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1 Einleitung: Computervermittelte Kommunikation (CVK) als Gegenstand von
Praxis und Forschung

Computervermittelte Kommunikation (CvK) ist heute ein nicht mehr weg zu denkender
Bestandteil von Arbeitswelten. CvK — dazu zahlen E-mail, Chat, Newsgroups und
Mailinglisten" - spielt eine wichtige Rolle in der internen wund externen
Organisationskommunikation, beim computerunterstitzten kooperativen Lernen (z.B.
virtuelle Seminare), beim beruflichen wie privaten Austausch und Diskussionen in Foren und
Mailinglisten, bei computerunterstiitzten Konferenzen und Brainstorming, beim vergniglichen
Chat mit Internetbekannschaften und in vielen anderen Kontexten.

Mit der zunehmenden Verbreitung von CvK begann eine rege Begleitforschung, die die
sozialen und sozialpsychologischen Folgen von CvK fir Individuen wie fir Gruppen
untersucht. Dabei wird davon ausgegangen, dass CVK nicht nur technisch, sondern auch
psychologisch von anderen Formen medial vermittelter Telekommunikation abweicht.
Fragestellungen sind dabei u.a. welche neuen Moglichkeiten CvK eréffnet — z.B. flr neue
soziale Lernformen in virtuell kooperierenden Lerngruppen, flr Gruppen, die sich bei einer
Entscheidungsfindung durch Computernetzwerke unterstitzen lassen wollen, fir die
sinnvolle Bereicherung computerbasierter Lernumgebungen durch Kommunikations-,.
Kooperations- und Moderationswerkzeugen. Einige Studien vermuten z.B., dass es bei CvK
zum freieren Austausch von Informationen und Meinungen kommt, dass Diskussionen
rationaler und effektiver gefihrt werden oder dass eine ,rationale Medienwahl® von
Mitarbeiterinnen den Informationsfluss optimiert, dabei aber auch persénliche Nahe und

soziale Prasenz nicht zu kurz kommen.

Das INFORMATIONSSYSTEM COMPUTERVERMITTELTE KOMMUNIKATION, das im Rahmen des
Projekts entwickelt wurde, hat die Zielsetzung, Ergebnisse und Konzepte dieser Forschung
in einem hypertextuellen Informationssystem aufzuarbeiten und in einer flr entsprechende

Zielgruppen geeigneten Weise darzustellen.

Zielgruppen sind in erster Linie Praktikerlnnen, die beruflich in Bereichen zu tun haben, die
von den Effekten computervermittelter Kommunikation betroffen sind. Dies kdénnen z.B.

' Eine in der wissenschaftlichen Literatur verwendete Definition lautet: CVK ist "eine nach technischen Kriterien
abgrenzbare Form der medial vermittelten Telekommunikation [...], bei der vernetzte Computer als
Kommunikationsmedien fungieren" (Déring 1999: 34f.). CvK findet im Internet statt, daneben auch in Intranets
(zum Beispiel unter Mitarbeiterlnnen der gleichen Firma) und gelegentlich sogar dann, wenn alle Personen im
gleichen Raum sind, so z.B. bei elektronischen Sitzungen. Verschiedene CVK-Formen lassen sich danach
unterteilen, ob sie synchron oder asynchrone Kommunikation erméglichen. Zur asynchronen CvK gehoren E-
Mail, Mailinglisten und Foren (Newsgroups) sowie WWW-Seiten. Zur synchronen CvK gehéren Chat, MUD's,
Audio- und Videokonferenzen und Instant Messaging. Unter dem Begriff CvK sind - das wird hier deutlich - ganz
verschiedene Kommunikationsformen zusammengefasst. Dies scheint deswegen sinnvoll zu sein, da CvK nicht
nur technisch, "sondern auch psychologisch von anderen Formen medialer Telekommunikation in
charakteristischer Weise abweicht" (Déring 1999: 34f.).
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Gestalterlnnen von Kommunikationsinfrastrukturen sein, Personalentwicklerinnen, die E-
Learning in ihrem Betrieb durchfihren, oder Dozentlnnen in der Weiterbildung, die bei
entsprechenden Schulungen eine umfassende Medienkompetenz als Lerninhalt vermitteln

wollen.

In diesem Artikel stellen wir das Projekt ,Informationssystem Computervermittelte
Kommunikation®, sowie einen exemplarischen Ausschnitt der behandelten Inhalte dar. Im
ersten Teil stellen wir den Entstehungskontext, das Thema sowie den Sinn eines
Informationssystems CvK dar. In einem zweiten Teil beschreiben wir den Projektverlauf und
die Vorgehensweise. In einem dritten Teil zeigen wir Ausschnitte aus dem IS-CvK und in
einem vierten Teil stellen wir inhaltlich Teilthemen des I1S-CvK’s dar. Zum Schluss stellen
wir die wichtigsten Ergebnisse (Schlussfolgerungen) vor.

1.1 Entstehungskontext des IS-CvK

Die Wirkung von Computer- vermittelter Kommunikation auf Individuen, Gruppen,
Arbeitsprozesse usw. wird seit einigen Jahren in verstarktem Malle von verschiedenen
Disziplinen erforscht. Dieser vermehrten Forschungstatigkeit entspricht eine zunehmende
Zahl von Beitragen in wissenschaftlichen Fachzeitschriften sowie Publikationen in Form von
Monographien und Textsammlungen. Das Forschungsfeld CVK hat dabei sowohl ein starkes
Wachstum als auch eine innere Differenzierung erfahren und wird von verschiedenen
Disziplinen?, aber auch durch interdisziplinire Forschung bearbeitet.

Dies fihrt dazu, dass Ergebnisse dieser Forschung fast nur von Expertinnen des
Fachgebiets rezipiert werden konnen. Praktikerlnnen dagegen haben nur sehr
eingeschrankte Mdoglichkeiten, die Ergebnisse der CVK-Forschung fir ihre Arbeit nutzbar zu
machen, da ihnen in der Regel ausreichende Zeitressourcen fehlen, sich die Literatur
Uberhaupt zu beschaffen und erst recht sich darin zu orientieren und einzuarbeiten.

Obwohl dies fir andere Fachgebiete auch gilt, schien uns der Handlungsbedarf beziiglich
eines Wissenstransfers der CvK-Forschung besonders grol3 zu sein, da es erstens fir
andere Fachgebiete in der Regel umfassende Hand- und Lehrbiicher gibt, die einen relativ
leichten Einstieg in ein Thema ermoéglichen und da zweitens die verstarkte Einfihrung von
IT-Infrastrukturen und CVK-Systemen in vielen gesellschaftlichen Bereichen (Arbeitswelt,
Bildung/Weiterbildung usw.) den Transfer wissenschaftlicher Ergebnisse besonders dringlich
macht.

Neben eines Transfers der Erkenntnisse zu Wirkungen der besonderen Effekte computervermittelter
Kommunikation auf Individuen und Gruppen ist es ein Anliegen des IS-CvK, bestimmte CvK-Formen sowie
Maoglichkeiten ihrer Verwendung bekannt(er) zu machen. Dies betrifft insbesondere die Konzepte zum

2 Mit unterschiedlicher Intensitat beschaftigen sich mit dem Thema CVK/Internet v.a. Sozialpsychologie,

Soziologie, Informationswissenschaft, Philosophie, Anthropologie u.a.
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kooperativen computerunterstitzten Lernen sowie die Méglichkeiten der Kommunikation, Kooperation,
Wissenskonstruktion und Problemldsung in virtuellen Gruppen.

1.2 Entstehungskontext Arbeit

Der Zugang zum Thema Arbeit bestand von Seiten des TGW’s zum Zeitpunkt der
Beantragung im Forschungsansatz des Computerunterstitzten kooperativen Arbeitens
(Computer-Supported Collaborative Work — CSCW). Dieser Ansatz beschaftigt sich mit der
Unterstiitzung von Gruppenarbeit z.B. durch Application Sharing, also dem gemeinsamen
gleichzeitigen Arbeiten an einem Dokument (z.B. einem Text), mit der Unterstitzung von
Entscheidungsfindungen in Gruppen durch sogenannte Group-Decision-Support-Systems,
mit computerunterstitzen Kreativitatstechniken und Moderationen usw. Zum Themenfeld
Arbeit kommt die CVK-Forschung zu Medienwahl hinzu, in der die Eignung bestimmter
Medien fur bestimmte Aufgaben untersucht wird. Hier entstehen auch unmittelbar
Handlungshilfen, indem die Beschreibung von spezifischen Eigenschaften der jeweiligen
Medien mit Anforderungen von typischen Aufgaben in Beziehung gesetzt werden. Eine E-
Mail beispielsweise ist fur die schnelle Weitergabe einer Information gut geeignet (denn sie
ist schnell, kann an viele Personen gleichzeitig gesendet werden und ist fur den Empfanger
wiederabrufbar), nicht jedoch fur das Fuhren einer konflikthaften Verhandlung, fur die sich —
wenn moglich — ein Gesprach von Angesicht zu Angesicht empfiehilt.

1.3 Enstehungskontext E-Learning

Die Beschaftigung mit Computervermittelter Kommunikation legte es zum Zeitpunkt der
Beantragung des I1S-CvK nahe, das Themenfeld E-Learning miteinzubeziehen. Seit einigen
Jahren entstehen in verschiedenen universitaren Forschungs- und Entwicklungsprojekten
zahlreiche computerunterstitzte Lernformen bzw. ,virtuelle Seminare®. In diesen Pilotstudien
wurden und werden sowohl didaktische und sozialpsychologische Konzepte und
Fragestellungen als auch eigens entwickelte Lernumgebungen, Kooperationswerkzeuge und
Organisationsformen entwickelt und evaluiert. Dabei war bzw. ist der Ansatz des
sogenannten  computerunterstitzten kooperativen Lernens  (computer-supported
collaborative Learning) handlungsleitend.

Lernumgebungen zur Unterstitzung des kooperativen E-Learnings integrieren Moglichkeiten
zur Dokumentverwaltung mit Formen der computervermittelten Kommunikation und
Kooperation — das heil3t sie bieten E-Mail, Diskussionsforen und Chats bis hin zu Audio-
/Video-Konferenz und graphischen kooperativen Werkzeugen an. Lernerlnnen koénnen in
solchen Lernformen im Rahmen von Kleingruppen Themen erarbeiten, Diskussionen flihren
(zum Teil stehen hierflr Strukturierungshilfen und Moderationswerkzeuge zur Verfigung)
und Seminararbeiten erstellen. Solche ,Produkte“ oder Artefakte des Lernens werden haufig
in irgendeiner Form wieder in die Lernumgebung eingebunden und so anderen
Teilnehmerlnnen oder auch einem externen Publikum zur Verfligung gestellt.
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In einigen Fallen sind diese Lernmallnahmen ,hybrid“, das heiRt sie sind mit
Prasenzseminaren kombiniert. In anderen Fallen wird auf Hybriditdt ganz verzichtet, was
Veranstaltungen und Lernmaflinahmen mit Teilnehmerlnnen aus verschiedenen Landern

mdglich macht.

Projekte dieser Art zeigen auch auf, wie - nicht nur im universitaren Kontext - ein Einstieg ins
E-Learning gefunden werden kann, indem man von schon bestehenden
Prasenzweiterbildungen ausgeht und zusatzlich die Moglichkeit schafft, dass
Teilnehmerlnnen im Vor- und Nachfeld dieser Prasenzweiterbildung elektronische Foren
nutzen kénnen. Hier kénnen inhaltliche Aspekte der Weiterbildung gemal den Interessen
der Teilnehmerinnen schwerpunktmaflig behandelt werden, Erfahrungen und Feedback
zwischen Teilnehmerinnen und Dozentinnen ausgetauscht werden. Fur Dozentlnnen ergibt
sich aullerdem die Mdglichkeit, durch die virtuelle Diskussion Erwartungen und den
Wissensstand der Teilnehmerinnen abzufragen. Solche virtuelle Diskussionsforen kdnnen
mit der Zeit ausgebaut werden - entsprechend der Bereitschaft der Teilnehmerinnen und
Dozentlnnen, der Gewohnung des Umgangs damit sowie entsprechend der didaktischen
Uberlegungen der DozentInnen.
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2.1 Themendifferenzierung

Wie ordnet man die wissenschaftlichen Beitrage verschiedener Wissenschaften zu einem
doch relativ heterogenem Thema? Wir wahlten zuerst den Weg, 4 Themenfelder, in denen
CvK eine Rolle spielt bzw. Anwendung findet, abzustecken: Arbeit, kooperatives E-Learning,
Freizeit und politische Partizipation. Schnell wurde jedoch klar, dass sich das Vorhaben in
vier Themenfeldern nicht leisten lieBe, weshalb — in Absprache mit den Projektgebern
beschlossen wurde, nur die zwei Themenfelder Arbeit und E-Learning zu bearbeiten. Weiter
wollten wir die Themenfelder differenzieren, indem anhand von Thesen versucht wurde,
Einzelthemen in Form von Problemfeldern abzugrenzen. Dies bot sich allerdings eher bei
den aufgegeben Themenfeldern Freizeit und Partizipation an, da hier — vielleicht durch die
kontroverse 6ffentliche Diskussion — extreme und polarisierende Thesen vorhanden sind, die
sich zur Differenzierung anbieten. Zudem stiellen diese Thesen gerade wegen ihrer
extremen Positionen auf wenig Gegenliebe bei Praktikerlnnen, denen wir diese Thesen
vorlegten (vgl. 2.2.).

Aus diesen Grunden gingen wir zur Findung eines Ordnungssystems zu Fragestellungen
Uber, wie z.B.: Wie lasst sich die hohe Ausstiegsquote in virtuellen Seminaren erklaren und
damit vermindern? Fihrt die Verwendung computerunterstitzter Entscheidungsfindung in
Gruppen tatsachlich zu ,besseren Entscheidungen? Ein solcher problemorientierter Zugang
durch Fragestellungen erwies sich als praxisnah und eignete sich gut, um die relevanten
Aspekte herauszufinden.

Schliellich wurde die Struktur des IS-CvK festgelegt, indem Arbeit und E-Learning als Themenfelder mit weiteren
Unterthemen festgelegt wurden. Das Themenfeld ,Arbeit® wurde weiter unterteilt in die Themen
Computerunterstiitzte Entscheidungsfindung in Gruppen, Computerunterstiitzte Kreativitatstechniken sowie
Strategien zur Rationalen Medienwahl. Das Themenfeld E-Learning wurde unterteilt in Klassifikation von E-
Learning, Férderung kooperativen Lernens und Praxisbeispiele.

2.2 Abstimmung mit Praktikerlnnen

Die zusammengestellten Thesen und Fragestellungen wurden zu dieser Projektphase in
einer geringflgig strukturierten Sitzung Praktikerlnnen vorgelegt, um diejenigen Aspekte zu
identifizieren, die von dieser Seite aus als praxisrelevant gesehen werden. Diese
Vorgehensweise erwies sich als hilfreich, da von hier aus recht eindeutig gesagt wurde,
welche Aspekte interessant und welche nicht interessant sind. Bei einem ahnlichen Projekt
sollte diese ,Stimme der Praxis® schon beim Entwickeln der Themen miteinbezogen werden,
da im Falle des IS-CvK u.a. wegen der bereits fortgeschrittenen Themenfestlegung auf
einige Bedurfnisse der Praktikerlnnen nicht mehr eingegangen werden konnte. So musste
z.B. auf eine Darstellung der Themen zu Datenschutz und Datensicherheit verzichtet

werden.
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2.3 Erstellung der Beitrage

Sobald Themenfelder und Unterthemen festgelegt waren, konnte die wissenschaftliche und
praxis-bezogene Literatur auf entsprechende Inhalte durchforstet werden®. Aus
verschiedenen Beitragen zu einem Thema wurde ein Beitrag fur das I1S-CvK erstellt und mit
den anderen Beitragen sowie den Themenfeldern verlinkt. AuRerdem flossen zu einem
kleinen Teil auch Ergebnisse aus friheren Studien und Projekten des TGW ein,
insbesondere die Studie ,Vernetzte Qualifizierung im virtuellen Raum (QVR)*.

2.4 Darstellung in Form eines Hypertext/Internetseite

Als erste textliche Darstellungen einzelner Unterthemen erstellt waren, wurden diese in Form
eines Hypertextes integriert. Die Struktur des Hypertextes richtet sich nach der Struktur der
Themenfelder und Unterthemen: Nutzerinnen des I1S-CvK’s befinden sich zu Anfang auf der
Startseite. Von hier aus werden Links zu den Themenfeldern Arbeit und E-Learning
angeboten. Jedes Themenfeld bietet wiederum auf der Themenfeldseite Links zu
verschiedenen Themen an, die in mehr oder weniger umfangreichen Artikeln mit weiteren
Unterkapiteln bestehen.

Neben den themenbezogenen Artikeln bzw. Beitragen sind ein Glossar, eine gegliederte
Linkliste und Kontaktadressen zu relevanten deutschen Wissenschaftlerinnen (auch damit
diese als mogliche Referenten ansprechbar sind) Bestandteile des I1S-CvK. Aulderdem gibt
es eine Suchfunktion und eine Bibliographie. Die Bibliographie ist thematisch geordnet und
stellt auRerdem einige Titel besonders heraus, sei es, weil ein Titel ein wichtiges
wissenschaftliches Standardwerk sind, oder weil ein Titel besonders interessant fir
Leserlnnen aus der Praxis sein konnte. Als ,Literaturtitel werden im Rahmen der
Bibliographie auch Online-Artikel und WWW-Seiten mit entsprechendem Link aufgeflhrt.

® Die Publiktionsart des Literatur-Reviews erwies sich hierbei als auBerordentlich niitzlich und zielfiihrend. Ein
Review ist meist ein Zeitschriftenartikel, der eine grof3e Zahl von Beitrdgen zu einem Thema referiert und dabei
haufig auch eine erste Strukturierung in Unterthemen vornimmt.

* Die Studie QVR befragte saarlandische Expertinnen aus Weiterbildung, Personalentwicklung und Verbanden zu
sozialen und organisatorischen Voraussetzungen virtuellen Lernens in Form eines qualitativen Delphi-Designs
(Marschall/Schweitzer/Zimmermann 2002).
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+ I5-CVK: Startseite - Mozilla Firebird

File Edt “Wiew [Go Bookmarks Tool: Help \_2

&) v D) k@A) | ] Dl cvikdis_ovi_start himl =E
_ Mozilla Firebird Help || User Support Farum | Plugin FAQ €2/IMP-1S0 |G| Google | | eBay Deutschland .. | ] SELFHTML B0 | 7 Einfiihrung in die Pet-..

=y

Informationssystem computervermittelte Kommunikation

I Startseite is-cvk > startseite
E-

: ] Koo pera ﬂ:l nsstelle pa Projekt 15-Cvi wurde gefirden von der Kooperationsstelle Hochschule
Learning

und Arbeitswelt der Universitat des Saarlandes.

Hachsrchule und Avheitswalt

! Arbeit

! Glossar Das IS-Cukd wird im  E-Leaming-Competence-Centrurn (CCel) am DFK]

erstellt.

PErEOTEn: - - -
Hw' Competence Center e-Learning

! Links
Das Informati ystem comj vermittelte K ikation {IS-CvK})

Biblic hie beschaftigt sich mit Jenen Kommunikationsmiaglichkeiten, die durch vernetzte Computer mdglich gemacht werden - E-Mail,
Chat, Diskussionsforen und andere. Es werden Aspekie der wissenschaftlichen Forschung dargestellt, und zwar so, dass
Praktikerlnnen daraus Orientierung und Handlungsempfehlungen gewinnen kénnen. Cwl< (computervermittelte Komrmunikation)
wird dargestellt anhand der Themen kooperatives computerunterstiitztes Lernen (im folgenden der Einfachheit wegen
"E-Leaming” genannt) sowie Arbeit und CvK in organisationalen Kontexten [im folgenden der Einfachheit wegen "Arbeit"
genannt).

Zielgruppen des IS-CvK

sind wv.a. Gestalterlnnen  und  Durchfihrende  won  E-Leaming-Mainahmen, Fohrungskrafte, deren Abteilung  oder
COrganisationseinheit an der Schwelle zur Einfiihrung wvon elektronischen Kommunikationsinfrastrukturen oder E-Learing steht
Zielgruppen sind weiterhin "Transferagenten”, die fir ihre jeweilige Klientel Informations- und Beratungsangebote erstellen. Micht
zuletzt finden auch Schaler und Studierende hier Informationen, sofern sie ein Thema bearbeiten, das im Bereich des 13-Culd
angesiedelt ist.

Bitte beachten Sie,

Done i

Die Startseite des IS-CvK (hier abgebildet im Browserfenster) erscheint Nutzerlnnen bei

Aufruf der entsprechenden WWW-Adresse. Auf ihr wird erklart, was das IS-CvK ist, flr wen
es gedacht ist, wie man es benutzt und Informationen Uber die Projektférderung und
Projektdurchflihrung. Links im Fenster befindet sich die Navigationsleiste, oben das IS-CvK-
Logo, das gleichzeitig als Link von jeder Seite des IS-CvK zu dieser Startseite flhrt.
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+ 15-CVK: Forderung virtuellen Lernens - Mozilla Firebird
File Edt “iew Go Bookmarks Tools Help u

@ - @ - ﬁ;_g 03 @ Iu file: 244D Aok dvituelles_lemendernen_foerderung. html j I

u Mozilla Firebird Help u Uszer Support Forur U Plug-in FAQ EIMP -150 Google D eBay Deutschland -... | ] SELFHTML 8.0 U Einfubrung in die Pexl-...

i S 5 Q v K Kommunikation E\JI'-"Q/Q

Informationssystem computervermitielte

! tartseite is-cvk > elearning > forderung virtuellen lernens

Etklarung zu dieserm hodell

(@SRl  Forderung virtuellen Lernens

; Yiele der Begrifie des Modells fihren als Link zu weiteren Edauterungen.
‘ Arbeit
=

Input Prozesse Resultat

S
‘ Glossar Person Person

® Medienkompetenz ® hedienkompetenz

! ermonen: ® Yorwissen ® YWissenserwerb
Homepages ® Strategien ® Motivation
L]
-

® Priferenzen Schlosselgualifikationen

{:ﬂks = Motivation Einstellungen
Gruppe

° Whasensverteiung Interaktion mit
® Klima und Kohésion ) Gruppe

® |dentitat (%) : w Wyissensverteilung

® Geschichte . Lehrstuﬁg Klirma und Kohasion
® Rollenverteilung Identitat

Lernumgebung externe Reprasentationen und
® Curriculare Integration Anefakte (%)

® hoderation () Rollenverteilung

® Yirtueller Lernraum Selbstorganisation
® [Didaktisches Design Produktivitat

& [ommunikationstechnologie
®  leamer support’

Biblio

Heuristik fiir die Analyse netzbasierten kooperativen Lemens {In weitgehender Anlehnung an Friedrich/Hesse 2001: 10;
Siehe auch Friedrich/Hron/Hesse 2001) sowie die knappe, aber deutscheprachige Prasentation zum Maodell.

Die mit {*) markierten Begriffie sind nicht im hModell von Friedrich/Hron/Hesse enthalten und wurden von uns hinzugefiigt

Done 4

Hier ein Beispiel aus dem Themenfeld E-Learning: Titel-Logo und Navigationsleiste befinden
sich immer am selben Platz. Eine Orientierunghilfe in Bezug auf die Gliederung der Seiten
bietet die ,Pfadangabe“ unmittelbar unter dem Titellogo (Im Beispiel IS-CvK > E-Learning >
Forderung virtuellen Lernens.
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algrtseie

E-Learning

! “_m“_,i‘l “:.'.f.} eit

m: 1hs

Bibliographie

Die Navigationsleiste des IS-CVK befindet sich auf jeder Seite links im
Browserfenster und verlinkt zu den Themenfeldern E-Learning sowie
Arbeit und computervermittelte Kommunikation. AuRerdem sind Uber
diese Navigation das Glossar, die Personen- und Link-Listen und die
Bilbliographie jederzeit zu erreichen.
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An verschiedenen Stellen dieses Beitrags haben wir bereits einen Einblick in die Inhalte des
IS-CvK’s gegeben. Dieser dritte Teil unseres Beitrages greift exemplarische Teilthemen des
IS-CvK’s heraus, u.a. die Verwendung von sogenannten Group-Decision-Support-Systems,
also Softwaresysteme, die den Anspruch haben, Entscheidungsfindungen in Gruppen zu
unterstitzen und zu verbessern, kooperative computerunterstitzte Lernformen, Strategien
zur Medienwahl. Weiter werden die Glossarbegriffe aufgelistet und beschrieben.

4.1 Teilthema 1 - Kooperatives E-Learning und virtuelle Seminare

Seminare sind neben Vorlesungen die klassische universitare Lernform. In Seminaren
erarbeiten sich die Lernenden das Thema unter Anleitung der Seminarleitung mehr oder
weniger selbst, vor allem durch gemeinsame Lektlre und das Erstellen und Prasentieren von
Referaten.

Von zahlreichen universitaren Projekten wurde der Versuch gemacht, diese Lernform ,ins
Virtuelle® zu Ubertragen (vgl. 1.3). Auch dadurch, dass der theoretische Ansatz des CSCL,
also des computerunterstitzten kooperativen Lernens (Koschmann 1996) hier
handlungsleitend war, entstand eine Herangehensweise an ,E-Learning“, die sich von der
der Unternehmen sowie von Softwareentwicklern stark unterscheidet.

In ,virtuellen Seminaren® kénnen raumlich verteilte Teilnehmerinnen gemeinsam Aufgaben
bearbeiten, Organisatorisches besprechen, Arbeitsergebnisse speichern und prasentieren.
Diese Arbeitsergebnisse (,Artefakte”) sind fir die Ausbildung einer (Lern-)Gruppenidentitat
forderlich. Uberhaupt ist das Vorhandensein einer Lerngruppe vielleicht das zentrale
Merkmal kooperativen Lernens. In virtuellen Seminaren gibt es einen festen Starttermin, so
dass alle Teilnehmerlnnen wie ein ,Jahrgang“ das Seminar durchlaufen. Hier liegt ein
wichtiger Unterschied zu anderen offenen Formen des computerunterstiitzten Lernens, in
denen Teilnehmerlnnen ganz individuell Angebote in Anspruch nehmen.

Zentrale Qualitdtsmerkmale nicht-kooperativen E-Learnings® sind eine méoglichst elaborierte
Prasentation von didaktisch aufbereiteten Inhalten, graphisch anprechenden Darstellungen
einschlie8lich Animationen, sowie eine maoglichst adaptive Interaktion des Lerners mit der
Software. Diese Merkmale treten beim kooperativen Lernen in den Hintergrund zugunsten
einer moglichst umfangreichen Kommunikation und Kooperation, die didaktisch sinnvoll zur
Bearbeitung bestimmter Aufgaben zum Einsatz kommt. Die einfachste Form der
Kommunikation sind (neben E-Mails) elektronische Foren. In elektronischen Foren (auch
virtuelle schwarze Bretter genannt) konnen Teilnehmerinnen Beitrage ,posten® und dabei

® Hierzu zahlen v.a. sogenannte CBT’s (Computer-based Trainings) und WBT’s (Web-based Trainings).
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entweder selbst ein Thema (,thread“ genannt) eréffnen oder auf andere Beitrdge reagieren
und so einen ,thread® fortsetzen. Diskussionen, die Uber solche Foren realisiert werden
haben den Vorteil, dass alle Beitrage immer einsehbar sind, und man so haufig einen
expliziten Bezug zu den Argumenten anderer Beitrdge herstellen kann. Auflerdem kann die
asynchrone Kommunikation der Foren zumindest theoretisch die Qualitat der Beitrage im
Vergleich zur mindlichen Diskussion steigern, da Teilnehmerlnnen mehr Zeit haben, ihr
Argument auszuformulieren. In der Praxis ist dies aber nicht immer gewahrleistet. Hier ist es
Aufgabe der Moderation, in regelmaRigen Abstanden Zusammenfassungen zu leisten, den
Bezug zum Thema (wieder-)herzustellen, Konflikten vorzubeugen und bestehende Konflikte
zu entscharfen, sowie passive Teilnehmerlnnen (,Lurker) einzubinden. Wie bei allen
Formen computervermittelter Kommunikation stellt die Herstellung sozialer Prasenz, die
Uberwindung von Anonymitdt und die Sicherstellung langfristiger Partizipation eine
besondere Herausforderung dar.

Viele virtuelle Seminare gehen den Weg, neben Diskussionen Uber Foren auch Chats oder
gar Audio-/Videokonferenz einzusetzen. Zusatzlich werden kooperative Visualisierungtools®
zur Themenexploration und zum Erarbeiten und Aufzeigen von Zusammenhangen
eingesetzt. CvK-Formen einzusetzen, die sich durch gréRere mediale Reichhaltigkeit’
auszeichnen, hat den Vorteil, dass Teilnehmerlnnen ihr Gegeniber mehrdimensionaler
wahrnehmen, weil mehr Sinneskanéle einbezogen sind. Teilnehmerlnnen sollten aber den
Umgang damit gewohnt sein, bzw. von der Moderation oder Leitung des virtuellen Seminars
darauf vorbereitet werden. Und bei Audio-/Videokonferenz gilt noch immer, dass die
technischen Voraussetzungen daflr haufig nicht erflllt sind, insbesondere dann, wenn

Teilnehmerlnnen mit ihrer privaten Internetverbindung am Seminar teilnehmen.

Virtuelle Seminare haben i.d.R. eine Leitung, die organisatorische Angelegenheiten festlegt
bzw. mit den Teilnehmerinnen klart, sowie eine Moderation und zwar flr einzelne, zeitlich
und thematisch abgegrenzte Diskussionen, aber auch fir die Kommunikation insgesamt.
Von der Qualitdt der Moderation hangt es ganz entscheidend ab, Teilnehmerlnnen zu

motivieren.

Fir virtuelle Seminare stehen eine Reihe von Lernumgebungen zur Verfugung. Im I1S-CvK

werden einige der Lernumgebungen genannt und verlinkt.

4.2 Teilthema 2: Computerunterstiitzte Entscheidungsfindung

Die Computer-Unterstitzung von Entscheidungsfindungsprozessen besteht in der
Verwendung sogenannter "Group-Decision-Support-Systems" (Systeme zur Unterstiitzung

® Man kann sich diese Visualisierungstools vielleicht am ehesten als virtuelle Metaplanwand vorstellen.
" Mediale Reichhaltigkeit ist ein Begriff, mit dem der Grad an personlicher Nahe, oder umgekehrt der Grad der
Verarmung eine medial vermittelten Kommunikation gefasst wird (Doring 1999: 216).
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von Gruppenentscheidungen) oder Electronic-Meeting-Systems (EMS). Group-Decision-
Support-Systems (GDSS) sind Softwarepakete, mit denen Gruppen Ideen eingeben, ordnen,
kategorisieren und bewerten kdnnen. In weiteren Phasen des Entscheidungsprozesses

kénnen ldeen kritisiert, mit Kommentaren versehen und zur Abstimmung gebracht werden.

Bei einer Entscheidungsfindung, in der ein Group-Decision-Support-System verwendet wird,
sitzen die Teilnehmenden jeweils vor einem eigenen PC oder Terminal. Sie lesen die
Eingaben der anderen und kdnnen selbst Beitrage in ihren PC eingeben, die dann wiederum
von anderen gelesen werden. Alle Teilnehmerlnnen arbeiten stets an der gleichen Liste von
Ideen oder Themenaspekten.

Computerunterstiitzte Entscheidungsfindung wird verwendet, um den
Entscheidungsfindungsprozess besser zu strukturieren, sowie um bestimmte Hemmnisse flr
die Entscheidung und die Diskussion abzumildern. Solche Hemmnisse fur die
Diskussion/Entscheidungsfindung sind z.B. die Ricksichtnahme auf Hierarchien (Man
kritisiert nicht gerne die Idee des Vorgesetzten) oder die "Schichternheit" einiger
Teilnehmerlinnen ("lch traue mich nicht, etwas beizutragen weil die anderen viel kompetenter
sind als ich"). Hierzu wird von der Mdglichkeit der Anonymitat Gebrauch gemacht: Die
eingegebenen Aspekte und Ideen sind nicht einem Namen zugeordnet.

Computerunterstiitzte Entscheidungsfindungen werden moderiert. Die Moderation legt die
Tagesordnung mit ihren einzelnen Phasen fest, bestimmt die Ubergange zur jeweils
nachsten Phase und ordnet den einzelnen Phasen bestimmte Teile des Softwarepaketes zu.
Von der Moderation wird auRerdem zumindest die Eingangsfrage formuliert, wie z.B. im
fiktiven Falle eines Getrankeherstellers: ,Welche Risiken sind mit der Einflihrung einer neuen
Serie von Getranken verbunden?®. Auf diese Frage hin werden in Form eines
Brainstormings Risiken gesammelt, kategorisiert und mit weiteren Kommentaren versehen.
Immer sind alle Ideen, Kommentare und Kategorien fur alle Teilnehmerlnnen in der gleichen
Weise sichtbar.

Diese ldeen/Aspekte werden durch Abstimmung und Zuordnung von Prioritdten in eine
Rangfolge gebracht, so dass an den wichtigsten Aspekten weitergearbeitet werden kann. Die
Computerunterstiitzung macht es auflerdem moglich, Abstimmungen anhand mehrerer
Dimensionen durchzufiihren. Im Beispiel werden die Risiken zum einen danach priorisiert,

wie wahrscheinlich ihr Eintreten ist und zweitens danach, wie schwerwiegend das Risiko ist.

Diese Kombination aus Brainstorming, Ideenordnung und Abstimmung wird weitergefihrt, je
nachdem wie tiefgehend einzelne Aspekte weiterbehandelt werden und wie viel Zeit zur

8 Unter www.groupsystems.com wird eines der bekanntesten GDSS durch eine sehr anschauliche , Tour”, incl.
Bildern und Screenshots dargestellt. Gegenstand dieser Beispielsitzung ist die geplante Markteinfihrung einer
neuen Serie von Getranken durch einen Getrankehersteller.
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Verflgung steht. Ergebnis der Sitzung ist ein konkreter Aktionsplan mit Teilaufgaben fir
einzelne Teilnehmerlnnen. Fir jede Phase der Entscheidungsfindung steht eine
entsprechende Teilsoftware zur Verfigung, die vom Moderator ausgewahlt wird. Eine
Sitzung endet damit, dass die Moderation mit Hilfe des Programmpakets einen Bericht
erstellt. Darin sind alle Eingaben und Inhalte der Sitzung enthalten.

Studien, die GDSS-Sitzungen mit nicht unterstitzten Entscheidungsfindungen vergleichen,
kommen zu dem Ergebnis, dass Gruppen, die ein GDSS benutzen, tatsachlich mehr
Problemaspekte bei ihrer Entscheidung berlcksichtigen. Bei Gruppen ohne Unterstlitzung
werden dagegen diejenigen Problemaspekte vergessen oder vernachlassigt, die sehr frih in
die Diskussion eingebracht wurden (Sassenberg 2000: 107f.). Auch scheinen bei GDSS-
Sitzungen mehr Teilnehmerlnnen an der Entscheidungsfindung zu partizipieren. Ein
gewichtiger Nachteil der Verwendung von Computerunterstiutzung bei
Entscheidungsfindungen ist allerdings die niedrigere Akzeptanz der Entscheidung durch die
Teilnehmerinnen. Eine gangige Empfehlung lautet daher auch, GDSS nur dann zu
verwenden, wenn es weniger auf die Akzeptanz der Entscheidung als auf ihre Qualitat
ankommt. In den Fallen in denen ein GDSS verwendet wird, sollten Teilnehmerlnnen u.a.
vorbereitet werden, indem sie mit den Besonderheiten der computervermittelten
Kommunikation im Rahmen der Entscheidungsfindung vertraut gemacht werden.

4.3 Teilthema 3: Verschiedene Arten von E-Learning

Mit Kerres (2001: 290ff.) unterscheiden wir die folgenden Szenarien des "Tele-Lernens":
1. Tele-Teaching

2. Offenes Telelernen

Tele-Coaching

Unbetreute Lerngemeinschaften

Betreutes Tele-Lernen

verteiltes, kooperatives Lernen

Tandem-Lernen

E-Mail Partnerschaften

© ® N o 0o &~

Virtuelles Klassenzimmer

10. Virtuelles Seminar
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4.3.1 Tele-Teaching

Tele-Teaching ist eine Lernform, bei der der Lehrende raumlich getrennt von den
Lernerinnen ist. Typisches Beispiel fiir Tele-Teaching ist die Ubertragung eines Vortrags aus
einem Studio oder Horsaal zu Horerlnnen, die sich in entfernten Raumen befinden, z.B. in
den Ra&umen einer Weiterbildungseinrichtung oder in Konferenzrdumen eines
Unternehmens. Die Lernerinnen (oder Zuhdrerlnnen) befinden sich gemeinsam in einem
Raum oder an rdumlich verteilten Standorten. Der Vortrag wird im letzteren Fall also an
mehrere Standorte Ubertragen.

Tele-Teaching ist haufig mit der Moéglichkeit verbunden, Rickfragen oder Anmerkungen an
den Vortragenden bzw. Dozenten zu richten. Im Vordergrund steht beim Tele-Teaching aber
die Wissensvermittlung durch einen Dozenten, nicht die Interaktion der Lernerinnen mit dem
Dozenten oder gar die Interaktion der Lernerlnnen untereinander. Damit grenzt sich Tele-
Teaching sehr deutlich vom kooperativen E-Learning ab - Tele-Teaching ist virtueller
Frontalunterricht (Kerres 2001: 290).

Hinweise fur die Durchfihrung von Tele-Teaching:

Tele-Teaching ist mit grolem technischem Aufwand verbunden. Vor allem dann, wenn die
Méglichkeit des Feedbacks durch die Teilnehmerlnnen gegeben sein soll, muss eine
Audio/Video-Konferenz eingerichtet werden, die zwei oder mehr Orte miteinander verbindet.
Damit der Einsatz einer solchen Audio/Video-Konferenz sinnvoll ist, sollte die Méglichkeit der
Zuhdrerinnen, Fragen und Anmerkungen an den Dozenten zu richten, auch tatsachlich
genutzt werden. Denn wenn von der Méglichkeit des Feedbacks kein Gebrauch gemacht
wird, ist es angemessener, eine Audio- oder Videokassette an die Teilnehmerinnen zu
schicken oder den Vortrag/die Vorlesung als Download zur Verfugung zu stellen (in
entsprechenden digitalen Audio- oder Videoformaten wie .mp3 oder .avi) (Kerres 2001:
291f.).

Wenn die Entscheidung fir ein Tele-Teachin-Szenario fallt, und die Mdglichkeiten des
Feedbacks durch die Teilnehmerlnnen gewinscht wird, sollte der Dozent in der Lage sein,
einen solchen Dialog mit den Zuhoérerlnnen anzuregen. Hierzu sind besondere
Qualifikationen oder zumindest Vorbereitungen notwendig, denn ein Dialog mit den
Zuhorerlnnen stellt sich in der Regel nicht von alleine ein (Kerres 2001: 292).

4.3.2 Offenes Telelernen

Beim Offenen Telelernen greifen Lernerinnen auf Materialien im Netz zu, die sie dann lesen
bzw. bearbeiten. Dabei findet keine Kooperation mit anderen Lernerlnnen oder mit
Tutorlnnen etc. statt (Kerres 2001: 292). Eine solche Lernform eignet sich, wenn Lernerinnen
einen Uberblick Uber das entsprechende Fachgebiet haben, wenn sie relativ genau wissen,
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was sie suchen (also ihre Wissensdefizite benennen kénnen) und wenn es sich bei den
Lerneinheiten um abgeschlossene Lerneinheiten von wenigen Stunden Bearbeitungsdauer
handelt.

Groflter Vorteil des Offenen Telelernens ist die zeitliche Unabhangigkeit - Lernerlnnen
missen weder darauf warten, dass ein Kurs beginnt, noch missen sie sich nach anderen

Personen (Tutorlnnen oder Mitlernerinnen) richten.

Personen oder Institutionen, die Lehr-Angebote im Sinne des Offenen Telelernens machen
wollen, sollten darauf achten, dass die zur Verfigung gestellten Materialien auch tatsachlich
ein Vorteil gegenlber der Verteilung von Lehrmaterialien auf Papier darstellen. Die
Lehrmaterialien sollten also mindestens eine Darstellung in Hypertextform leisten, aulerdem
sollten sie zusammen mit anderen Lernmaterialien in einen inhaltlichen Zusammenhang
gebracht werden - aber ohne dass sich Lernerlnnen an festgelegte Lehrpléne halten missen
(das meint hier der Begriff "Offenes" Telelernen). Im Idealfall wird ein System eines
Fernunterrichts geleistet, das Lernerlnnen nach Bedarf und in einer selbstgewahlten
Reihenfolge nutzen kénnen.

4.3.3 Tele-Coaching

Beim sogenannten Telecoaching handelt es sich um eine intensive persdnliche Betreuung
eines Lerners durch einen "Coach", wobei E-Mail oder Audio/Video-Konferenz verwendet
wird. Fur die Betreuung sind aber auch alle anderen Arten computervermittelter
Kommunikation denkbar.

Der Ubergang zur Beratung ist hier meist flieRend. Typische Anwendung des Telecoaching
ist die Schulung und anschlielende Betreuung in Bezug auf Software. Telecoaching geht -
gerade im Falle der Softwareschulung - oft einher mit einer "Fernsteuerung" der Software
durch den "Coach". Das heif’t, der Dozent/Coach kann die Software oder den Computer
seines Klienten von einem entfernten Standort aus steuern. So kann er dem Betreuten
exemplarische Lésungen zu Problemen ganz konkret aufzeigen und/oder die Aktivitaten des
Lerners genau verfolgen - um z.B. Fehler zu diagnostizieren.

Tele-Coaching bietet v.a. den Vorteil, dass hier auf den Einzelfall sehr grindlich
eingegangen werden kann, da es sich ja schliellich um eine persénliche Betreuung handelt.
Dabei muss aber klar sein, dass es sich bei Telecoaching nicht um eine systematische
Weiterbildung handelt.

Eine Lernervoraussetzung hierbei ist, dass Lernerlnnen bzw. Empfanger von
Beratung/Support diese Art der Unterstiitzung gewdhnt sind, denn fir Anfangerinnen ist es
erstmal irritierend. Kerres empfiehlt diese Art des Tele-Coaching v.a. flr gréRere
Organisationen mit mehreren Standorten (Kerres 2001: 294). Der Anbieter einer solchen
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Dienstleistung muss seinerseits eine funktionsfahige technische wie personelle Infrastruktur
zu Verfugung stellen, die eine schnelle und kompetente Betreuung sicherstellt.

Es gibt noch eine weitere Variante des Tele-Coaching, bei der es um Hilfestellung von eher
personlicher Art geht - das Spektrum reicht dabei von Kundenberatung von Banken und
Versicherung bis hin zu psychologischer Beratung beruflicher wie privater Art. Wegen der
fehlenden Moglichkeit von CvK, nonverbale Hinweise zu Ubermitteln, erscheint diese
Méglichkeit - so Kerres - nicht attraktiv, gerade in Gegenden, wo solche Dienstleistungen
problemlos auch FtF zu haben sind (Kerres 2001: 294). Wenn es Uberhaupt Vorteile eines
solchen Szenarios gibt, dann sind sie in der schnellen Verfugbarkeit einer relativ intensiven
Beratung zu sehen. Sinnvoll kann Tele-Coaching dieser Art als ein Element innerhalb einer
Lernumgebung sein, zu der Prasenzlernen, Lernmaterialen etc. gleichermalen gehoren:
"Nur in der Kombination mit anderen Elementen, wie selbstgeregeltes Lernen mit (Multi-)
Medien, Prasenzphasen u.a. stellt sich hier in der Regel eine didaktisch sinnvolle und
effiziente Lernorganisation ein" (Kerres 2001: 294).

4.3.4 Unbetreute Lerngemeinschaften

Lerngemeinschaften sind (evtl. selbstorganisierte) Gemeinschaften von Gleichgesinnten.
Z.B. diejenigen, die in einer Newsgroup oder anderen Foren aktiv sind und dort Fragen
stellen, Fragen beantworten, diskutieren, sich gegenseitig Unterstitzung geben usw. (Kerres
2001: 295).

Als Nachteil dieser unbetreuten Lerngemeinschaften wird haufig gesehen, dass es keine
Garantie gibt, dass man Uberhaupt eine Antwort erhalt und auch die Qualitat dieser Antwort
nicht gewahrleistet ist. Viele Beispiele zeigen allerdings, dass dieses Prinzip gegenseitiger
Unterstutzung gut funktionieren kann.

Foren gegenseitiger Unterstlitzung gibt es nicht nur allgemein "im Netz" (im Internet),
sondern auch in den Intranets von Betrieben, die dort oft unter den Begriff
"Wissensmanagement" fallen. Auch im Falle solcher innerbetrieblichen Gemeinschaften

kann man von unbetreuten Lerngemeinschaften sprechen.

Voraussetzung fir das Gelingen von unbetreuten Lerngemeinschaften auf Seiten der
Nutzerlnnen ist, dass "sich der Einzelne tatsachlich als Mitglied einer Gemeinschaft erlebt,
der er bereit ist, sein Wissen zur Verfugung zu stellen" (Kerres 2001: 295). In bestimmten
Fallen mag es sinnvoll sein, solche unbetreuten Lerngemeinschaften zu moderieren - wobei
es sich dann natirlich nicht mehr um unbetreute Lerngemeinschaften im engeren Sinne
handelt.
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4.3.5 Betreutes Telelernen

Beim betreuten Telelernen werden Lernerlnnen bei der Bearbeitung von Lernmaterialien und
bei der Bearbeitung von Aufgaben durch Tutorinnen unterstlitzt. Es handelt sich um eine
(meist) individuelle Auseinandersetzung mit dem Lernstoff, diese wird jedoch durch das
Vorhandensein von Tutorinnen geférdert und auch gefordert. Hierzu verteilt der Tutor oder
Dozent in bestimmten zeitlichen Abstanden Lernstoff und Aufgaben, und fordert nach einem
bestimmten Zeitraum die Abgabe irgendwelcher Ergebnisse - also die Losung von Aufgaben

u.a.

Aufgaben, die vom Tutor/Dozent gestellt werden, kdnnen sein: (1) Einsendeaufgaben, die
die Lernerlnnen an den Tutor/Dozent schicken, um von diesem bewertet und kommentiert
wird, (2) ein Diskussionsbeitrag einzelner Lernerinnen an ein (6ffentliches) Forum (also ein
Forum, an dem alle Teilnehmerlnnen des betreuten Telelernens mitwirken, oder auch ein
Forum, das prinzipiell von allen Internet-Teilnehmerinnen gelesen werden kann) und (3) ein
gemeinsamer Beitrag einer Lerngruppe. Je gréfer die Bedeutung von Lerngruppen ist, umso
mehr geht das betreute Telelernen zum Kooperativen Lernen Uber.

Fir das betreute Telelernen eignen sich asynchrone Kommunikationsmedien, also E-Mail
und Foren. Das betreute Telelernen unterteilt Kerres nochmal in verschiedene (kooperative)
Formen, namlich in Verteiltes-Kooperatives Lernen, Tandem-Lernen, E-Mail-Partnerschaften
und Virtuelles Klassenzimmer.

4.3.6 \Verteiltes, kooperatives Lernen

Unter verteiltem kooperativem Lernen versteht Kerres die Gruppenarbeit von im Internet
verteilten Lernenden, wobei gezielt Lerngruppen gebildet werden. Die Lerngruppen sind
dabei betreut, die Betreuung umfasst sowohl sachliche als auch gruppenbezogene
Aufgaben: Dies kann die fachliche Ruckmeldung zu Ergebnissen der Lerngruppe sein
(sachlich) als auch Unterstitzung der Gruppe bei der Organisation ihrer Lernaktivitaten
(gruppenbezogen).

Betreuer bzw. Tutoren in solchen Szenarien sehen sich mit einer Vielzahl von Aufgaben
konfrontiert: Die Gruppenfindung muss unterstitzt werden, die Identifikation der
Teilnehmerlnnen mit der Gruppe sollte geférdert werden, die schweigende Mehrheit
(Lurking) muss angeregt werden, auch selbst Beitrage zu liefern, der Profilierung Einzelner
sollte entgegengewirkt werden. Alle diese Aufgaben scheinen in CvK-unterstitzten Gruppen
schwieriger als in FtF-Gruppen (Kerres 2001: 297f.).
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4.3.7 Tandem Lernen

Tandem Lernen bezeichnet eine Lernpartnerschaft zweier Lernpartner. Bekannt ist Tandem-
Lernen v.a. aus dem Sprachunterricht, wo 2zwei Lernerinnen mit verschiedenen

Muttersprachen voneinander profitieren.
4.3.8 E-Mail Partnerschaften

E-Mail Partnerschaften sind eine Form des Tandemlernens, bei der die Lernerlnnen
allerdings in Unterschied zu diesem von einem Betreuer unterstiitzt werden. Beispiel hierflr
ist das Lernen Uber E-Mail-Partnerschaften in zwei Schulen, wobei jeweils die Lehrkrafte der
Schulen zusammenarbeiten. Eine Hauptanwendung hierfir sieht Kerres im interkulturellen
Lernen (Kerres 2001: 299).

4.3.9 Virtuelles Klassenzimmer

Das virtuelle Klassenzimmer bezeichnet eine Erweiterung des Partnerlernens durch eine
virtuelle Koppelung mehrerer verteilter Klassenzimmer. Die Lernenden arbeiten vor Ort oder
standort-tbergreifend in Gruppen und werden dabei von Lehrenden betreut. Zur
Kommunikation wird meist - so Kerres - Audio/Video-Konferenzen und Groupware
eingesetzt, mit der gemeinsam Dokumente bearbeitet werden kénnen (Kerres 2001: 299).

4.3.10 Virtuelles Seminar

Virtuelle Seminare ahneln dem betreuten Telelernen, da ein Veranstalter unterstitzend und
strukturierend tatig ist. Virtuelle Seminare sind dabei eine kooperative Form des virtuellen
Lernens, da es einen mehr oder weniger hohen Anteil an Kommunikation der Lernenden
untereinander gibt bzw. geben soll. Lernende sind in "Jahrgédngen" zusammengefasst, sie
nehmen also als Gruppe am Seminar teil, fangen zur gleichen Zeit mit dem Seminar an und
beenden zur gleichen Zeit das Seminar. In anderen Lernformen treten die Teilnehmerinnen
zu frei gewahlten Zeitpunkten bei (Friedrich 2001: 7f.).

4.4 Theilthema 4: Strategien zur Medienwahl
4.4.1 Medienwahltheorien

Welche Faktoren veranlassen Menschen, fiir eine bestimmte Kommunikationsaufgabe ein
bestimmtes Medium auszuwahlen? Warum suchen Personen fir bestimmte
Kommunikationsaufgaben ihren Kommunikationspartner personlich auf, um eine Face-to-
Face Unterhaltung zu fliihren? Warum schreiben sie flir andere Aufgaben eine E-Mail und
greifen fir wieder andere Aufgaben zum Telefon? Welche Wirkung hat die Verwendung
bestimmter Medien auf die Kommunikations- oder Arbeitsaufgabe? Und welches Medium ist
fur welche Kommunikationsaufgabe das "beste" oder das "effektivste" Medium? Mit Fragen
dieser Art beschaftigen sich Theorien der Medienwahl.

18




Projektbericht Informationssystem Computervermittelte Kommunikation (1IS-CvK)
4 Exemplarische Inhalte des I1S-CvK

Ein wichtiges Ergebnis der verschiedenen Medienwahltheorien ist sicherlich, dass
Mitarbeiterinnen Kommunikationsmedien aufgrund ganz verschiedener Einflussfaktoren
auswahlen, nicht etwa nur nach der Eignung des zu verwendenden Mediums flr die Arbeits-

oder Kommunikationsaufgabe im Sinne einer "rationalen" Medienwahl.

Aus einer Zusammenstellung der Ergebnisse verschiedener Medienwahltheorien lassen sich
die folgenden Aspekte nennen, die die Medienwahl von Mitarbeiterinnen mitbestimmen
(Mdslein 1999: 5):

» Die Medienwahl ist von personlichen Neigungen sowie vom personlichen Stil der
Aufgabenbewaltigung jedes einzelnen Individuums abhangig. Jeder Mitarbeiter hat eine
subjektive Nutzenerwartung an einzelne Medien, sowie eine subjektive Wahrnehmung
davon, wie einfach oder "bequem" ein bestimmtes Medium zu benutzen ist. Diese
Einstellungen zu einzelnen Medien konnen sich naturlich verandern: Der subjektiv
erwartete Nutzen eines Mediums steigt (oder sinkt), wenn positive (oder negative)
Erfahrungen mit diesem Medium gemacht werden. Ebenso kann die erwartete
Bequemlickeit eines Mediums steigen, je mehr Ubung man mit diesem Medium hat.

e Weiterhin wird die Medienwahl von Mitarbeiterlnnen durch die Akzeptanz und
Verwendung von Medien im Arbeitsumfeld bestimmt. Je mehr Kolleginnen,
Kooperationspartnerinnen oder Vorgesetzte beispielsweise E-Mail benutzen, umso mehr
wird eine Person selbst geneigt sein, E-Mail zu benutzen. Man spricht hier auch vom
Phanomen der "kritischen Masse": Der Nutzen von Kommunikationsmedien flir einzelne
Teilnehmerlnnen entsteht erst dadurch, dass es eine gewisse Zahl von
Kommunkationspartnerinnen gibt, mit denen man mit diesem Medium in Kontakt treten
kann. Auferdem sind Medien in einem bestimmten Arbeitsumfeld mit Bedeutungen
versehen: Die E-Mail-Nutzung z.B. mag in bestimmten Arbeitsumfeldern befordert
werden, da sie mit Bedeutungen wie "Innovation" oder "Fortschrittlichkeit" versehen ist.

e Schliellich wahlen Mitarbeiterinnen ein Medium "rational" aus, indem sie fir die
anstehende (Kommunikations-)Aufgabe das "beste" oder "effektivste" Medium wahlen:
Z.B. nutzen Sie E-Mail, um einen Termin zu bestatigen, nicht jedoch, um eine
konflikthafte Verhandlung zu fihren.

Mit der Eignung bestimmter Medien fiir bestimmte Aufgaben beschéaftigen sich sogenannte
Theorien der "rationalen Medienwahl". Diese sollen im nachsten Abschnitt etwas naher
beschrieben werden.

4.4.2 ,Rationale Medienwahl*

Theorien der rationalen Medienwahl stellen sogenannte Medienhierachien auf, indem sie
Medien anhand bestimmter Eigenschaften in eine Rangfolge bringen. Der Grad an
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personlicher Nahe, den ein Medium vermittelt, die Kapazitat zur Informationsibertragung, die
Méglichkeiten, direktes Feedback zu geben u.a. sind Eigenschaften nach denen Medien zu
Medienhierachien angeordnet werden. Diese Medieneigenschaften werden in Begriffen wie
soziale Prasenz, mediale Reichhaltigkeit oder Backchannel-Feedback gefasst (Doring 1999:
216f.). Die Medienhierachie des Modells der medialen Reichhaltigkeit sieht folgendermalen
aus (Moslein 1999: 7):

» Face-to-Face Dialog oder Face-to-Face Meeting
* Audio-Videokonferenz

» Telefon-Dialog oder Telefonkonferenz

* Voice-Mail

» Computerkonferenz

 Telefax
e E-Mail
e Briefpost

Diese Medienhierarchie sieht also das Gesprach von Angesicht zu Angesicht (Face-to-Face-
Kommunikation) als die medial reichhaltigste Kommunikation an, wahrend die Briefpost den
geringsten Grad an personlicher Nahe, an medialer Reichhaltigkeit bzw. an sozialer Prasenz
aufweist.

Medienhierachien anderer Modelle bringen diese und andere Medien in eine ahnliche oder
gleiche Rangfolge. Auch empirisch ermittelte subjektive Medienhierchien von Nutzerinnen
sind untereinander relativ stabil (das heif3t viele Personen teilen im groRen und ganzen die
gleichen Medienhierachien) und stimmen auch mit den theoretisch abgeleiteten
Medienhierachien (wie der hier beschriebenen Media-Richness-Hierachie) Uberein (Doéring
1999: 17). Danach wird fast immer Face-to-Face Kommunikation als das "reichhaltigste” und
"lebendigste" Medium erlebt, wogegen schriftliche, asynchrone Kommunikation (E-Mail oder
Brief) als am wenigsten reichhaltig gilt.

Die Arbeits- oder Kommunikationsaufgaben werden anhand ihrer Komplexitat unterteilt,
wobei z.B. einen Termin bestatigen oder schnell informieren wenig komplexe Aufgaben sind,
wahrend es sich z.B. bei Kennenlernen oder dem Austragen von Kontroversen um komplexe
Aufgaben handelt. "Da Mediennutzung mit Kosten verbunden ist, sollte eine rationale
Medienwahl so aussehen, dass die soziale Prasenz des gewahlten Mediums gerade dem
von der Kommunikationsaufgabe geforderten Grad an persdnlicher Nahe entspricht" (Ddring
1999: 218). Hier wird auch deutlich, dass es nicht pauschal "bessere" oder "schlechtere"
Medien gibt, sondern dass der zu erwartende Nutzen eines Mediums von der
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Kommunikationsaufgabe sowie von einem weiteren subjektiven und kollektiven Kontext
abhangt: "Reiche Medien sind nicht automatisch besser und arme Medien nicht per se
schlechter. Der Bereich effektiver Kommunikation liegt vielmehr zwischen einer unnétigen
Komplizierung (..) und einer unangemessenen Simplifizierung (..)" (Mdslein 1999:7).

Ein reichhaltiges Medium fur eine wenig komplexe Aufgabe zu nutzen hief3e aus der Sicht
der rationalen Medienwahl, nicht nur eine "ineffiziente" Kommunikation zu fihren, sondern
auch durch einen "UberfluR an Informationen" fir Verwirrung zu sorgen. Nimmt
beispielsweise ein Vorgesetzter einen weiten Weg zum Biro des Mitarbeiters in Kauf, nur
um einen Termin zu bestatigen, konnte er diesen zu Spekulationen veranlassen, ob der
Besuch denn noch eine andere Bedeutung hatte. Wird umgekehrt ein Medium mit zu wenig
medialer Reichhaltigkeit gewahlt, kann das auf den Empfanger unpersoénlich wirken sowie
die erfolgreiche Ubertragung komplexer Informationen verhindern.

Welche Kommunikationsaufgaben nun im Detail mit welchem Medium am besten bewaltigt

werden, wird durch sogenannte Media-Appropiateness-Ratings  ermittelt.  Zur

Veranschaulichung hier die Media-Appropiateness-Skala von Rice (1993: 463, zit. nach
Doring 1999: 219):

Media Face-to-Face Telefon E-Mail
Appropriateness

Rangplitze

1 kennenlernen Fragen stellen informieren

2 Fragen stellen in Verbindung bleiben Fragen stellen

3 streiten schnell informieren in Verbindung bleiben
4 verhandeln informieren schnell informieren

5 vertraulich informieren entscheiden neue Ideen finden

6 entscheiden streiten entscheiden

7 neue Ideen finden verhandeln streiten

8 informieren neue Ideen finden vertraulich informieren
9 in Verbindung bleiben kennenlernen verhandeln

10 schnell informieren vertraulich informieren kennenlernen

Eine etwas grobere Unterteilung von Arbeitsaufgaben unternehmen McGrath/Hollingshead
(1994, zit. nach Sassenberg 2000: 104f.). Daraus leiten sie die Eignung der Medien flr
verschiedene Aufgaben ab (sog. task-media-fit-Rangfolgen). Entsprechend dieser Rangfolge
ist
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» fir Produktionsaufgaben nur ein geringer Informationsaustausch nétig. Ein Zuviel an
Austausch ware hier sogar kontraproduktiv. Beispiele flr Produktionsaufgaben sind
Sammeln von Ideen bzw. Brainstorming. Es wird empfohlen, fir solche

Produktionsaufgaben textbasierte Medien zu verwenden.
» fur Problemléseaufgaben etwas mehr Austausch notwendig

» fur wertabhangige Aufgaben oder Konflikten der notwendige Austausch am grofiten.
Hierfir empfehlen McGrath und Hollingshead Audio-, Videokonferenzen und FtF in
dieser Reihenfolge.

4.5 Das Glossar

Das Glossar des IS-CvK enthalt tiber 40 Begriffe zu computervermittelter Kommunikation, E-
Learning und computerunterstiitzter Entscheidungsfindung. Glossarbegriffe sind aus den
Texten des IS-CvK verlinkt, das heil3t, man kann direkt aus den Artikeln bestimmte
Erklarungen des Glossars aufrufen. Ein weiterer Zugang zu den Glossarbegriffen besteht in
einer Liste dieser Begriffe, die Uber den Navigationspunkt ,Glossar* zuganglich sind. Auch
das Glossar selbst ist untereinander verlinkt. Ein Glossarbegriff 6ffnet sich immer in einem
zweiten Browserfenster, der gerade gelesene Text wird also nicht verlassen.

Im folgenden die 42 Glossarbegriffe:

Communities Im Zusammenhang von computerunterstitzten Arbeiten und
Lernen in Gruppen wird haufig der Begriff der Online-Communities,
virtual communities/virtuelle Gemeinschaften oder learning
communities/Lerngemeinschaften verwendet. Hierbei sind Gruppen
gemeint, die im wesentlichen (Uber computervermittelte
Kommunikation und weitere Groupware-Anwendungen
zusammenarbeiten und/oder zusammen lernen.

Insbesondere beim computerunterstitzten Lernen werden mit
Community-Konzepten soziale Aspekte des Lernens
hervorgehoben, man geht also davon aus, dass Lernen in Gruppen
sich forderlich auf den individuellen Lernerfolg und auf die
Lernmotivation auswirkt. Darliber hinaus heben Community-
Konzepte auch darauf ab, dass auch Gruppen als Ganzes
hinzulernen und so neue Aufgaben bewaltigen kénnen, besser
zusammenarbeiten koénnen und allgemein einen Zuwachs an
Wissen erlangt haben, auf den die Gruppe als auch einzelne
Gruppenmitglieder zurickgreifen kénnen (vgl. Seufert o0.J,;
Reinmann-Rothmeier/Mandl 2002).
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Anchord Instruction -
"geankertes Lernen"

Anchord-Instruction ist eine Instruktions-Design-Theorie, deren
zentrale Forderung lautet, Wissen ohne Anwendungsbezug zu
vermieden. Dies kann z.B. geleistet werden, indem in Erzahlungen
authentische Problemsituationen eingebaut werden. Diese sollen
bei den Lernerinnen Aufmerksamkeit fir ein Problem sowie flr
seine Losung herstellen. Ein Beispiel fir den "geankerten Ansatz"
sind die Geschichten der Figur Jasper Woodbury (The Adventures
of Jasper Woodbury). In diesen Geschichten sind Lésungsansatze
fur die Probleme versteckt, mit denen Jasper Woodbury konfrontiert
ist. Aus diesen Loésungsansatzen erstellen die lernenden Kinder
eine LOsung. Studien zeigten, dass Kinder, die im Rahmen des
Anchord Instruction Ansatzes arbeiten, eher in der Lage waren,
komplexe Probleme schneller und strukturierter zu bearbeiten als
Kinder einer Kontrollgruppe (Aufenanger 1999: 3).

Apprenticeship
learning - (auch:
cognitiv apprenticeship

stellt Lernerlnnen eine Reihe von Expertinnen zur Verfugung, mit
deren Hilfe Wissen erworben werden kann, das zur Lésung einer
Aufgabe notwenig ist (Beispiel: medizinische Diagnose in einer
Umgebung von Mandl (Aufenanger 1999: 3). Cognitiv
Apprenticeship/Cased-Based Learning wird von Aufenanger neben
dem situierten Lernen und dem geankerten Lernen zu den
konstruktivistischen Lerntheorien gerechnet.

Autorensysteme sind Software, mit deren Hilfe multimediale
Lernprogramme oder Lerneinheiten erstellt werden kénnen.
Insbesondere bei der Sequenzierung des Lernstoffes, der
Erstellung und Einbindung multimedialer Elemente sowie bei
Abfragen, Prifungen und Feedback ist die Verwendung von
Autorensystemen sinnvoll, sofern man nicht selbst Software

entwickeln will oder kann.

oder cased-based
learning)
Autorensystem

Avatar ("virtuelle

Stellvertreter")

Ein Avatar ist ein virtueller Stellvertreter einer realen Person in
einem virtuellen Raum oder einer virtuellen Umgebung. Avatare
kénnen in ihrer einfachsten Form Nicknames ("Spitznamen")
innerhalb eines Chats oder Forums sein. Diese Nicks kdnnen
zusatzliche Informationen enthalten, indem sie mit graphischen
Symbolen versehen sind, so z.B. ,Smileys®, die durch ihre Farbe
das Geschlecht der realen Person anzeigen.

Avatare sind je nach verwendeter CvK unterschiedlich aufwendig:
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In nicht-graphischen virtuellen Umgebungen wie MUD's dient als
virtueller Stellvertreter zwar auch nur ein textbasierter Nick, jedoch
kann eine Beschreibung der virtuellen Person dazugehéren, die
man auf Wunsch einsieht (z.B. eine Beschreibung des AuReren,
der virtuellen Gegenstande, die eine Person mitsichfuhrt u.v.m.).
Innerhalb graphischer virtueller Raume sind Avatare haufig
aufwendig-gestaltete graphische Reprasentanten der
dahinterstehenden Person.

Zu beachten ist, dass Avatare keineswegs auch nur annahernd der
dahinterstehenden realen Person entsprechen missen. Vielmehr
liegt haufig der Reiz zumindest innerhalb spielerischer virtueller
Umgebungen gerade darin, Aspekte der eigenen Identitat
besonders zu betonen (oder zu verstecken). Es werden auch voéllig
andere Ildentitaten innerhalb virtueller Umgebungen angenommen.
Hinter einem weiblichen Nick steht also nicht zwangslaufig eine
weibliche reale Person und das Aussehen eines graphischen
Avatars muss nicht dem Aussehen der dahinterstehenden realen
Person entsprechen.

Betreutes Telelernen

Das betreute Telelernen ist eine Form des Telelernens, bei dem die
Lernerlnnen bei der Bearbeitung von Aufgaben durch Tutorlnnen
unterstitzt werden. Im besten Fall gibt es eine getaktete
Distribution von Materialien und Lernaufgaben (Kerres 1998: 295f.).
Fir die Betreuung wird in der Regel asynchrone Kommunikation
genutzt, meist E-mail, die sich wegen dem informellen
Kommunikationsstil fir die Kommunikation zwischen Betreuer und
Lerner eignet (Kerres 1998: 296).

Lernaufgaben kdnnen dabei entweder als Einsendeaufgabe
konzipiert sein, die an eine Tutorin verschickt wird, als
Diskussionsbeitrag des einzelnen Lerners fur ein Offentliches
Plenum oder als gemeinsamer Beitrag einer Lerngruppe, der einer
Betreuerin vorgelegt wird (Kerres 1998: 296f.). Das betreute
Telelernen unterteilt Kerres nochmal in verschiedene (kooperative)
Formen, namlich in "Verteiltes-Kooperatives Lernen", "Tandem-
Lernen", "E-Mail-Partnerschaften" und "Virtuelles Klassenzimmer".

Blended Learning

Der Begriff des Blended Learning bezeichnet eine Kombination von
Prasenzlernen und Telelernen. Oft ist mit der Verwendung des
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Begriffs auch eine positive Einschatzung dieser Lernform
verbunden (Es sei empfohlen, Prasenzveranstaltungen mit E-

Learning zu kombinieren!).

Browser

Browser sind Programme, mit denen WWW-Seiten bzw. HTML-
Dateien betrachtet werden kénnen. Je nach Funktionsumfang des
Browsers kdénnen dabei auch Musik bzw. alle Arten von Sounds,
Videos und Computeranimationen abspielen. Bekannte Browser
sind Internet Explorer, Netscape, Mozilla und Opera. Die meisten
Brwoser werden mit dem Betriebssystem mitgeliefert oder sind
kostenlos erhaltlich.

BSCW-Server

BSCW (Basic Support for Cooperative Work) ermoglicht
Zusammenarbeit Uber das Internet. BSCW st ein 'shared
workspace'-System (geteilter Arbeitsraum), das das Hochladen von
Dokumenten, sowie verschiedene andere Groupware-
Anwendungen unterstitzt. Der Zugang zum geteilten Arbeitsraum
ist Uber einen Ublichen Browser mdglich. Will man selbst einen
Arbeitsraum einrichten, ist dies entweder auf dem FIT-Server
moglich, oder man kann sich entsprechende Server-Software auf
der BSCW-Seite runterladen. Der BSCW-Server wird als "Service
fur die internationale wissenschaftliche Gemeinschaft" verstanden
und kann kostenlos genutzt werden.

Far weitere Informationen und Download-Md&glichkeiten siehe
http://bscw.gmd.de.

Chat

Chat ist eine synchrone Form computervermittelter Kommunikation,
die eingegebenen Nachrichten erscheinen unmittelbar auf den
Bildschirmen der Teilnehmerinnen. Die Zahl der Teilnehmerinnen
kann zwischen zwei Personen bis zu einer theoretisch fast
beliebigen GroRe reichen. Je mehr Teilnehmerlnnen innerhalb
eines Chats kommunizieren, umso schwieriger wird es jedoch, alle
Beitrage zur Kenntnis zu nehmen und den Zusammenhang der
einzelnen Beitrage zu erkennen. Obwohl Chats mittlerweile haufig
in WWW-Seiten integriert sind (und somit mit einem Standard-
Browser zuganglich sind), ist die bekannteste Form heute der IRC-
Dienst (Internet Relay Chat). Zur Benutzung des IRC bendétigt man
einen IRC-Client, wie z.B. mirc.

Computer-assisted

CAl ist ein Ansatz oder Paradigma computerunterstitzten Lernens,
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Instruction (CAl)

bei dem Lernen als der passive Erwerb eines etablierten und oft
rigide definierten Informations-Bestandes aufgefasst wird. Die
Aufgabe des Lehrers besteht darin, formales Wissen zu erwerben,
effiziente Wege zu finden, dieses zu teilen und schlieBlich zu
entscheiden, ob die Schuler das Gelehrte auch gelernt haben.
Instruktion ist hier der Prozess einer Ubermittlung oder einer
Lieferung (Koschmann 1996: 5). CAl liegt eine behavioristische
Theorie des Lernens zugrunde, das Modell der Instruktion ist
Programmierte Instruktion bzw. Instructional Design (Koschmann
1996: 16).

CBT - Computer-based

Training

CBT's sind "computerbasierte Lernprogramme [...], die auf Diskette,
CD-Rom oder DVD ausgeliefert werden". Im Gegensatz zu WBT's
sind CBT's eigenstandige Programme, die ohne Internet-Anbindung
auskommen (Dittler 2002: 30), also von einer CD-ROM oder einer
Installation auf dem eigenen Computer laufen.

Im Idealfall  bieten CBT's neben der eigentlichen
Wissensvermittlung in Form von schriftlichen oder gesprochene
Texten, Bildern, Animationen und/oder Kombinationen davon, die
Moglichkeit, das erworbene Wissen in Anwendunssituationen
einzusetzen, sowie ein Feedback an den Lerner. CBT's konnen
Uberall ausgefiihrt werden, wo ein Computer vorhanden ist, der den
technischen Anforderungen des CBT genugt. CBT's kommen im
GroRRen und Ganzen ohne Trainer/Dozenten aus und sind zeitlich
unabhangig (asynchron). Sie sind interaktiv in dem Sinne, dass
Lernerinnen den Verlauf der Darbietung des Stoffes individuell
beeinflussen kdnnen, Ubungen durchfiilhren und Feedback
bekommen. (Dittler 2002: 31). Die heute verfugbaren CBT's
entsprechen in ganz unterschiedlichem Ausmalf diesem Idealfall.

CSCL Computer-
Supported
Collaborative Learning
(Computerunterstiitztes
Kollaboratives Lernen)

CSCL ist ein Ansatz oder Paradigma des computerunterstitzten
Lernens, der kooperatives Lernen mit vernetzten Computern zum
Gegenstand hat. CSCL betont die sozialen Aspekte des Lernens
und will kooperative Lernumgebungen fir den individuellen und
kollektiven Lernerfolg nutzbar machen.

CSCL baut auf Forschungstraditionen jener Disziplinen auf, die sich
dem Verstehen von Sprache, Kultur und anderen sozialen
Gegenstanden widmen (Anthropologie, Soziologie, Linguistik,
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Kommunikationswissenschaft). Daraus resultiert, dass CSCL eine
Sicht auf Lernen und Instruktion hat, die die sozialen Aspekten in
den Vordergrund der Forschung stellt (Koschmann 1996: 11).
CSCL baut auf sozial orientierte Theorien des Lernens auf, das
Modell der Instruktion ist kollaboratives Lernen (Koschmann 1996:
16).

CSCW - Computer
Supported
Collaborative Work

Computer Supported Collaborative Work (CSCW) ist die
Bezeichnung des Forschungsgebietes, welches auf
interdisziplindrer Basis untersucht, wie Individuen in Arbeitsgruppen
oder Teams zusammenarbeiten und wie sie dabei durch
Informations- und Kommunikationstechnologie unterstitzt werden
kdnnen (Teufel et al.,
http://www.ifi.unizh.ch/ikm/Vorlesungen/IM3/WS0102/IM3_files/9_1-
CSCW_Grundlagen_handout.pdf).

Neben dieser in der akademischen Forschung verwendeten
Definition versteht man in der Praxis unter CSCW die
computerunterstitzte Gruppenarbeit, die durch verschiedene
Anwendungen realisiert wird. Zu diesen CSCW-Anwendungen
werden kooperative Editoren bzw. Textverarbeitung,
Computerkonferenzsysteme und zahlreiche weitere Groupware
Anwendungen gezahilt.

CMC, CvK - Computer-
mediated
Communication  bzw.
computervermittelte

Kommunikation

CvK ist "eine nach technischen Kriterien abgrenzbare Form der
medial vermittelten Telekommunikation [...], bei der vernetzte
Computer als Kommunikationsmedien fungieren" (Doring 1999:
34). CvK findet im Internet statt, daneben auch in Intranets (zum
Beispiel unter Mitarbeiterinnen der gleichen Firma) und in
bestimmtem Fallen auch dann, wenn alle Personen im gleichen
Raum sind, so z.B. bei elektronischen Sitzungen. Zur asynchronen
CvK gehdren E-Mail, Mailinglisten und Foren (Newsgroups) sowie
WWW-Seiten. Zur synchronen CvK gehdren Chat, MUD's, Audio-
und Videokonferenzen und Instant Messaging. Unter dem Begriff
CvK sind - das wird hier deutlich - ganz verschiedene
Kommunikationsformen zusammengefasst. Dies scheint deswegen
sinnvoll zu sein, da CvK nicht nur technisch, "sondern auch
psychologisch von anderen Formen medialer Telekommunikation in
charakteristischer Weise abweicht" (Déring 1999: 35). Dies liegt
nicht nur daran, dass die verschiedenen CvK-Arten ganz
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Uberwiegend rein textbasiert sind, vielmehr gilt auch fir die Audio-
Videokonferenz, dass ihr spezifische CvK-Effekte ebenso

innewohnen.

E-Mail

E-Mails sind Nachrichten, die Uber das Internet verschickt und
empfangen werden. E-Mails sind vor allem textbasiert, es kénnen
jedoch auch Bilder, Videos und alle anderen Arten von Dateien
angehangt, also mitverschickt werden ("Attachement").

Obwohl E-Mails als zeitversetzte oder asynchrone Kommunikation
gesehen werden, sind sie sehr schnell, vor allem wenn man sie mit
der Briefpost vergleicht. E-Mails werden in der Regel binnen
weniger Sekunden "zugestellt" und wenn der Empféanger gerade
online ist, erhalt er sie auch sofort.

Im Vergleich zu synchroner Kommunikation wie Chat, Instant
Messaging oder Audio-Video-Konferenz, die in Bezug auf
Schnelligkeit und "Gesprachsfluss" tatsachlich einem Gesprach
nahekommen kénnen, &hnelt E-Mail dagegen eher dem
Briefverkehr.

Zum Schreiben, Lesen und Versenden bzw. Empfangen von E-
Mails wird ein E-Mail-Client (ein E-Mail Programm) bendtigt. Solche
Programme sind z.B. die Netscape- oder Mozilla- Suite (die den E-
Mail Client mit einem Browser, einem Foren-Client und einem
HTML-Editor kombinieren) oder das Programm Outlook Express,
das in der Regel mit den Windows-Betriebssystemen mitgeliefert

wird.

FAQ

FAQ's (Frequently asked questions, haufig gestellte Fragen) sind
ein Dokumentationstyp, der auf eine inhaltliche Strukturierung nach
Kapitel, Themen, Unterthemen usw. verzichtet und stattdessen
einen Gegenstand anhand haufig gestellter Fragen behandelt.
FAQ's sind ein im Internet etablierter Dokumentationstyp mit langer
Tradition. Sie sind allerdings keine offiziellen Dokumente in dem
Sinn, dass sie von einer Organisation herausgegeben und
verwaltet werden. Die haufig gestellten Fragen, die der Darstellung
in einer FAQ zugrunde liegen werden haufig aus Mailinglisten und
Foren, oder auch aus der persoénlichen Korrespondenz
"gewonnen”. FAQ's im Zusammenhang mit Foren und Mailinglisten
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sowie bei Suche nach Hilfestellung spielen bei der sogenannten
Netiquette eine wichtige Rolle. Es wird erwartet, dass
Hilfesuchende, die eine Frage an ein Forum, an eine Mailingliste
oder an eine - ja meist mehr oder weniger ehrenamtlich - beratende
Person richten, zuvor die entsprechende FAQ einsehen. Durch das
Einsehen der FAQ soll festgestellt werden, ob die Frage hier
vielleicht schon beantwortet wurde, und ob die Frage thematisch in
das jeweilige Forum passt.

Flaming

Unter Flaming wird eine allzu offensive, beleidigende und
aggressive Sprachwahl bei computervermittelter Kommunikation
verstanden. Es erfordert wenig Mihe, beipielsweise in Foren
Beitrdage zu finden, die sich durch Flaming auszeichnen, nicht
zuletzt da oft ganze Diskussionsstrange (threads) dieser
Sprachwahl folgen.

Dass Flaming als "ungehemmtes Verhalten" durch die Anonymitat
und Reduzierung sozialer Hinweisreize bei CvK geférdert wird,
wurde in frlhen Studien zu CvK haufig angenommen. Ob
bestimmte Eigenschaften von CvK die Ursache fir haufiges
Flaming ist, ist mittlerweile umstritten. So wird darauf verwiesen,
dass sich CvK in Bezug auf aggressive Sprache und Beleidigung
nicht unbedingt von der Face-to-Face Kommunikation
unterscheidet. Nicht zuletzt ist es auch eine empirisch zu
untersuchende Frage, ob Flaming in CvK UbermaRig haufig
anzutreffen ist, und ob die beschriebenen CvK-Eigenschaften die
Ursache hierfur sind.

Die sogenannte Netiquetten, die Verhaltensregeln fur die
computervermittelte = Kommunkation empfiehlt, enthalt zur
Einddmmung von Flaming entsprechene "Regeln". Insbesondere
der vorsichtige Umgang mit Ironie und das Bewusstsein, dass
AuBerungen nicht durch Mimik, Gestik und Tonfall relativiert
werden koénnen, koénnen (zumindest unbeabsichtiges) Flaming
verhindern, ein Punkt der im IS-CvK auch unter dem Abschnitt
Medienkompetenz diskutiert wird. Eine weitere Mdglichkeit, fir die
Abwesenheit von Flaming zu sorgen, wird in der Moderation

computervermittelter Kommunikation gesehen.
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Group-Decision-
Support-System

GDSS sind Softwarepakete, mit denen Gruppen Ideen eingeben,
ordnen, kategorisieren und bewerten kénnen. In verschiedenen
Phasen des Entscheidungsprozesses kénnen Ideen kritisiert, mit
Kommentaren versehen und zur Abstimmung gebracht werden.
Ergebnis einer GDSS-Sitzung ist eine vollstandige Dokumentation
sowie ein konkreter Arbeitsplan, der einzelnen Personen bestimmte

Arbeitspakete zuordnet.

Grounding,
Grounding

social

Unter Grounding versteht man den Aufbau einer gemeinsamen
Wissensbasis als Verstandigungsgrundlage innerhalb von (Lern-
)Gruppen (Ddring 1999: 217). "Unter Grounding versteht man einen
Prozess, bei dem Gruppenmitglieder eine gemeinsame Sprache
und soziale Verstandigungsbasis entwickeln sowie einen sozial
geteilten inhaltlichen und kulturellen Hintergrund mit dem Ziel (ko-
)konstruieren, eine Aufgabe gemeinsam in der Gruppe bearbeiten
zu koénnen" (Clark/Brennan 1991, zit. nach Reinmann-
Rothmeier/Mandl 2002: 46). Ein wichtiges Merkmal in kooperativen
Lernprozessen ist, dass Gruppenmitglieder ihre Sichtweisen
argumentativ darlegen, sich in der dialogischen
Auseinandersetzung gegenseitig zu Uberzeugen versuchen, um zu
gemeinsam geteilten inhaltlichen Konzeptionen zu kommen.
Grounding ist somit das gemeinsamen Aushandeln im sozialen
Diskurs (Reinmann-Rothmeier/Mand| 2002: 46).

Historien

Historien sind externe Reprasentationen der Gruppengeschichte
(Reimann 2001: 5).

Sie sind eine Art ,re-play®, das — analog zu Videoaufzeichnungen,
die als Feedback genutzt werden — bei Computer- bzw.
Netzunterstitzten Lernumgebungen (meist) automatisch anfallt.
Historien bieten ein groRRes Potential zur Verbesserung des
eigenen Problemldseverhaltens, zur Reflektion und Feedback - die
eigenen Historien kdnnen beispielsweise mit anderen ausgetauscht
werden und Grundlage einer Diskussion sein.

Historien entstehen beispielsweise, wenn Programme die
Interaktionen mit Intelligenten Tutoriellen Systemen (ITS's)
aufzeichnen und diese in Vvisualisierter Form wiedergeben.

Historien entstehen auch, wenn in Lernumgebungen newsgroup-
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artige Dokumente erzeugt werden, also Dokumente, in denen der
gesamte Diskussionsprozess der Gruppe einsehbar ist.

HTML

HTML ist eine Dokumentenauszeichnungssprache zur Erstellung
von Hypertexten. Hypertexte sind Texte, die sich durch die
Verwendung von Links kennzeichnen, das heift durch Verweise,
die auf andere Stellen im gleichen Dokument oder zu anderen
Dokumenten (oder auch Dateien, Bildern etc.) "zeigen". HTML ist
die Sprache des World Wide Web (WWW), das heilt, alle Seiten im
WWW sind in HTML erstellt, wenn auch haufig durch weitere
Standards ergéanzt. HTML-Dokumente sind Ubrigens an der Endung

.html zu erkennen.

HTML gilt als relativ leicht zu erlernen. Daneben bieten sogenannte
WYSIWYG-Editoren ("What you see is what you get") aber auch
die Méglichkeit, HTML-Dokumente, und damit Internetseiten, ohne
HTML-Kenntnisse zu erstellen. Wer sich fir HTML interessiert sei
auf SELFHTML (http://selfaktuell.teamone.de/) verwiesen. Dort gibt
es auch eine fur eine Liste kostenloser und kostenpflichtiger HTML-
Editoren (http://selfaktuell.teamone.de/links/html_editoren.htm).

Hypertext

Hypertexte sind Texte, die durch Verweise (Links) mit sich selbst
und/oder mit anderen Texten und Dokumenten (Bildern, Videos
und alle anderen Arten von Dateien) verknipft sind. Textstellen, die
durch Links miteinander verlinkt sind, nennt man Textknoten. Die
meisten Internetseiten (bzw. WWW-Seiten) sind Hypertexte.
Hypertexte werden mit der Dokumentenauszeichnungssprache
HTML erstellt.

In Hypertexten wird navigiert, indem man durch Anwahlen von
Links die Teile des Textes in einer beliebigen (oder zumindest
selbstgewahlten) Reihenfolge aufruft. Hypertexte bieten also eine
Alternative zum sogenannten linearen Lesen.

Informationskompetenz

In der Medienpsychologie wird Informationskompetenz von
Medienkompetenz unterschieden, wobei sich Medienkompetenz
auf die Fahigkeit des Umgangs mit Massenmedien (Zeitung, Radio,
Fernsehen) bezieht, Informationskompetenz dagegen auf die
Fahigkeit des Umgangs mit den sog. Neuen Medien bzw.
Informationstechnologien. Sowohl Medienkompetenz als auch
Informationskompetenz sind als Zusammenspiel einer Reihe von
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verschiedenen Kompetenzen konzipiert.

Instant Messaging

Instant Messaging ist eine Form  computervermittelter
Kommunikation, die dem Chat am ahnlichsten ist. Bei Instant
Messaging tauschen die Teilnehmer Uber ein Fenster auf dem
Bildschirm Textnachrichten aus. Sind die Teilnehmer alle am
Bildschirm die

unterscheidet sich Instant Messaging nicht mehr von einem Chat.

und Kommunkation vollstdndig synchron,
Erhalt jedoch ein Teilnehmer, der gerade nicht am Bildschirm ist,
eine Nachricht, kann darauf auch noch zu einem spateren
Zeitpunkt geantwortet werden, so dass in diesem Fall Nachrichten

wie im Falle von E-Mail ausgetauscht werden.

Programme zum Schreiben und Empfangen von Instant Message
zeigen auch an, wer (aus einer zuvor festgelegten Liste von
"Freunden" - "Buddy-List") gerade online ist. Eines der bekannten
Instant Messaging-Programme ist ICQ.

Instructional Design

Theories

Unter "Instruktions-Design-Theorien" werden Theorien verstanden,
die eine ausdrickliche Handreichung dafur geben, wie Menschen
geholfen werden kann, zu lernen und sich zu entwickeln (Reigeluth
1999b: 5).

Instruktionsdesign

Das Instruktionsdesign - eine Disziplin der Padagogik - liefert die
Grundlagen fir die Bestimmung von didaktisch-padagogischen
Merkmalen und beschaftigt sich mit der "professionellen
Gestaltung" von Lernumgebungen. Instruktionsdesign meint dabei
sowohl die Tatigkeit der Gestaltung einer Lernumgebung als auch

das Ergebnis: das Instruktionssystem (Seufert 1996: 10).

Intelligent Tutoring
Systems (ITS's) -
Intelligente  Tutorielle
Systeme

ITS ist ein Ansatz oder Paradigma des computerunterstitzten
Lernens, bei dem die Rolle der Technologie darin besteht,
Probleme aufzuwerfen und dem Lerner Feedback bereitzustellen.
Im Unterschied zum CAIl-Paradigma ist die Technologie bei ITS's
interaktiver und lalt sich auch flir komplexerere Fahigkeiten
einsetzen. ITS's kommt es darauf an, dass die Technologie das
Verhalten eines fahigen Tutors genau emuliert (Koschmann 1996:
7f.). Als Theorie des Lernens liegt dem ITS's Paradigma die
Modell
Instruktion ist ein interaktives one-to-one-Tutorial (Koschmann
1996: 16).

Information Processing Theory zugrunde, das der
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Konstruktivismus
konstruktivistische

Lerntheorien

Zu den konstruktivistischen Lerntheorien gehéren verscheidenen
Ansatze wie anchored instruction, situated cognition und cognitive
apprenticeship/cased-based learning. Diesen Ansatzen liegt die
gemeinsame Annahme zugrunde, dass Lernen ein aktiver,
konstruktiver, selbstgesteuerter und sozialer Prozess ist. Wissen
wird aus konstruktivistischer Sicht nicht einfach vom Lehrenden auf
den Lernenden transportiert, sondern muss "im Kopf' des
Lernenden  aktiv  aufgebaut  werden.  Konstruktivistische
Lerntheorien stellen an Lernumgebungen die Anforderung,
authentisch und situiert (situiert heilRt hier: eingebettet in
Problemkontexte, die den Lernenden bekannt sind) zu sein,
multiple Perspektiven zu bieten und in einen sozialen Kontext

eingebettet zu sein (Aufenanger 1999: 3).

Lernplattform

Unter Lernplattform wird die Software verstanden, die verschiedene
Lernmaterialen, Ubungssequenzen und Feedback bereitstellt und
Lernergebnisse verwaltet. Im Falle von kooperativem Lernen und in
Fallen in denen Tutoren, Experten etc. involviert sind, stellt die
Lernplattform auch die entsprechenden Kommunikationstools und
gemeinsamen Arbeitswerkzeuge zur Verfugung.

Es gibt einen Artikel zu Anforderungen an virtuelle Lernraume im
IS-CvK.

Lernumgebung

Der Begriff der Lernumgebung bezeichnet die materielle
Umgebung mit einer bestimmten technischen Ausstattung
zusammen mit dem sozialen Kontext, in dem Lernen stattfinden
soll. Dieser soziale Kontext umfasst verschiedene personale
Dienstleistungs- und Unterstiitzungsangebote zur Sicherung des
mediengestitzten Lernens. Ahnlich wird der Begriff der
lernforderlichen Infrastruktur verwendet, er verweist auf das
Potential einer medial angereicherten Umgebung zur nachhaltigen
Unterstitzung von individuellem und sozialem Lernen (Kerres
2001: 33f.).

Links

Links sind Verknipfungen von Textstellen innerhalb von
Hypertexten. Links kénnen einen Text intern verknlpfen oder auch
von einem Text auf einen anderen Verknipfungen herstellen, auch
auf solche, die an einer ganz anderen Stelle im Internet liegen.
Links kénnen ebenso auf andere Typen von Dateien verweisen,
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wie z.B. Bilder, Videos oder pdf-Dokumente. Durch das Anklicken

von Links navigieren Leserlnnen innerhalb von Hypertexten.

Lurking

Lurking ist die passive Teilnahme an computervermittelter
Kommunikation. "Lurker" lesen also nur, erstellen jedoch keine
eigenen Beitrage. Innerhalb von Mailinglisten und Newsgroups gilt
fur neu hinzukommende Teilnehmerlnnen Lurking als angemessen,
da man sich so Uber Umgangston, Themenwahl usw. der

Mailingsliste/des Forums informieren kann.

Innerhalb von kooperativem Lernen, das von der aktiven Teilnahme
aller Mitglieder der Lerngruppe lebt, gilt Lurking jedoch als Problem.
Lurker sind hier die permanent schweigenden Teilnehmerlnnen, die
man auch aus Prasenzseminaren kennt. Moderatorlnnen und
Tutorlnnen sollten in solchen Kontexten zur Teilnahme auffordern
("Es gab ja jetzt schon einige Beitrdge zum Thema XY, was meinen
denn die anderen dazu?"). In einigen Fallen ist es vielleicht nétig,
personlichen Kontakt herstellen (E-Mail oder Telefonanruf), um die
Grunde fir die Nichtteilnahme herauszufinden. Einige E-Learning
Szenarien sehen auch eine verpflichtende Anzahl von Beitragen
eines Jeden vor, bzw. machen die abschlieRende Bewertung u.a.
von der Teilnahme abhangig. Dies setzt allerdings voraus, dass es
in einer entsprechenden MalRnahme Uberhaupt eine Art Abschluss
(Note, Zertifikat, Schein) gibt.

Medienkompetenz

Der Begriff der Medienkompetenz blndelt verschiedenene
Kompetenzen, die von der technisch-instrumentellen Fahigkeit zur
Bedienung der Technik bis zur kundigen Kritik und Reflektion von
Medien/Informationstechnologien im gesellschaftlichen Kontext
reichen. Je nach Medienkompetenzbegriff kommt hinzu: Die
Fahigkeit, neue Medien/Informationstechnologien zur
Kommunikation und Kooperation einzusetzen; Im Sinne eines
Orientierungswissen Informationsangebote auf entsprechende
Sinngehalte hin auszuwahlen und kritisch rezipieren zu kdnnen bis
hin zur Fahigeit, die verschiedenen Teil-Medienkompetenzen
selbstgesteuert ausbauen und weiterentwickkeln zu kénnen. Die
Medienpsychologie unterscheidet Ubrigens zwischen
Medienkompetenz als Umgang mit den Massenmedien und
Informationskompetenz als Umgang mit Informationstechnologien,
also PC und Internet (Winterhoff-Spurk 1997, zit. nach Stahl 2001:
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1). Nach Stahl (2001: 1) wird Medienkompetenz fast ausschlieRlich
im Sinne dieser Informationskompetenz benutzt, also als Fahigkeit
des Umgangs mit neuen Medien.

Netiquette

Ein aus den Begriffen Network und Etiquette zusammengesetzter
Begriff, der eine Art Knigge fir Internet- und CvK-Nutzerlnnen
darstellt. Die meisten Internet-Communities haben ihre eigene
Netiquette, dennoch sind die meisten Netiquetten sehr ahnlich.

So oder ahnlich kann eine Netiquette aussehen:
* Vergild niemals, dass auf der anderen Seite ein Mensch sitzt!

 Erst lesen, dann denken. Noch einmal lesen, noch einmal

denken. Und dann erst senden!
* Fasse Dich kurz!
» Deine Artikel sprechen fir Dich. Sei stolz auf sie!
* Nimm Dir Zeit, wenn Du einen Artikel schreibst!
* Vernachlassige nicht die Aufmachung Deines Artikels
» Achte auf die "Subject:"-Zeile!
» Denke an die Leserschaft!
» Vorsicht mit Humor und Sarkasmus!
» Kdirze den Text, auf den Du Dich beziehst
* Benutze Mail, wo immer es geht!
* Gib eine Sammlung deiner Erkenntnisse ans Netz weiter
* Achte auf die gesetzlichen Regelungen!
» Benutze Deinen wirklichen Namen, kein Pseudonym
* Kommerzielles?
+ Keine "human gateways" - das Netz ist keine Mailbox

« "Du" oder "Sie"?

Offenes Telelernen

Beim offenen Telelernen greifen Lernende auf Materialien im Netz
zu, die ohne Kooperation mit anderen und ohne Betreuung durch
Lehrende bearbeitet werden. Offenes Telelernen wird empfohlen
fur kleinere Lerneinheiten von wenigen Stunden Bearbeitungsdauer
und fur ad hoc zu behebende Wissensdefizite. Voraussetzung auf
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Seite der Lernenden ist, dass sie einen Uberblick Uber das
entsprechende Fachgebiet haben, ihre Wissensdefizite genau
benennen kdnnen und wissen, wie sie diese beheben kdnnen
(Kerres 1998: 292).

Open-Distance

Learning

Beim  Open-Distance-Learning  kdnnen  Nutzerlnnen  Uber
Internet/Intranet Lerninhalte selbstédndig abrufen. Sie bestimmt
ohne Zeitvorgaben ihr Lernpensum selbst. Diese Form des Lernens
setzt eine hohe Selbstlernkompetenz und Motivation voraus und
sollte sich auf eine didaktisch entsprechend gestaltete
Lernumgebung stiitzen (vgl. auch das "offene Teleteaching" bei
Kerres).

Situiertes Lernen
situated cognition

Der Ansatz des Situierten Lernens strebt die Einbindung des
Lernthemas in reale Kontexte und den Transfer des erworbenen
Wissens in Lebenskontexte an. Eine prominente Rolle innerhalb
dieses Ansatzes spielt die Projektmethode, mit der der soziale
Zusammenhang eines Lernthemas hervorgehoben werden kann.
Als Beispiel fur diesen Ansatz nennt Aufenanger (1999: 3) die
hypermediale Lernanwendung "Winnies Welt - das grine
Klassenzimmer", vom Landesinstitut fir Schule und Weiterbildung
in Nordrhein-Westfalen. Mit Hilfe der Lernanwendung finden Kinder
Lésungen fur reale Probleme, z.B. fur Schadlinge im Schulgarten.
Situiertes Lernen wird zu den Ansatzen Kkonstruktivistischer
Lernphilosophien gerechnet, neben anchored instruction, cognitive
aprenticeship und cased-based learning.

Task-media-fit

Damit ist die Eignung bestimmter Medien fiir bestimmte Aufgaben
gemeint. McGrath/Hollingshead (1994: 108ff.) beispielsweise
entwickelten eine task-media-fit Rangfolge, indem sie die Kapazitat
der einzelnen Medien zur Informationstbertragung bertcksichtigten
(Siehe auch Sassenberg 2000: 104). Task-Media-Fit-Rangfolgen
haben den Anspruch, Empfehlungen flir die Medienwahl zu geben.
Sie kommen dabei zu Aussagen wie "Verwende fir
Terminabsprachen E-Mail" oder "Bei einer konflikthaften
Angelegenheit ist es am besten, sich Face-to-Face zu treffen".
Task-Media-Rangfolgen werden im IS-CvK unter dem Kapitel Arbeit
beschrieben.

Tele-Teaching

Unter Tele-Teaching wird der Vortrag eines Dozenten an ein
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raumlich entferntes Publikum verstanden. Das Publikum kann sich
dabei entweder zusammen in einem Vorlesungssaal befinden, oder
auch verteilt als einzelne Rezipienten des Vortrages. Die
Wissensvermittlung durch einen Dozenten steht hier im
Vordergrund. Eventuell haben die Zuhdrerinnen die Mdglichkeit,
Feedback oder Fragen an den Lehrenden zu richten. Insgesamt
findet bei diesem E-Learning Szenario aber keine oder sehr wenig
Interaktion statt, das Szenario ist nicht kooperativ. Vergleiche den
Beitrag im 1S-CvK Ubersichten und Unterteilungen von E-Learning.

Virtuelle (kooperative)
Lernumgebung

"Virtuelle Lernumgebungen sind Programmsysteme, die virtuelle
Welten zugéanglich machen und darin Lernprozesse von Personen
weitgehend unabhangig von Ort und Zeit erméglichen und férdern".
Virtuelle Lernumgebungen kénnen Einbenutzer- oder
Mehrbenutzer-Lernumgebungen sein (Haake/Wessner 2001: 167).
Eine kooperative virtuelle Lernumgebung liegt dann vor, wenn eine
Mehrbenutzer-Lernumgebung fir das kooperative Lernen
ausgerichtet ist (Haake/Wessner 2001: 167).

WBT's

Web-based Trainings sind Lernanwendungen, die im Inter- oder
Intranet abgelegt sind (Dittler 2002: 30). WBT'S liegen auf einem
Server, Lernende rufen diese ab. Wahrend der gesamten
Bearbeitungsdauer muss eine Verbindung zum Inter-/Intranet
bestehen. (Dittler 2002: 163). Die Vorteile von WBT's werden vor
allem darin gesehen, dass die Distribution von Datentragern entfallt
(im Gegensatz zu CBT's), und dass die Modifizierung der Inhalte
jederzeit mdglich ist. AuRBerdem ist die Evaluation solcher
Lernprogramme vereinfacht, z.B. durch einen Online-Fragebogen
im Anschluss an die Bearbeitung des WBT's.

Die Nachteile von WBT's liegen in der Abhangigkeit von einem
Inter-/Intranet-Zugang, sowie in der Schwierigkeit, Audio und Video
Uber die oft begrenzten Ubertragungskapazitaten zu realisieren.

WBT's ermdglichen kooperatives Lernen und sind wie CBT's
interaktiv (Dittler 2002: 164).
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5 Schlussfolgerung

In Bezug auf das Thema E-Learning entsteht der Eindruck einer tiefen Kluft zwischen
Weiterbildung in Unternehmen und unternehmens- bzw. ,praxisnaher” Literatur einerseits
(wie z.B. Back, Bendel, Stoller-Schai 2001) und zwischen universitaren Zugangen zu E-
Learning und wissenschaftlicher Literatur andererseits. Unternehmen und die nahestehende
Literatur scheinen stark auf CBT’s und WBT’s fixiert zu sein, womit bestimmte Vorstellungen
von Wissen und Wissensvermittlung einhergehen, namlich die eines festgelegten
Wissensstoffs, der dem Lerner mdglichst umfassend aufbereitet und multimedial prasentiert
wird und durch Interaktionen des Lerners mit der Software gefestigt werden kann. Wieweit
kooperatives E-Learning, sei in Form virtueller Seminare oder anderen kooperativen Formen,
bestimmte Bedurfnisse der Unternehmensweiterbildung erflllen kann, ist erst noch
herauszufinden. Weiter ist zu fragen ob Kooperation beim E-Learning Uberhaupt ein
Bedurfnis von Arbeitnehmerinnen ist, sowie bei welchen Weiterbildungsthemen kooperatives
E-Learning ,besser ist als Stand-alone-Systeme und umgekehrt®?

Die Erstellung des IS-CvK hat weiter gezeigt, dass sich die universitdren kooperativen
Konzepte (noch) nicht in einer Weise prasentieren, dass sie einen schnellen und einfachen
Transfer in die Arbeitswelt ermdglichen. Fir Konzeption und Durchfiihrung virtueller
Seminare gibt es noch relativ wenig praxisnahe Beschreibungen' und technische
Entwicklungen sind nicht so benutzerfreundlich wie fur den Markt produzierte Plattformen.
Aufgabe des I1S-CvK muss sein, einen Beitrag zur Uberbriickung dieser Kluft zu leisten.

° Eine der Antworten hierzu lautet, dass CBT's/WBT's besonders gut fir sogenannte ,Hardskills“ geeignet seien
gz.B. IT-Themen, das Wissen iber Eigenschaften von Produkten etc.).

° Eine gut lesbare und praxisnahe Beschreibung, die noch dazu online einsehbar ist, ist: Schmidtmann/Heidbrink
2002.
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