: Kurse mit verschiedenen Auspragungen des Attributs ,,LV Typ“
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V. Fazit und Ausblick

elLearning im Allgemeinen wird an Universitaten verschieden eingesetzt. Wobei
sich die Einsatzmethoden weniger an einer bestimmten Lerntheorie, sondern
vielmehr an den verschiedenen Lehrveranstaltungstypen orientieren. In der
Universitat Wien ist der Trend eindeutig zu Blended Learning Szenarien, rein
virtuelle Lehrveranstaltungen finden kaum statt. Vielmehr werden Kurse durch
E-Learning Komponenten angereichert und das Internet wird als
Kommunikationsmedium genutzt (beispielsweise in Form von einer Webseite
fur eine Lehrveranstaltung, wo alle wichtigen Information und Materialien zu
finden sind). Es gibt aber auch private Universitaten, die sich auf Fernstudien

spezialisiert haben, wo man ganze Studien virtuell absolvieren kann.

Rein virtuelles Lernen hat seine Grenzen, zum Beispiel da, wo Lernen von
unmittelbaren Prozessen abhangig ist wie beim Gesprachstraining oder wenn
Mimik, Gestik und Geflihle beim Lernen eine Rolle spielen (wie in Beratungen
oder Therapien). Auch das Erlernen von praktischen Fahigkeiten ist nicht ganz
so einfach Uber E-Learning zu realisieren. Scheinbar keine Grenzen in der
Aufbereitung von virtuellem Lernen gibt es bei ,Spielen” (Scheinfirmen,
Simulationsspiele), bei virtuellen Laboren, bei Simulationen der Mathematik,
Naturwissenschaft, Medizin, bei Prozessen, die ohnehin computerunterstitzt
laufen und beim problemorientierten Lernen, wo reale Versuche zu gefahrlich

sind (Tierversuche).

Lernplattformen sind eine gute Mdglichkeit E-Learning einzusetzen, jedoch
durfen Standards nicht auler Acht gelassen werden, denn sonst erhoht sich der
Aufwand der Aufbereitung der Lerninhalte enorm, wenn bei jedem Wechsel

einer Plattform diese neu erstellt werden missen.

E-Learning Szenarien kdnnen mit Hilfe des Tools eduWEAVER modelliert
werden, wobei jede einzelne Einheit bis in letzte Detail geplant werden kann.
Da die Lerninhalte vom Lernszenario getrennt sind, kann der Kurs sehr einfach
wieder verwendet werden, beispielsweise im darauf folgenden Semester. Mit
Hilfe der Exportfunktionalitat ist es mdglich, einen kompletten Kurs in eine

Lernplattform zu integrieren, ohne dabei die Struktur des Kurses zu verlieren.
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Die neue Funktionalitat im eduWEAVER konnte eine mogliche
Suchfunktionalitat optimal unterstutzen, wobei man gezielt nach Kursen (oder
Lehrveranstaltungen) mit einem bestimmten Typ suchen kann. Dies kann
Lektoren als Hilfestellung dienen, wenn sie einen neuen Kurs modellieren

mochten.

Der generelle E-Learning Trend der letzten Jahre wird sich auch in den
nachsten Jahren fortsetzten, da immer mehr Universitaten Projekte in diese
Richtung verfolgen. Was man sich jedoch in diesem Zusammenhang auch
uberlegen sollte, ist ob die Universitat die optimalen Rahmenbedingungen fur E-
Learning schaffen kann. Denn zumindest sollten in Zukunft Studienplane zu
diesem Zweck angepasst werden und vielleicht kdnnen dadurch neue Arten von
Lehrveranstaltungen ins Leben gerufen werden. Das konnte ein Ansatz sein,
um Uberlaufene Horsale in Zukunft zu vermeiden und allen Studenten das

Studium zu ermoglichen, ohne Zulassungsbeschrankungen.
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Anhang

Zusammenfassung

Diese Arbeit beschaftigt sich mit dem Begriff E-Learning und dessen mdglichen
Anwendungsszenarien an Universitaten. Die Grundlagen der allgemeinen
Lerntheorien Behaviorismus, Kognitivismus und Konstruktivismus werden kurz

dargestellt und in weiterer Folge in Bezug zu E-Learning gebracht.

Dabei werden die notwendigen Basistechnologien zur Verwendung von E-
Learning Komponenten, ebenso wie mogliche Standardisierungsbestrebungen

erlautert.

Der Hauptfokus der Arbeit liegt darauf, mogliche Lernszenarien an
Universitaten aufzuzeigen, wobei ein Klassifikationsschema zur Beschreibung
von Lehrveranstaltungstypen (wie beispielsweise Vorlesung, Ubung, Praktikum)
basierend auf aktuellen Studienplanen erstellt wurde. Mit Hilfe des Tools
eduWEAVER (ein Tool zur Organisation und Verwaltung von
Lehrveranstaltungen) wird der Kurs ,Process Modelling“ modellhaft dargestellt,
wobei die Ablaufe je nach Art der Lehrveranstaltung unterschiedlich gestaltet

sind. Auch Begriffe rund um die Modellierung werden definiert.

Im Praxisteil wird erlautert, wie man mittels ,Customizing® das Tool
eduWEAVER so verandern kann, dass eine weitere Funktionalitat hinzugefugt

wird.
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Abstract

This diploma thesis describes the term ,E-Learning” including some possible
practice at universities. Based on the general learning theory (Behaviorismus,
Kognitivismus und Konstruktivismus) some interdependencies to E-Learning
components are defined. There is also a description about necessary basic

technologies and state-of-the-art usage of standards included.

The main focus is about learning scenarios at universities. Therefore a schema
for the description of different types of courses (lecture, exercise, practice) was

established.

The course ,Process Modeling“ is displayed as a model at the courseware tool
eduWEAVER, where the different learning scenarios of varied types of courses

are explained.

The practical work for this thesis includes a description about the customizing of
the eduWEAVER tool, which allows the definition of new functionalities for the

tool.
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