Titelblatt

Nachhaltiger, kooperativer Einsatz spezifischer
Medien in der Erwachsenenbildung

Hans Dietmar Jager

Ludwig Maximilians Universitdt Mtnchen
Institut fOr Informatik

M Unchen, 29.2.2004



Zusammenfassung/ Abstract

Lernen ist heute ein eher |ebenslanger Prozef} als ein friihzeitig abgeschl ossener
Vorgang. Und nach Formen der reinen Pr&senzlehre in friheren Jahren sowie in
jungster Zeit erprobte rein virtuelle Lehr- und Lernszenarien kommen immer mehr
Formen des Blended Learning auf, die kooperatives Arbeiten unabhangig von Raum
und Zeit ermdglichen. So ist Medien Kompetenz bel Lehrenden wie Lernenden zu
einer SchlUssel-K ompetenz geworden. In diesem Projekt der berufsbegleitenden
Erwachsenenweiterbildung untersuchen wir, welche Auswirkung
aufgabenangemessener Medieneinsatz hat in Abhangigkeit von Medien Kompetenz
der Teilnehmer sowie deren Erwartungen an den Einsatz der Medien. Dabei werden
Beziehungen zu den eingesetzten Lernszenarien, den unterschiedlichen didaktischen
Konzepten und virtuellen Arbeitsumgebungen hergestellt. Die Untersuchung der
Konfigurierbarkeit der Umgebung sowie der differenzierte Medieneinsatz soll dabei
eine wichtige Rolle spielen. Hauptziel sollen Ergebnisse sein, die die Erwartungen
der Teilnehmer, die tatsichliche Mediennutzung und den als Medium eingesetzten
virtuellen Arbeitsraum in Verbindung setzen. Aul3erdem wird die Nachhaltigkeit des
Medieneinsatzes in der Lehre beobachtet.



Einfihrung

Die Lernkultur hat sich in den letzten Jahren starkt veréndert: An die Stelle eines abgeschlossenen
Lernprozessesist ein lebenslanges L ernen getreten. Beobachtungen zeigen, dal3 in vielen Bereichen
der Lebenszyklus des Wissens immer klrzer wird, insbesondere im Bereich Informatik und
Informationstechnol ogie.

Neue Medien und lernunterstiitzende Technol ogien — diese wollen wir im folgenden unter dem

Begriff digitale Medien subsummieren® — kdnnen den Lerner in seinen Aktivitaten unterstiitzen. Er
kann in virtuellen Lernumgebungen in Kontakt mit anderen Lernen und L ehrenden treten,
insbesondere wenn es sich um ein Fernstudium handelt. Doch um alle Angebote zu koordienieren und
die zur Verfligung stehenden Funktionen zu nutzen, missen sowohl Lehrende wie Lernende tiber
geniigend M edien-K ompetenz verflgen.

Traditionell war der Zugang zu Wissen linear und Lehrer-zentriert. Digitale Medien ermdglichen auch
nicht-linearen und L erner-zentrierten Zugang. So wurde der instruktivistische Ansatz mehr und mehr
durch den konstruktivistischen ersetzt. Wir gehen davon aus, dafd der Einsatz von digitalen M edien
gerade beim Einsatz in der berufsbegleitenden Erwachsenenbildung die Lernkultur erheblich
verandert. Und dal gezielter aufgabenangemessere Einsatz digitaler Medien die Nachhaltigkeit der
Nutzung und die Meiden-Kompetenz stark erhéht.

Das SIGNAL-Projekt? bildet in einem Kompaktstudium Lehrer firr das Lehramt Informatik aus. Wir
evaluieren unsere Erfahrungen im SIGNA L-Projekt, verkniipfen diese Ergebnisse mit denen anderer
Projekte und entwerfen V erbesserungen bezliglich dem Einsatz von digitalen Medien und
kooperativen, virtuellen Lernumgebungen im Lehr- und Lernprozef3 fir das SIGNAL- und &nliche
Projekte.

Dafur flief3en Forschungsergebnisse aus dem Bereich Einsatz von digitalen Medien und kooperatives
Arbeiten in virtuellen Lernumgebungen in das Projekt ein. Der unterschiedliche Medieneinsatz wird
an verschiedenen Gruppen evaluiert und soll zu allgemeinguiltigen Aussagen tber Beschaffenheit und
Einsatzszenarien von digitalen Medien in einer virtuellen Lernumgebung fiihren. Die Auswirkungen
sollen exemplarisch in unserem Projekt umgesetzt werden. Besondere Berticksichtigung dabei finden
die Heterogenitét, Vorwissen und Erwartungen der Lerner sowie die Anpal3barkeit der virtuellen

Lernumgebung.

SIGNAL -Projekt

Das SIGNAL-Projekt bildet Lehrer aller Facher fir das Fach Informatik an Gymnasien aus. Das Fach
Informatik ist ab 2004 verpflichtend in ganz Bayern. Die Lehrinhalte des Kompaktstudiums deckt die
Bereiche Datenbanken, Modellierung, objektorientierte Modellierung und Programmierung,
Rechnerarchitektur und Betriebssysteme, Rechnernetze, Algorithmen und Datenstrukturen sowie
Theoretische Informatik ab.

! Hierzu zahlen wir synchrone wie asynchrone K ommunikationsformen wie Mail, Chat,
Diskussionsforen, Shared Application/Whiteboard und Internet, Hypertext, CSCL/CSCW, Simulation
und Animation

2 Sofortprogramm Informatik an Gymnasium - Nachqualifikation von Lehrkrften



Waswir haben . ..
Bei den Lernern handelt es sich um ausgebildete Lehrer. Sie nehmen freiwillig an dieser
berufbegl eitenden Erwachsenenweiterbildung teil. Sie sind geographisch ungleich in ganz Bayern
verteilt und z. T. rdumlich getrennt von anderen Teilnehmern. Das Kompaktstudium dauert zwei
Jahre und besteht aus Fernstudium- und Prasenzanteilen®. Die Préasenztage werden im ersten Jahr
monatlich, im zweiten Jahr wochentlich gehalten. Das Lehrmaterial des ersten Jahres wurde
speziell fur dieses Studium erstellt und beinhaltet CBT, online-Material und begleitende Skripte.
Wéhrend des zweiten Jahres werden spezielle V orlesungen an den Universitdten gehalten. Das
Teilnehmerfeld ist extrem heterogen mit unterschiedlichen Voraussetzungen®. Einer der
Hauptfaktoren scheint die Fakultas Mathematik zu sein®.

Waswir nicht haben . . .
Finf bayerische Universitéten (Erlangen-Nirnberg, Passau, Wirzburg, TU und LMU M{inchen)
kooperieren in diesem Projekt. Allerdings gibt es zwischen ihnen keine verbindende technische
Infrastruktur. Jede Universitét betreibt seinen eigenen BSCW -Server. Weiter gibt eskein
didaktisches, padagogisches und soziales Begleitkonzept beziiglich sowohl der M ediennutzung
als auch des Einsatzes einer virtuellen Lernumgebung. Zwischen den Teilnehmern verschiedener
Universitéten ist keine virtuelle Kooperation geplant.

Um Lerner mit unterschiedlichem Wissen und V oraussetzungen in einem Fernstudium zu unterstiitzen

ist es erforderlich, sie innerhalb eines Kurses— besser die Kurse aller Universitdten— durch eine

virtuelle Lernumgebung zu verbinden. Der Einsatz von digitalen Medien eingebettet in einer

virtuellen Lernumgebung muf3 an die Bedirfnisse der Lerner angepal?t werden bzw. sich anpassen

lassen und die daf ir nétige M edien-K ompetenz muf3 sichergestellt sein. Ein befruchtendes Lernen

zwischen Mathematikern und Nicht-Mathematikern kann ein entscheidender Schltissel fir den

gleichméliigen Lernerfolg aller sein.

Erste Erfahrungen
Fakultas Mathematik
Wéhrend des ersten Jahres wurde jedes Modul des Kurses an der LMU evaluiert. Wir
beobachteten signifikante Unterschiede zwischen Mathematikern und Nicht-Mathematikern:
Die Motivation die wichentlichen Ubungsblétter zu bearbeiten sank von durchschnittlich 95
auf 64 % wahrend der ersten drei Module. Im Schnitt bearbeiteten Nicht-Mathematiker gut
20 % weniger.
Den Abschluf3test jeden Moduls bestanden fast 100 % der Mathematiker, allerdings nur
durchschnittlich 60 % der Nicht-Mathematiker.

% In Kombination mit CBT und online-Material sprechen wir von Blended Learning (vgl. [8, Seite 4
f.]) oder nach Bachmann vom , Angereicherten Konzept' .

“ Die Lerner verfiigen tiber unterschiedlichstes Wissen (in Theorie und Praxis), verschiedene
Motivation zur Teilnahme an der Weiterbildung, Erwartungen an das Kompakt-Fernstudium und
soziale Umsténde wie Familienstand, Kinderzahl, stédtische oder landliche Umgebung, Geschlecht
etc. Alle diese Faktoren fassen wir unter dem Begriff Vorbedingungen zusammen.



Einen Uberblick tiber die vorzeitigen Abbrecher des Studiums aller Universitéten gibt die

folgende Tabelle:

Vorzeitige

Lerner ... Beendigung

Mit | ohne | mit | ohne

Summe Fakultas M athematik

Erlangen-Nurnberg 25 18 7 0 2
Minchen (LMU) 25 17 8 1 4
Miinchen (TU) 28 21 7 0 2
Passau 21 15 6 0 1
Wirzburg 25 15 10 2 2
Summe 124 86 33 3 11

Tabelle 1: Uberblick tiber vorzeitige Beendigung des Studiums

Zusammengenommen zeigt dies, dal’ Nicht-Mathematiker schwieriger den gleichen Stand
erreichen als Mathematiker. Und sie fihren ihr Studium eher nicht zu Ende.
Technische Infrastruktur
Bezliglich der Nutzung von technischer Infrastruktur haben wir beobachtet, dafd nach Auftreten
von technischen Problemen die Plattform gemieden wurde. Funktionen standen wegen
Inkompatibilitéten nicht zur Verfigung. Die Bereitschaft mehrmaligen Probierens war gering.
Die Lerner stiegen auf traditionelle Wege um (Telefon, Mail). Nur ein kleiner Teil setzte das
Arbeiten mit der Plattform fort®.
Eine wichtige Frage firr das SIGN A L- und ahnliche Projekte ist, wie die Faktoren Vorbedingungen (z.
B. Fakultas Mathematik) und Medieneinsatz (z. B. eine virtuelle Arbeitsumgebung) die Motivation,
Wahl des Lernweges und der Lernmaterialien, Nutzung der digitalen Medien und Funktionen
innerhal b der technische Infrastruktur, Bearbeitung der Ubungen etc., also den gesamten Prozef3 des

Lernens beeinflussen. Einiges greifen wir davon im folgenden Abschnitt auf.

Ziel

Wir wollen zur Unterstiitzung des Lehr- und Lernprozesses in der Erwachsenenbildung eine
didaktische, padagogische und soziale Lernumgebung unter konstruktivistischen Aspekten’ einsetzen.
Dies soll ein gemeinsames, befruchtendes Lernen im Studium erméglichen. Wir beriicksichtigen dabei
besonders ein extrem heterogenes Teilnehmerfeld und die Nutzung von digitalen Medien und einer
virtuellen Lernumgebung unter verschiedenen V orbedingungen. Auf dem Weg dahin werden wir uns

mit folgenden Punkten beschaftigen:

® Lerner mit vorhandener Fakultas Mathematik bezeichnen wir im weiteren als Mathematiker.

® Zitate aus Mails der Lerner: “Quickplaceist eine Katastrophe - Lediglich eine weite
Browseroberflache und ein schwarzweites Anmeldefenster, welches einen nicht mehr weiterla%t, [...]
[Netscape / Opera/ K -Meleon]. Anbei [per Mail] die gel6sten Ubungsaufgabe zum Ubungsbl att 2
“Sieht ganz so aus, als ob ich meine Blétter jetzt wenigstens mit Netscape 4.8 wieder einreichen kann!
gM ozilla habe ich noch nicht getestet.)”

[2, Seite 1]: “Inthefield of instructional design there has been, during the last decade, a shift from
"instructivistic’ approaches towards’ constructivist’” approaches. Instructivistic theories assume that
formal concepts and systems can be transmitted to students by giving them formal descriptionsin
combination with the presentation of examples. Constructivistic approaches emphasise the idea of an
active, experiencing student in a situation where knowledge is not transmitted to the student, but



Virtuelle L erngemeinschaft
Wegen der Verteilung der Lerner und den monatlichen bzw. wochentlichen Présenztagen ist es
notig, sie virtuell zusammenzubringen [7, Seite 196 ff.]. Daflr nutzen wir eine technische
Infrastruktur mit bestimmten Funktionen. Diese Funktionen sind dem Einsatzzweck angemessen
auszuwahlen und kdnnen folgendes beinhalten: Zugang zu Dokumenten, Kommunikation
zwischen Lerner — Lerner und Lerner — Lehrer, Diskussionsforen, kooperativer Arbeitsraum. Wir
gehen davon aus, dai die Aufgabenangemessenheit beim Einsatz digitaler Medien sowie die
Konfigurierbarkeit der virtuellen Lernumgebung eine zentrale Rolle spielen kann. Eine kritische
Masse bzw. die Notwendigkeit der virtuellen Zusammenarbeit muf3 beriicksichtigt werden [6,
Seite 17].

Heter ogenitat und Vorbedingungen
Zieltist ein konstanter und effektiver Lernerfolg fir alle Lerner unabhéngig von Vorbedingungen
wie Vorwissen, sozialer Umgebung, Motivation, Erwartung, Interesse etc. Um dies zu erreichen
wahlen wir einen konstruktivistischen Ansatz und zwei virtuelle Lernumgebungen aus, die wir in
unterschiedlichen Kursen einsetzen wollen. Kommunikation zwischen Lernern unterschiedlichen
Niveaus haben nachhaltige positive Effekte auf Motivation, Lernfortschritt und Wissen.

Didaktisches, padagogisches und soziales K onzept
Lerner-zentrierter Unterricht ist fir technikunterstiitzte Fernlehre besser geeignet als L ehrer-
gestitzter Unterricht. Der Lehrer wird mehr und mehr zu einem Trainer, der den Lerner durch die
Inhalte leitet und ihm hilft, die fir ihn férderlichsten Medien und Wege auszuwdahlen. Doch das
aleinige Bereitstellen von digitalen Medien impliziert nicht notwendigerweise ein didaktisches
oder padagogisches Konzept. Der Lernprozel3 in einer solchen mit digitalen Medien
angereicherten virtuellen Lernumgebung erfordert spezielle kognitive Kompetenzen von dem
Lerner. Dies entspricht den Anforderungen an |ebenslanges L ernen mit Neuen Medien nach [1,
Seite 1].

constructed through activity or social interaction.”



Lernproze®
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Abbildung 1: Schema von den Lehr- und Lernprozel3 beeinflussenden Faktoren:
Vorbedingungen / Auspragung der Unterstiitzung (Einsatz von digitalen Medien)

Das Ergebnis von Korrelation zwischen Vorbedingungen und Lernkultur (Lernweg, Nutzung von
Kommunikationstechniken, digitalen Medien und virtueller Lernumgebung) der Lerner wird in einem
Modell konsolidiert. Es soll universell gltig sein und tbertragbar auf ahnliche Lernszenarien. Als
Ergebnis soll das Konzept zum Einsatz von digitalen Medien und die Art der virtuellen
Lernumgebung im darauffolgenden Kurs umgesetzt werden. Die Nachhaltigkeit beziiglich des
gewahlten Ansatzes soll nach Ablegen des Staatsexamens an Hand des M edieneinsatzesim

Schulunterricht nachprifbar sein.

Ansatz

Wir werden die Medien-Kompetenz und andere V orbedingungen der Lerner erheben, angemessenen
Medieneinsatz im Curriculum identifizieren und zwei Lernumgebungen mit unterschiedlicher
funktionalen Intention sowie didaktischem Konzept® in zwei verschiedenen Kursen einsetzen. Die

M edien-Kompetenz wird parallel dazu trainiert um die Lerner in die Lage zu versetzen, ihre eigenen
Fahigkeiten zielfihrend beim Nutzen der digitalen Medien einzusetzen. In beiden Szenarien wird der
Lerner wahrend des K ompaktstudiums seinen Fahigkeiten nach angeleitet®.

Im Projektverlauf wird entschieden, inwieweit sich die Kurse der beteiligten Universitaten zu einem
virtuellen Netzwerk zusammenschlieRen lassen und sich die kritische Masse dadurch erhéhen 1 &%3t.

8 Alternativ zum traditionellen BSCW-Server soll die offene, kooperative Arbeitsumgebung open-
sTeam zum Einsatz kommen. Das didaktische und péadagogische Konzept unterscheidet sich im
Einsatz und Angebot der digitalen Medien bzw. optionalen wie verbindlichem Nutzen der technischen
Infrastruktur.

o Vgl. [1, Seite 1]: “ Letztendlich besteht die Herausforderung fuir padagogi sch-didakti sche Konzepte
in vernetzten Lernumgebungen nicht in der moglichst optimalen Vorbereitung von Informationen fir
einen Wissenstransfer, sondern in der Unterstiitzung selbsttétigen Lernens. Lernenin
computergestitzten Lernumgebungen heif3t vor allen Dingen selbstorganisiertes Lernen.”



Unser Hauptaugenmerk richten wir auf die verschiedenen Vorbedingungen und Kompetenzen der

Lerner, die Nutzung der digitalen Medien und technischen Infrastrukur in Abhéngigkeit vom

gewahlten Ansaz, Lernfortschritt sowie -erfolg und die Nachhaltigkeit bei der Forderung der Medien-

Kompetenz.

Die Ergebnisse sollen dazu dienen, unser aktuelles Lern-Szenario zu verbessern und allgemeingliltige

Anforderungen an das didaktische, padagogische und soziale Vorgehen beim Einsatz von technischer

Infrastruktur und digitale Medien in der Erwachsenenbildung zu formulieren.

M edienkompetenz
Zuerst wollen wir eine Befragung fur alle Lerner durchfiihren um M edien-Kompetenz10 und
andere Vorbedingungen sowie die Erwartungen an den Medieneinsatz zu erheben. Dies beinhal tet
die Klassifikation in verschiedene K ompetenzen™*. Eine Evaluation beziiglich Selbsteinschatzung
der Kompetenzen und V orbedingungen wird durchgefiihrt. Ein gezieltes Training entsprechender
Kompetenzen soll folgen. Die Befragung soll apriori eine Einschétzung der Lerner beziiglich
ihrer Fahigkeiten zur Selbstorganisation in einer virtuellen Lernumgebung erbringen.

Virtuelle Lernumgebung
Wir planen zwei verschiedene L ernumgebungen mit unterschiedlichen funktionalen
Mdglichkeiten einzusetzen (BSCW, open-sTeam). Parallel werden wir zwei dazu passende
didaktische Ansétze wahlen, die die Anforderungen der Lerner in Abhangigkeit der
Lernumgebung erfilllen*?. Komplexe und schwer handhabbare Software muR dabei vermieden
werden oder eine spezielle Anspassung erfolgen. Die Vorteile bei Nutzung der Lernumgebung
und der jeweilige Nutzen des digitalen Mediums muf offensichtlich sein fiir den Lerner. Sonst
wird die technische Unterstiitzung nach kurzer Zeit abgelehnt. Als weiteres Forschungsergebnis
muf3 die Technik ohne Zwang und kontinuierlich von allen Gruppen genutzt werden: Lehrenden,
Tutoren und Lernern [vgl. 6, Seite 17 f.].

Didaktisches, padagogisches und soziales K onzept
Provisorisch werden wir das didaktische Konzept des letzten Jahres tibernehmen. Doch bald nach

der Analyse der Erhebung der V orbedinungen werden wir ein didaktisches, padagogisches und

1016, page 4] fordert: “Uber die[...] didaktischen Ansétze hinausist es firr derartige
computerunterstiitzte L ehrveranstaltungen zentral, dass L ehrende wie Lernende tiber die notwendige
Medienkompetenz verfuigen. In der Regel sollten medienintegrierte Lehr-/Lernveranstaltungen daher
auch durch mediendidaktische Angebote begleitet werden.”

1 vgl. [5, Seite 5]:  Zu den durchschnittlich anbesten beherrschten Anwendungen gehoren
Programme fir den E-Mail-Verkehr und zur Textverarbeitung sowie der Umgang mit dem Internet
bzw. dem Computer allgemein (Betriebssystem, (De-)Installation von Software, Dateiverwaltung
etc.). Wer sich von den Studierenden ausschliefdlich darin Kompetenz zuschrieb, wurde dem Typ

» Basiskompetenz* zugeordnet. Studierende des Typs ,, Spezialkompetenz* sind Uber das zuvor
Genannte hinaus vertraut mit Tabellenkalkulation, Mulitmedia- bzw. Grafik-Anwendungen. Zum Typ
»Universdkompetenz" gehoren Studierende, die zusétzlich noch mindestens vertraut sind mit
Software fur Statistik, Website-Gestaltung bzw. einer Programmiersprache.’

12 [3] merkt an: “However, what also became evident was that merely providing a specific
functionality, e.g. the option of rearranging documents within work areas or creating new links/gates
between work areas, does not necessarily mean this functionality will be widely used by the students-
thiswould appear to require a culture of open cooperative work. And such a culture can only be
created by long-term practice.” Und der Autor folgert: “Viewed pragmatically, open-sTeam thus
exceeds the expectations and needs of some users.”



soziales Konzept entwickeln, welches die Bedurfnisse und Kompetenzen der Lerner unter einem
konstruktivistischen Ansatz berticksichtigt. Wir wollen uns dabei an [1, Seite 5f.] orientieren:
“Die heute weithin anerkannte gemaligt konstruktivistische Perspektive des L ehrens und Lernens
sieht Wissenserwerb als aktiven, selbstgesteuerten, konstruktiven, situativen und sozialen Prozef3
an.Lernen gilt al's Interaktion von Wahrnehmungen, I nterpretationen und Handlungen auf der
Seite der Lernenden wie der Lehrenden, die einen Konstruktionsprozess konstituieren. Lernen als
Konstruktionsprozess lasst sich prézisieren durch die Darstellung der Wechsel beziehungen
zwischen Konstruktion, Dekonstruktion und Rekonstruktion. Diese Tétigkeiten sind eingebunden
in situative Kontexte und werden von den Lernerlnnen sel bstbestimmt und problemorientiert
vorgenommen. Obwohl Lernen ein individueller Prozessist, kann Lernen erst durch Interaktion
mit anderen Lernerinnen sinnvoll stattfinden, d. h.erst in Kooperationen wird Handeln und die
aktive Anwendung des Gelernten ermdglicht. Lernen findet nicht nur auf der Ebene der Inhalte,
sondern zu einem wesentlichen Teil auch in Beziehungen zu anderen Personen statt.”
Evaluation, Anpassung und Nachhaltigkeit
Die beiden Konzepte werden gegeneinander und beztglich sowohl der Erhebung zu Beginn al's
auch der tatsachlichen Nutzung der digitalen Medien evaluiert. Eine A npassung des Konzeptes
fur den nachfolgenden Kursfindet statt. Nach dem Kompaktstudium und dem Ablegen des
Staatsexamens fir das Lehramtsfach Informatik wird der Einsatz von digitalen Medienim

Schulunterricht fiir eine Analyse der Nachhaltigkeit der beiden K onzepte herangezogen.

Zusammenfassung

In diesem Bericht haben wir das SIGNAL-Projekt vorgestellt, welches sich mit einem Fernstudium
der berufsbegleitenden Erwachsenenbildung beschéaftigt. Wir berichteten von ersten Beobachtungen
im Lernprozef3 und -verhalten von Lernern mit unterschiedlichen Vorbedingungen. Als

V orgehenswei se wurden die Erhebung von Vorbedinungen der Lerner vorgeschlagen und Ansétze fir
die Vorgehensweise beim Einsatz von digitalen Medien in einer virtuellen Lernumgebung bei extrem
heterogenem Teilnehmerfeld aufgezeigt. Zuerst wollen wir die Medien-Kompetenz und andere
relevante V orbedingungen der Lerner erheben. Dann kommen in zwei Kursen unterschiedliche
Lernumgebungen mit didaktischem, p&dagogischen und sozialen Konzept zum Einsatz, die die
digitalen Medien und technische Infrastruktur unterschiedlich nutzen. Die darin unterschiedlich
ausgeprégte Forderung und Beanspruchung der M edien-K ompetenz soll anschlief?end durch Vergleich
der Nutzung digitaler Medien im Schulunterricht auf Nachhaltigkeit untersucht werden. Die Ergbnisse

sollen verallgemeinert werden und sind somit vom SIGNAL- auf andere Projekte tibertragbar.
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