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Kapitell 

Einleitung 

1.1 Der Wa ndel zu r Informationsgesellschaft 

Durch die wachsende weltweite Vernetzung und zunehmende Computerisierung unse­

rer Gesellschaft nehmen Informations- und Kommunikationstechnologien einen immer 

größeren Platz im Alltagsleben des 21. Jahrhunderts ein. Das Internet als weltumspan­

nendes Datennetzwerk erlaubt globale Kommunikation in Echtzeit unter Aufhebung von 

zeitlichen und räumlichen Grenzen und hat sich mittlerweile in unserer Alltagskultur als 

fest verankertes Massenmedium etabliert. Während Unternehmen ihre Geschäftsprozesse 

bzw. Bildungsinstitutionen ihr Angebot aus Kosten- oder Praktikabilitätsgründen ver­

mehrt in den virtuellen Raum Internet verlagern, ist im Rahmen von ,Web 2.0" und 

sogenannter Social Software auch die Zunahme von sozialen Aktivitäten von Benutzer­

seite im Web zu beobachten. Sogenannte Social Networks wie beispielsweise MySpace, 

Facebook oder Twitter erfreuen sich heutzutage größter Beliebtheit und erlauben dem 

interessierten User die Teilnahme an riesigen Online-Communities mit Millionen Mitglie­

dern. Die von einem Drang zur digitalen Selbstdarstellung getriebene Zurschaustellung 

der eigenen Person in den Weiten des Internets wird heute als fixer Bestandteil der Netz-
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kultur angesehen [Fro08]. 

Der Gedanke einer ,;virtuellen Existenz" und des Sozialisierens im virtuellen Raum wird 

heute neben Webportalen weiters innerhalb von der Spielebranche entstammenden drei­

dimensionalen Virtuellen Welten aufgegriffen: In sogenannten Massively Multiplayer On­

line Roleplaying Games (MMORPGs) als auch Multi-User Virtual Environments (MU­

VEs) ist es heute tausenden Usern möglich, durch die Repräsentation mittels eines 

Avatars synchron mit anderen Usern zu kommunizieren und zu interagieren [HLT08]. 

Während die äußerst populären MMORPGs wie beispielsweise World of Wareraft als ei­

genes Spielgenre vordefinierten Zielen folgen und statische Inhalte aufweisen, verstehen 

sich MUVEs wie beispielsweise Second Life als freie 3D-Welten und gestatten in Form 

benutzergenerierter Inhalte den Ausdruck der eigenen Kreativität. Dank sich ständig 

weiterentwickelnder CPU- und Grafikleistung sowie der steigenden Verfügbarkeit von 

Breitband-Internetanschlüssen wird die Gestaltung immer komplexerer und realitätsnä­

herer immersiver Welten unter Vernetzung immer größerer Userzahlen möglich. Nachdem 

die Computerspielindustrie virtuelle Onlinewelten für sich als neue Einnahmequelle ent­

deckt hat, wird nun auch allmählich nach Abflauen eines gewissen Hypes deren immenses 

Potenzial zur Verwendung als Online-Collaboration- bzw. Distance Education-Werkzeug 

erkannt [Lex08]. [LK06b] sprechen in diesem Kontext von virtuellen Welten wie Second 

Life als der Zukunft der menschlichen Interaktion in einer global vernetzten Welt. Schon 

jetzt gehören Virtuelle Welten neben Instant Messenger-Tools und Social Networks zu 

einem der beliebtesten Tummelplätze der heutigen "Net Generation" und somit zum 

fixen Bestandteil der Onlinekultur. 

1.2 Neue Anforderungen und Rollenbilder 

Die stärker werdende Verflechtung unseres Alltagslebens mit den neuen Medien und 

Technologien bedingt vor allem durch die voranschreitende Integration dieser Tech­

nologien in die Arbeitswelt, daß Rollenbilder und Anforderungen entsprechend neu-
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formuliert werden müssen. Durch den Übergang der westlichen Industrieländer vom 

Dienstleistungs- hin zum Informationssektor wird Information bzw. Informationsvor­

sprung zu einem der wichtigsten Faktoren für eine Organisation des 21. Jahrhunderts. 

Kollaboration und Kooperation verlagern sich auf globale Ebene, Teamfähigkeit und Fä­

higkeit zur Zusammenarbeit in internationalen und weltweit verteilten Gruppen werden 

zu kritischen Erfolgsfaktoren. Die "Halbwertszeit" von Wissen, hier besonders im IT­

Bereich, verkürzt sich drastisch. Diese Veränderungen generieren ein neuartiges Kompe­

tenzprofil für die heutige und kommende Generation. [Sch06] faßt diese ,,21st Century 

Skills" als die Notwendigkeit für das Wirken in einer zunehmend globalen digitalen Wirt­

schaft zusammen. Eine genauere Aufiistung dieser neuen Kompetenzen wird später im 

Kontext eines neuen Lernendenbilds in Kapitel 2.1.2 gegeben. 

1.3 Konsequenzen und Möglichkeiten für die Bildung 

Unter der ständigen Herausforderung, mit den rasanten Technologieentwicklungen Schritt 

halten zu können, versuchen Bildungsinstitutionen schon seit mehreren Jahren gezielt 

auf diese neuen Anforderungen einzugehen. Im Sinne eines neuen, eigenverantwortlichen 

Lernendenbilds und für mehr Flexibilität für Lernende und Lehrende kommt in vielen 

Einrichtungen E-Learning auf der Basis von ,Web 2.0"-Technologien zum Einsatz. 

Virtuelle Welten wie Second Life, welche von [LR07] als eine Erweiterung des ,Web 2.0" 

bzw. bereits als Prototyp eines ,Web 3D" gesehen werden, offerieren jedoch für den Bil­

dungsbereich Möglichkeiten, welche durch E-Learning in seiner bisher bekannten Form 

nicht erreicht werden können. Dies betrifft einerseits eine Angleichung an die Arbeits­

weise der heutigen "Digital Natives", welche schon früh mit dem Medium Internet in 

Kontakt kamen und heute einen großen Teil ihrer Freizeit in Virtuellen Welten verbrin­

gen [HBLFP08]. Andererseits eröffnet das immersive dreidimensionale Medium Virtuelle 

Welt neue Wege zur Online-Collaboration und zur Vermittlung von Inhalten und Softs­

kills, bei denen ,Web 2.0"-E-Learning an seine Grenzen stößt. Second Life hat durch seine 
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Popularität in den letzten Jahren großes Interesse von Seiten der Education-Community 

geweckt, und im Laufe der letzten Jahre entstanden zahlreiche interessante Projekte in 

diesem Kontext. Das in dieser Arbeit vorgestellte SLOODLE-Projekt stellt dabei den 

ersten "ernsthaften" Versuch dar, die Stärken von ,;Web 2.0"- und ,;Web 3D"-E-Learning 

zur Schaffung einer neuen Dimension des Lernens miteinander zu verknüpfen. 

1.4 Herangehensweise und Aufbau dieser Arbeit 

Ziel dieser Arbeit ist es, die didaktischen Möglichkeiten und Potenziale für ein neuartiges 

Lernerlebnis, die sich durch den Einsatz virtueller Welten bzw. die Integration von virtu­

ellen Lernumgebungen wie Moodle in virtuelle Welten wie Second Life ergeben, kritisch 

zu beleuchten und zu evaluieren. 

Die vorliegende Arbeit gliedert sich zu diesem Zweck in einen theoretischen Teil, einen 

praktischen Teil in Form eines eines Showcases und eine Conclusio. Gemäß eines "Top­

Down"-Ansatzes werden die Themenkomplexe "Neue Lernformen" und ,;Virtuelle Wel­

ten" Ebene für Ebene genauer zu einer Erörterung des "Lernens im Virtuellen Raum" 

zusammengeführt und das SLOODLE-Projekt als konkretes Beispiel vorgestellt. Auf 

diesen theoretischen folgt als praktischer Teil die Dokumentation eines mit SLOOD­

LE realisierten Showcases, welche weniger als technische Dokumentation, sondern als 

Erfahrungsbericht zu verstehen ist. Im Zuge der Conclusio werden die Ergebnisse und 

Erfahrungen einer kritischen Betrachtung unterzogen sowie ein Ausblick gegeben. 

Kapitel 2 beschäftigt sich zu Beginn mit der Entwicklung neuer Lernformen und dem 

einem Wandel unterworfenen Bild von Lernenden und Lehrenden. Es folgt eine Be­

handlung des Themas E-Learning und dessen Umsetzung in Form von Virtual Learning 

Environments (VLEs). Zum Schluß wird das für das SLOODLE-Projekt relevante VLE 

Moodle vorgestellt. 
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Kapitel 3 gibt einen Überblick über die Entwicklungen und Charakteristika Virtueller 

Welten, diskutiert im Anschluß die Unterschiede zwischen MMORPGs und MUVEs und 

führt dann den Leser in die von SLOODLE genutzte immersive Welt von Second Life 

em. 

Kapitel 4 behandelt ausgehend von einer Betrachtung des Zusammenwachsens von VLEs 

und MUVEs die Vorteile und Herausforderungen, die der Einsatz von Virtuellen Welten 

für den Lernprozeß mit sich bringt. Es folgt eine Übersicht über sich gegenwärtig im 

aktiven Einsatz im Bildungsbereich befindliche MUVEs. 

Kapitel 5 bietet eine Vorstellung des SLOODLE-Projekts in seiner zum Zeitpunkt des 

Verfassens dieser Arbeit aktuellen Version (Release 1.1.1). Im weiteren werden die Fea­

tures und das Funktionsprinzip von SLOODLE erklärt. 

Kapitel 6 dokumentiert die Erstellung eines praktischen Showcases unter Verwendung 

von SLOODLE sowie der OpenSimulator-Software und gibt Aufschluß über Erkenntnis­

se und Erfahrungen im Zuge der Umsetzung 

Kapitel 'lleitet als Conclusio die gewonnenen Erkenntnisse in eine kritische Betrachtung 

über, analysiert die Bedeutung Virtueller Welten wie Second Life als Lernmedium der 

Zukunft und gibt einen Ausblick auf damit verknüpfte absehbare Entwicklungen und 

Fragestellungen. 
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Kapitel 2 

Die neue Form des Lernens 

2.1 Die Entwicklung neuer Lernformen 

2.1.1 Der Bildungsbegriff im Wandel der Zeit 

Wie [Lex08] bemerkt, entzieht sich der Begriff Bildung einer einfachen und eindeutigen 

Definition, zumal sich Bildung stark von einem Einfluß durch Umfeld, Kultur und Zeit­

geist unterworfen zeigt. Der große Bildungstheoretiker Wilhelm von Humboldt (1767-

1835), durch welchen der Begriff Bildung zum "Grundbegriff der deutschsprachigen Päd­

agogik" avancierte [vH99], sieht Bildung als 

"die Anregung aller Kräfte eines Menschen, damit diese sich über die An­

eignung der Welt in wechselseitiger Ver- und Beschränkung harmonisch- pro­

portionierlich entfalten und zu einer sich selbst bestimmenden Individuali­

tät oder Persönlichkeit führen, die in ihrer Idealität und Einzigartigkeit die 

Menschheit bereichere". [Bro87] 
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Konkret bedeutet dies, daß der Mensch seine Individualität und somit Selbstentfaltung 

durch den Prozeß der Bildung erfährt, welcher durch die permanente und selbständi­

ge Auseinandersetzung des Menschen mit seiner Umwelt geschieht. Bildung ist dabei 

als selbstgesteuerter, individueller Prozeß zu verstehen, der als ,)ebenslange, unendliche 

Aufgabe" zu sehen ist und somit einem "lebenslangen Lernen" gleichkommt.[Lex08] 

Einen anderen Definitionsversuch des Bildungsbegriffs bringt [Whi82], der besagt, Bil­

dung bestehe in 

"creation of excellence, selection of the best, imbuing basic personal goods, 

enhancing intrinsic goods, economic development, personal development, so­

cial moral cohesion and citizenship". [SeL07] 

[SeL07] faßt dies als die Schaffung der gebildeten Person durch Bildungsträger bzw. 

-institutionen zusammen. Der Ansatz von [BH03] sieht Bildung in ähnlicher Weise als 

"product of government policy, created by government-appointed bodies, 

that exists in a socio-historic, national and global context, for various pre­

defined age-groups, with pass-fail criteria and is affected by professional te­

achers". [SeL07] 

[vH99] versteht Bildung als ein "Sich bilden" im Sinne einer ,;Veredelung" des Menschen, 

was durch die Auseinandersetzung mit all seinen Erfahrungen passiert [Bre05]. Indika­

toren für einen gemäß [vH99] gebildeten Menschen seien Abkehr von Unmenschlichkeit, 

Wahrnehmung von Glück, Bereitschaft zur Kommunikation, Bewußtsein der Geschicht­

lichkeit der eigenen Existenz, Offenheit für Fragen sowie Verantwortungsbereitschaft sich 

selbst und der Gemeinschaft gegenüber [Bre05]. [LK06b] wiederum sehen es als Ziel jedes 

Pädagogen, Schülern die essentiellen Fähigkeiten zu vermitteln, die helfen, produktive 

und erfolgreiche Mitglieder der Gesellschaft zu werden. 

Im Kontext der Bildung in der Informationsgesellschaft besagt [Lex08] nach [Mos04], 

daß Bildung kein "extern vorliegendes traditionelles Gut" sei. Aufgrund der durch die 

neuen Medien bedingten Informationsflut wandert Bildung gemäß [Mos04] von einer ex-
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theorien. Im folgenden sollen die heute "gängigen" drei Lerntheorien Behaviorismus, 

Kognitivismus und Konstruktivismus kurz erklärt werden: 

Der Behaviorismus besagt gemäß [Bau04], daß unser Verhalten allein Ergebnis von Kon­

ditionierung ist und unsere mentalen Prozesse nicht unsere Handlungsweise bestimmen. 

Das Gehirn wird als eine sogenannte "Black Box" betrachtet, welche auf bestimmte Sti­

muli von außen entsprechend reagiert. Im Gehirn ablaufende Prozesse wie Gedanken 

oder Emotionen sind demnach für den Behaviorismus von keinem Interesse. Lernen im 

Kontext des Behaviorismus kann nun ebenfalls als durch einen entsprechenden Stimu­

lus ausgelöster konditionierter Reflex gesehen werden. Die Schwierigkeit hierin besteht 

jedoch in der Suche nach Stimuli, die beim Lernenden im gewünschten Verhalten resultie­

ren [Bau04]. Obwohl diese Theorie als veraltet gilt, erachten [SAB08] den Behaviorismus 

noch immer als die in ,,formal education settings" vorherrschende. 

Der Kognitivismus hingegen betrachtet das Gehirn nicht als "Black Box", sondern viel­

mehr als Apparat mit vielen ablaufenden Prozessen. Ziel des Kognitivismus ist es, ein 

Modell für die Wechselwirkung zwischen diesen Prozessen bzw. ihrer Inputs und Out­

puts zu entwickeln [Bau04]. 

Der Konstruktivismus besagt, daß keine "objektive" Wirklichkeit existiert, sondern sich 

jeder ,,seine" Realität im Geiste selbst konstruiert. Realität ist gemäß [Bau04] eine "in­

teraktive Konzeption" im Sinne einer Verbindung zwischen dem Beobachter und dem 

beobachteten Objekt. 

[Bau04] legt diese drei Lerntheorien nun auf ein selbstdefiniertes Modell um, welches den 

Lernprozeß in drei verschiedene Arten kategorisiert, 

1. in den an die behavioristische Theorie angelehnten Transfer von Wissen, 

2. in den an die kognitivistische Theorie angelehnten Erwerb von Wissen und 

3. m die an die konstruktivistische Theorie angelehnte Konstruktion von Wissen 

[Bau04]. 
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Beim Transfer von Wissen besitzt der Lehrende Wissen, welches entsprechend abstra­

hiert und didaktisch aufbereitet dem Lernenden übermittelt werden soll. Der Inhalt soll 

dabei möglichst schnell verstanden und möglichst lange eingeprägt werden. Diese Art 

der Wissensvermittlung besitzt einseitigen Charakter, da der Lehrende frontal Inhalte 

vorträgt und der Lernende möglichst viel davon "aufsaugt" [Bau04]. [Bau04] sieht den 

Einsatz dieser Methode für gerechtfertigt, wenn es sich um statisches Fakten- bzw. "Low 

level"-Wissen handelt. Als Beispiel hierfür nennen [SAB08] das durch "direct instruction" 

am besten vermittelte Erlernen der Bedienung einer Software-Applikation. 

Im Kontext des Erwerbs von Wissen wird Augenmerk auf das Lernen als aktiver Prozeß 

gelegt [Bau04]. Der Lehrende stellt hierzu eine Lernumgebung zur Verfügung, in welcher 

die nötige Information zur Lösung eines gegebenen Problems bzw. einer Aufgabenstel­

lung akquiriert werden kann. Im Gegensatz zum behavioristischen Ansatz ist er an den 

Lernaktivitäten der einzelnen Lernenden und nicht bloß am "Endprodukt" interessiert, 

beobachtet die Wissensakquirierung und greift nötigenfalls unterstützend ein. Die Rolle 

des Lehrenden ist hier als die eines Moderators, Betreuers und Unterstützers zu sehen. 

Diese Methode wird von [Bau04] als geeignet für prozedurales Wissen bzw. "Know-How" 

erachtet. 

Die Konstruktion von Wissen unterscheidet sich vom Wissenserwerb methodisch darin, 

daß ähnlich wie unter realen Bedingungen Problemstellungen nicht mehr unter kom­

pletter Kontrolle des Lehrenden stehen, sondern von Lernenden definiert werden. Das 

Endergebnis ist somit ungewiß, da in diesem Fall eine vorgegebene Lösung mit bekann­

tem Lösungsweg nicht existiert. Lehrende und Lernende begeben sich hier quasi auf einer 

gemeinsamen Stufe in eine Situation mit unbekanntem Ausgang, in der sie voneinander 

lernen [Bau04]. [Bau04] sieht die Rolle des Lehrenden als die eines "Coaches", der pri­

mär seine Erfahrung im Umgang und in der Herangehensweise an Problemstellungen 

einbringt. Die Konstruktion des Wissens bei den Lernenden erfolgt durch Interaktion 

mit der Umwelt und durch das Herstellen einer Relation des neu erworbenen Wissens 

zu bereits gemachten Erfahrungen [SK07]. Während der Behaviorismus in traditionellen 

Lehrszenarien nach wie vor vorherrschend ist, läßt sich besonders im Bereich E-Learning 
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und neuer Lernformen eine zunehmende Tendenz zu kognitivistischen und konstrukti­

vistischen Ansätzen feststellen. [SAB08] 

Bezüglich der Art des Bildungsaktivitätenangebots setzen Schulen und Universitäten 

durch die Popularität des Internets vermehrt auf die Möglichkeit des (webbasierten) E­

Learning, der Bedarf an entsprechenden Methoden und Technologien ist groß [AAZ08]. 

Korrespondierend mit dem Wechsel hin zur oben erwähnten kognitivistischen sowie kon­

struktivistischen Lerntheorie tritt die Verwendung von Frontalunterricht mehr in den 

Hintergrund, selbstgesteuertes und eigenverantwortliches Lernen heißt die neue Devise. 

In der Praxis bedeutet dies z.B. im Falle einer Lehrveranstaltung an einer Universität 

die Verlagerung eines wesentlichen Teils auf eine Online-Lernplattform. Für Lernende 

ergibt sich der Vorteil, Materialien selbständig dem eigenen Tempo angepaßt durch­

zugehen [BL09], Arbeiten und Tests zeitlich und örtlich flexibel zu erledigen und eine 

Kommunikationsplattform mit anderen Lernenden oder Lehrenden zu haben [AAZ08]. 

Lehrenden bietet sich der Vorteil der Unterstützung des herkömmlichen Unterrichtens 

durch einfache Verteilung von Lernressourcen sowie die Möglichkeit zur "Distance Edu­

cation" bzw. Fernlehre [BL09]. Die vorherrschende Einstellung gegenüber E-Learning im 

Bereich der "Higher Education" ist gemäß einer Studie von [KR06] diejenige, daß besser 

auf globalen Wettbewerb eingegangen, ein effektiveres Lernen ermöglicht und mehr Zu­

gang zu Wissen für weniger Geld angeboten werden kann. 

Bezüglich des neuen Bilds von Lehrenden und Lernenden stellt [Seu07] fest, daß sich 

die Rolle des Lehrenden ,,von einem Wissensvermittler zu einem Ermöglicher des Ler­

nens mit dem Schwerpunkt auf Beratung und Mentoring des Lernenden" gewandelt 

hat. In punkto Lernende ist der Übergang von "passiven Rezipienten" hin zu aktiven, 

selbstorganisierten Wissenskonstrukteuren festzustellen [Seu07]. Ein wesentliches Merk­

mal der heutigen Lernendengeneration stellt dabei der hohe Grad an Mediennutzung 

im Alltag dar. Während hier eine Unterscheidung in "Digital Immigrants" und "Digital 

Natives" aufgrund des Alters einfach erscheinen würde, vertritt [Seu07] die These, daß 

die Zugehörigkeit zur ,,Net Generation" sich altersunabhängig primär auf den Medien­

nutzungsgrad zurückführen lasse. Als "Indize" dafür listet [Seu07] u.a. das permanente 
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Online-Sein, die Übertragung von jeglicher Merk-Arbeit an Technologie, Multitaskingfä­

higkeit und Video- bzw. PC-Spiele als bevorzugte Freizeitaktivität auf. Aus dieseln hohen 

Ausmaß an Mediennutzung resultiert laut [SGMFM08] eine andere Art des Umgangs mit 

Inhalten: Beim Zugriff auf Information werde unstetig von einem Thema zum anderen 

hin- und hergesprungen, die Präferenz liege bei digitalen statt gedruckter Quellen, es 

herrsche weiters eine Bevorzugung von Bild, Animation und Ton gegenüber Text vor. 

Die heutige Generation sei außerdem über verschiedene Kommunikationskanäle im Sinne 

einer "multimodalen Komlnunikationskultur" [Seu07] untereinander verbunden und kur­

ze Antwortzeiten sowie sofortiges Feedback gewöhnt [SGMFM08]. [Seu07] fügt dem noch 

die bevorzugte Arbeit in Gruppen bzw. Teamwork als "soziale Stärke" hinzu, auch das 

Lernen scheint sich laut [ZZ09] öfter in sogenannte "Learning Communities" verlagert zu 

haben. [SGMFM08] resümieren 

"Our students are no longer the people that our educational system was 

designed to teach." 

2.1.3 Von traditionellem Lernen zu "Next Generation Learning" 

Als Konsequenz der im vorigen Unterkapitel beschriebenen Situation sehen [KR08] die 

Notwendigkeit, daß Bildungsinstitutionen sich dem gesellschaftsverändernden technolo­

gischen Wandel entsprechend anpassen und das" Wie, Was, Wann und Wo" im Bezug 

auf den Lernprozeß neu überdenken sollten [KR08]. Betreffend des Wie sprechen [KR08] 

neben der bereits erwähnten aktiveren und eigenverantwortlicheren Rolle des Lernenden 

auch von der Wichtigkeit des Kollaborativen Lernens. Kollaboratives Lernen erfolgt in­

nerhalb sogenannter Learning Communities, welche [ZZ09] als Gruppe von Individuen 

beschreiben, welche gemeinsame Werte und Ansichten teilen und sich aktiv damit be­

schäftigen, voneinander zu lernen. In diesen Communities agieren die Teilnehmer sowohl 

als Lernende als auch in der Lehrendenrolle [KR08]. Bezüglich des Was schlagen [KR08] 

eine Anpassung der Curricula vor: Heutige Methoden zum Vermitteln von Bildungs-
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inhalten würden die neuen Technologien noch zu wenig mit einbeziehen bzw. nach wie 

vor auf traditionellen Unterrichtsmethoden aufbauen. Die nähere Fokussierung auf neue 

Medien würde ein neuartiges tiefgehendes Lernerlebnis ermöglichen, wie es "textbooks, 

chalk and blackboard" in ihrer begrenzten Präsentationsbandbreite schwer bieten kön­

nen. Weiters sollte im Kontext der heutigen Informationsfiut das Augenmerk weniger 

auf das Lernen von Daten und Fakten, sondern auf Recherchestrategien gelegt werden. 

[KR08] formulieren dies als "learning to become a better learner". 

Betreffend des Wann und Wo schneiden [KR08] einen wichtigen Aspekt an: Die Bil­

dungsinstitution per se ist entgegen traditioneller Vorstellungen nicht mehr der alleini­

ge physische Ort des Lernens, sondern als Teil eines "Lernsystems" im weiteren Sinne 

zu verstehen. Dies liegt darin begründet, daß der Lernprozeß durch die Omnipräsenz 

und Mobilität von Informationstechnologien bzw. Endgeräten nun ,,anytime, anywhere" 

[KR08] geschehen kann und immer weniger ortsgebunden ist. Daraus wird die zukünfti­

ge Wichtigkeit der sogenannten Distance Education erkennbar: [RH08] vertreten hierbei 

die Ansicht, daß Universitäten durch die Miteinbezugnahme von sogenannten "remote 

audiences" von lokaler bis zur internationalen Ebene nur profitieren können. 

Die Herausforderung beim Übergang zu neuen Lernformen besteht für [Seu07] primär 

im Schritthalten von Seiten der Bildungsinstitutionen mit den Entwicklungen am tech­

nologischen Sektor. Weiters müssen zukünftige Lernformen die neuartigen Kompetenzen 

und Lerngewohnheiten der "N et Generation" in punkto "Learning Design" berücksichti­

gen sowie didaktisches Potenzial zur Vermittlung der Bildungsinhalte haben [Seu07]. Als 

Ausgangspunkt dazu wird im nächsten Unterkapitel das Konzept des E-Learning einer 

näheren Betrachtung unterzogen. 
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2.2 Das Konzept des E-Learning 

2.2.1 Definition E-Learning 

[Lex08] versteht den Terminus E-Learning als "unterschiedliche Lehr- und Lernformen 

mit Hilfe elektronischer Medien" bzw. als "Oberbegriff aller Lehr- bzw. Lernvarianten 

für computergestützte Lernangebote". Tatsächlich ist dieser Begriff von einer Vielfalt an 

Definitionsversuchen gekennzeichnet und findet sich im heutigen Sprachgebrauch ger­

ne als Modewort wieder. Als weitere Charakteristika des E-Learning stellt [Lex08] eine 

"menschliche Begleitung des Lernprozesses" in Form von Tutoren oder Coaches bzw. 

durch die Verfügbarkeit von Lernangeboten auch auf mobilen Endgeräten eine stärkere 

Betonung auf Software fest. Ein etwas älterer Definitionsversuch von [KJ01] versteht 

"Tele-, Online-Lernen oder eLearning" als "Lernangebote, bei denen Telemedien, und 

zwar insbesondere das Internet zur Distribution von Lernmaterialien und zu Kommuni­

kationszwecken eingesetzt werden". Die daraus abgeleitete und im Leitbild des Lehrstuhls 

für Mediendidaktik und Wissensmanagement der Universität Duisburg-Essen verankerte 

(kontemporäre) Definition beschreibt E-Learning als 

"Lernangebote, bei denen digitale Medien für die Präsentation und Distri­

bution von Lerninhalten und/ oder zur Unterstützung zwischenmenschlicher 

Kommunikation zum Einsatz kommen." [Ker09] 

Geschichtlich gesehen läßt sich die Entwicklung von E-Learning unter zweierlei inein­

andergreifenden Gesichtspunkten betrachten: Unter dem "Distance Education((-Aspekt 

listen [KJ01] den Fernunterricht des 19. Jahrhunderts in Form von sogenannten Korre­

spondenzkursen als den Urahn der heutigen "Distance Education" auf. Die Kommuni­

kation zwischen Lernenden und Bildungsinstitution sowie die Leistungsermittlung fand 

dabei vorwiegend über den Postweg statt. Eine besondere Bedeutung kam hierbei den 

Unterrichtsmaterialien zu, die mangels einer Präsenzlehre in besonderer Form aufbe-
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reitet sein mußten. [KJ01] folgern daraus ein schon immer bestehendes "besonderes In­

teresse an neuen Medientechniken" im Bereich der Fernlehre. Die im Laufe der Zeit 

aufgekommenen modernen Medien wie beispielsweise Rundfunk (z.B. im Rahmen von 

"Telekolleg"-Sendungen), Bild- und Tonträger oder später multimediale CD-ROMs boten 

hier einen vielversprechenden Ansatzpunkt [KJ01]. Durch die "zeitliche und räumliche 

Entkoppelung von Lehren und Lernen" [KJ01] ergab sich bei diesen Medien jedoch das 

Problem der mangelnden sozialen Einbettung des Lernprozesses. Lernende agierten mit 

ihreIn Material alleine quasi isoliert von anderen Lernenden bzw. Lehrenden. 

Unter dem Aspekt der elektronisch- bzw. computerbasierten Unterstützung des Lernens 

gesehen, tauchten laut [Fro08] mit der Computerisierung von Schulen und Universitäten 

Anfang der 1990er die ersten Offline-Lernprogramme auf. Diese Art von Lernsoftware 

beschränkte sich meist auf Vokabeltraining oder kurze multimediale Lernsequenzen mit 

geringem Interaktionsgrad [Fro08] und wird als sogenanntes "Computer Based Training" 

[He106] bezeichnet. 

Mit Aufkommen des Internets gegen Ende der 1990er zeichnete sich eine maßgebliche 

Veränderung ab, da nun Lernmaterial online zur Verfügung gestellt und verbreitet wer­

den konnte sowie durch die neuartigen Kommunikationskanäle die vorhin angesprochene 

Isolation der "Fernlernenden" in den Hintergrund trat. Außerdem ermöglichte das neue 

Medium ,;YVeb Based Training" [He106], sprich Online-Lernprogramlne als nächste Stu­

fe des E-Learning: Gemäß [KJ01] integriert ,;YVeb Based Training" dabei ähnlich dem 

"Computer Based Training" ,;verschiedene mediale Präsentationsformate (z.B. Compu­

teranilnationen, Vortragstexte, Videos) und interaktive Elelnente (z.B. Testaufgaben)", 

wobei "die Bearbeitung dieser Materialien normalerweise online am Bildschirm" erfolgt. 

Als nächste Entwicklungsstufe des E-Learning beschreibt [He106] die Integration von 

Präsenzlehre und E-Learning in Form des sogenannten "Blended Learning", welches die 

heute wohl am häufigsten an Bildungseinrichtungen anzutreffende Methode darstellt 

[Fro08]. 

Der nächste wesentliche Entwicklungsschritt des E-Learning wurde durch das Aufkom­

men des sogenannten ,;YVeb 2.0" vollzogen: [Ker06] betrachtet den Terminus Web 2.0 

15 



dabei weniger als Indikator einer technischen Innovation, sondern spricht vielmehr bei 

Web 2.0 von einer ,;veränderten Wahrnehmung und Nutzung" bzw. "neuen Sicht auf 

das Internet". Während also die den ,,\iVikis, Weblogs und Podcasts" zugrundeliegenden 

Softwaretechnologien für [Ker06] wenig Neuartigkeit besitzen, erhält das Web durch die 

Definition "was dieses Medium ist", sprich Herantragen "neuer Handlungsmuster und 

neuer Erwartungen an das Internet" seinen neuen Charakter. [Lex08] spricht hier von 

der ,,Auflösung von Grenzen, die für das Web 1.0 typisch waren". In Abgrenzung zu 

dieser ursprünglichen Wahrnehmung und Nutzung des Internets, welche im allgemeinen 

Sprachgebrauch als ,,\iVeb 1.0" verstanden wird, erkennt [Ker06] die Verschiebung dreier 

Grenzen als wesentliche Merkmale des Web 2.0: 

User versus Autor bedeutet das Verschwimmen der Grenze zwischen Autor und Kon­

sument von Webinhalten. Während im Kontext des Web 1.0 die Rolle des Autors und 

die des Betrachters durch Bearbeitungsrechte an (statischen) Webseiten klar getrennt 

war, können im Kontext des Web 2.0 Inhalte und Beiträge von den "Usern" selbst auf 

entsprechenden Seiten veröffentlicht werden [Ker06]. [Ker06] betrachtet diesen "User ge­

nerated content" als "wesentlichen Kanal gesellschaftlicher Kommunikation". Auf den 

Lernprozeß umgelegt sieht [Ker06] die Verschwimmung der Grenze zwischen User und 

Autor als Entsprechung zu der zwischen Lehrendem und Lernendem im Kontext der 

konstruktivistischen Lerntheorie. 

Lokal versus entfernt beschreibt die Aufhebung der "Grenze zwischen lokaler und ent­

fernter Datenhaltung und -verarbeitung" [Ker06]. Während in früheren Zeiten Daten auf 

einem Rechner zur Verarbeitung lokal gespeichert und zur Veröffentlichung auf einen 

entfernten Server übertragen wurden, wandern Datenbestände nun zwecks dauernder 

Zugriffsverfügbarkeit auf entfernte Speicher. Desktopapplikationen laufen vermehrt in 

der Browsersoftware und verlagern so den Desktop quasi von überall aus erreichbar 

ins Internet [Ker06]. Der Ort der physischen Präsenz beim Zugriff auf das Web wird 

unbedeutender. Als Analogie im Bildungskontext listet [Ker06] die durch "Ubiquitous 

computing" und "Awareness tools" relativierte Bedeutung des physischen Aufenthaltsor­

tes beim Lehren bzw. Lernen. 
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Privat versus öffentlich charakterisiert die Verschiebung des Privaten in den öffentlichen 

Raum. Konkret bedeutet für [Ker06] dies die Möglichkeit, daß sich jede Person filterlos 

im Web 2.0 selbst darstellen, äußern oder bewegen kann und diese für jeden einsehba­

ren Informationen und Spuren somit Rückschlüsse auf das persönliche Profil der Person 

,;von einer bisher unvorstellbaren Tiefe" erlauben. IIn Bereich Bildung sieht [Ker06] eine 

Analogie im Offenlegen der Lernaktivitäten in Form von Forenbeiträgen oder Reflektion 

in Weblogs als Performanz per se, während früher eine Trennung zwischen "privatem 

Lernen" und "öffentlichem Darstellen von Gelernten" bestand. 

Analog zur Distinktion in Web 1. 0 und Web 2.0 trifft [Ker06] eine Unterscheidung in 

E-Learning 1.0 und E-Learning 2.0: Als bei beiden Varianten zentrales Element fungiert 

dabei eine zentrale Lernumgebung bzw. -plattform. Im Kontext des E-Learning 1.0 be­

zeichnet [Ker06] diese Umgebung als "Insel im Internet", welche Lehrende mit Inhalten 

oder Werkzeugen befüllen, um diese den Lernenden zugänglich zu machen. Der Lernende 

nutzt hier also die durch den Lehrenden vorgegeben Inhalte und Tools, womit ihm in 

seinem persönlichen Lernprozeß eine starre Richtung vorgelegt wird. Durch die Tatsache, 

daß nur Lehrende Ressourcen einstellen und bearbeiten können, werden Parallelen zu 

Web 1. 0 evident. Als Kritikpunkt an dieser Methode äußert [Ker06] den Umstand, daß 

die meisten dieser Lernumgebungen ein Dasein als "Datengrab ohne Leben" fristen, da 

der Austausch der Lernenden anderorts stattfinden würde. Weiters erscheine das ,;Ver­

fügbarmachen von Medien" durch die im Internet vorhandene "Fülle an Materialien und 

Anwendungen" nicht mehr wirklich zeitgemäß. 

E-Learning 2.0 propagiert eine neue Sichtweise: Die Lernumgebung ist nicht mehr "In­

sel im Internet", sondern "Portal ins Internet" [Ker06]. Dieses Portal dient einerseits 

als "Start- und Orientierungspunkt für im Netz verfügbare Informationen und Werk­

zeuge" [Ker06], und offeriert andererseits neben diesen ,;Wegweisern ins Internet" jedoch 

auch eigene Inhalte und Tools [Ker06]. [Lex08] beschreibt dies als Hybridstruktur aus 

eigenen Lernmaterialien der Bildungsanbieter plus Zusammenstellung, "was das Internet 

bereits bietet". Durch das Angebot und die Wahlfreiheit in punkto verwendeter Tools 

und Inhalte kann der Lernende im Sinne der konstruktivistischen Lerntheorie seinen 
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Lernprozeß weitgehend selbst gestalten. [Ker06] beschreibt dies als ein "Konfigurieren 

der persönlichen Lern- und Arbeitsumgebung". Der Lehrende sorgt mittels Platzieren 

von ,;YVegweisern" nur noch dafür, daß der Lernprozeß auch in die richtige Richtung 

verläuft [Fro08]. 

2.2.2 Bedeutung von E-Learning für Bildungseinrichtungen 

Gemäß [AAZ08] ist internetbasiertes E-Learning innerhalb der modernen "higher educa­

tion" mittlerweile zu einem weitläufigen Trend geworden. Die Vorteile, welche die Ein­

führung von derartigen E-Learning-Systemen für eine Bildungsinstitution (bzw. auch 

Unternehmen) offeriert, fasst [Man04] als" Unabhängigkeit von Zeit und Ort, Learning­

on-demand, Individuelles Lerntempo, Zeitersparnis, Lernejjizienz und Kostenersparnis" 

zusamluen. Im Zuge einer Studie, welche die Auswirkungen von E-Learning auf den Be­

reich der ,,higher education" im Laufe der letzten Jahre untersucht, kommen [KR06] zu 

folgenden Schlüssen: 

E-Learning ist ein sichtbarer Prozeß, daraus resultiert ein größerer Fokus auf Kurs­

design bzw. -qualität. 

E-Learning gestattet das Überwinden zeitlicher, örtlicher und situationsbedingter 

Barrieren und bietet dadurch Flexibilität besonders für im Berufsleben befindliche 

"mature-" bzw. "working learners". 

E-Learning bietet durch die fehlende Sichtbarkeit der physischen oder kulturellen 

Charakteristika der Teilnehluer eine unter dem Grundsatz der Gleichheit stehende 

Lernumge bung. 

E-Learning erlaubt das effiziente Unterrichten von großen Gruppen an Lernenden 

durch standardisiertes Kursmaterial. Auch organisatorische Hindernisse wie bei­

spielsweise Ressourcen- oder Raumknappheit lassen sich durch E-Learning über-
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winden. Die einfache Wiederverwendbarkeit von Kursmaterial bedeutet Kostener­

sparnis. [KR06] 

[Lex08] fügt diesen Vorteilen noch die Unterstützung mehrerer Lernformen durch E­

Learning hinzu und teilt E-Learning in E-Training, E-Kollaboration und Just-in-time 

E-Learning auf: E-Trainings umfassen lerner- bzw. lehrerzentrierte Lernprozesse im Sin­

ne eines Computer- oder Web Based Training, E-Kollaboration unterstützt als gruppe­

norientierte Lernform den kollaborativen Aufbau neuen Wissens und Just-in-time E­

Learning deckt bei einem akuten Problem am Arbeitsplatz den resultierenden "adhoc­

Lernbedarf" [Lex08]. Sowohl [Man04] als auch [KR06] stellen im Kontext dieser Vorteile 

fest, daß die hinter dem E-Learning stehende "instructional strategy" bzw. Lernkultur 

ausschlaggebend für einen effektiven Lernprozeß ist, die Technologie allein bedingt noch 

kein "erfolgreiches" E-Learning. Laut [Man04] impliziert E-Learning also "mehr als die 

Einführung neuer Informations- und Kommunikationstechnologien". 

Gemäß [CP04] existiert derzeit ein erhöhter Bedarf im Bereich der "Distance Educa­

tion". Dies ist einerseits mit stetig wachsender Zahl an Studienanfängern, andererseits 

auch mit der wachsenden Popularität von postgradualer Bildung bzw. Erwachsenenbil­

dung zu begründen [CP04]. Aus diesem Bedarf resultiert wiederum eine Nachfrage nach 

dedizierten E-Learning-Technologien und Methodiken [AAZ08]. [MT07] führen an, daß 

in den USA im Jahre 2007 nur circa 59% der "higher education"-Institutionen ein E­

Learning-System im Einsatz hatten und daher der Bereich E-Learning ein Markt mit 

hohem Potenzial sei. Der gegenwärtige Trend ist, daß die Realisierung von internet­

basiertem E-Learning zunehmend im Rahmen von als Virtual Learning Environments 

bezeichneten E-Learning-Systemen erfolgt, auf welche im folgenden Kapitel näher ein­

gegangen wird. 
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2.3 Virtual Learning Environments(VLEs) 

2.3.1 Definition Virtual Learning Environment 

Auf der Suche nach einer Definition für den Terminus" Virtual Learning Environment" 

(VLE) stellen [SAB08] fest, daß sich der Begriff durch seine Breitgefächertheit schwierig 

abgrenzen lässt: Die Bezeichnung ,;VLE" reicht laut [SAB08] von statischen Dokumen­

tensystemen bishin zu für Bildungszwecke genutzten 3D-MUVEs, eine Gleichsetzung 

eines VLEs mit einer "educational website" oder die Fixierung auf eine Präsentations­

form (sprich text basiert oder dreidimensional) ist gemäß [DSS02] demnach unzulässig. 

[DSS02] versuchen aus diesem Grund eine etwas abstraktere Herangehensweise und iden­

tifizieren für Virtual Learning Environments die folgenden Charakeristika: 

Ein VLE dient als" information space". Management, Strukturierung und Darstel­

lung von Information folgen definierten Schemata. 

Ein VLE dient als "social space". Lernprozesse erfolgen innerhalb des Environ­

ments, in welchem die Teilnehmer eine Repräsentation der anderen Teilnehmer 

sowie eine ihrer selbst wahrnehmen und dadurch interagieren. 

Der virtuelle Raum ist explizit repräsentiert. Die Repräsentation kann von text ba­

sierter Form bis hin zu immersiven dreidimensionalen Welten variieren. 

Lernende sind nicht nur aktiv, sondern auch Akteure. Innerhalb des Environments 

wirken Lernende nicht nur als Konsumenten, sondern auch als Produzenten von In­

formation und tragen somit zur Weiterentwicklung des "information-" bzw. "social 

space" bei. 

Ein VLE ist nicht allein auf die Rolle als Distance-Education-Werkzeug beschränkt. 

VLEs können ebenfalls zum "enrichment" von Präsenzlehre eingesetzt werden. 
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Ein VLE integriert verschiedenartige Technologien und pädagogische Ansätze. 

Virtuelle Environments können sich mit physischen Environments überschneiden. 

Dies betrifft die Einbettung von physischen Artefakten in computerbasierte Lern­

prozesse. [DSS02] 

[AFMM06] nähern sich in ähnlich abstrakter Weise an eine Begriffsdefinition an und 

erläutern ein VLE als" collection oi integrated tools enabling the management oi onli­

ne learning, providing a delivery mechanism, student tracking assessment and access to 

learning resources". Gemäß [AAZ08] bezieht sich der Terminus VLE auf "on-line inter­

actions oi a variety oi kinds that take place between learners and instructors". [CP04] 

wiederum sehen den Begriff kurz und bündig als "software system used to deliver on-line 

education" und bemerken, daß für Virtual Learning Environment die Ausdrücke Lear­

ning Management System, M anaged Learning Environment, Course Management System 

oder Learning Support System oft synonym verwendet werden. [CP04] fügen nach dieser 

allgemein gehaltenen Definition jedoch noch an, daß sich gegenwärtig die meisten VLEs 

weitläufig Webtechnologien bedienen würden. [CF07] führen dies weiter, indem sie ein 

CMS (Course Management System) einer Webapplikation gleichsetzen, welche folgende 

charakteristische Features aufweist: 

Upload und Sharing von Materialien 

Kommunikation mittels Diskussionsforen und Chatsystelnen 

Online-Tests mit unmittelbarer Benotungs- bzw. Feedbackmöglichkeit 

Online-Abgabe- bzw. Peer-Reviewing-Funktionalität für Arbeiten 

Online-Einsichtmöglichkeit von Noten bzw. Leistungen [CF07] 

Die zwei Alleinstellungsmerkmale, welche ein Learning Environment maßgeblich von 

anderen ,;Web Environments" unterscheiden, nennen [CF07] als Lernziele und Feedback: 
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Während herkömmliche Environments die Teilnehmer im Erreichen eigener Ziele unter­

stützen (beispielsweise Informationsrecherche oder Onlinekauf von Waren), geben Lear­

ning Environments mittels Lernzielen den Teilnehmern eine Richtung vor und definieren, 

wie diese mit Unterrichtsmaterialien, anderen Lernenden und Lehrenden interagieren 

[CF07]. Feedback als zweites "defining feature" orientiert sich an diesen Lernzielen und 

gibt den Teilnehmern die Möglichkeit, den eigenen Fortschritt bzw. das Erreichen der 

Lernziele zu kontrollieren [CF07]. Gemäß [CF07] bieten andere Environments (mit weni­

gen Ausnahmen) diese Funktionalität nicht, da hier die Ziele von den Teilnehmern selbst 

und nicht vom Environment gesetzt werden. 

2.3.2 Entwicklung von VLEs 

Zur Entwicklungsgeschichte von VLEs gibt [Sti07] an, daß Ende der 1970er Jahre bereits 

erste Experimente mit vernetzten Lernsystemen durchgeführt wurden und die Möglich­

keiten des" worldwide web as a m eans of supporting learning" circa ab Ende der 1980er 

Jahre breitere Aufmerksamkeit fanden. Die ersten Systeme, welche sich laut [Sti07] 

mit der gegenwärtigen Auffassung eines VLE weitgehend decken, tauchten Mitte der 

1990er Jahre auf. Hier wurden erstmals Systeme unter Einbezugnahme pädagogischer 

Gesichtspunkte lernerzentriert und nach dem Prinzip der konstruktivistischen Lerntheo­

rie entwickelt. Als Beispiele nennt [Sti07] hier WebGT und Lotus LearningSpace sowie 

universitäre Projekte wie Boddington, Golloquia oder GOSE. [CF07] merken hierzu an, 

daß viele der heute populären VLEs wie beispielsweise Blackboard in dieser Phase als 

kleine Universitätsinstituts- oder sogar Privatprojekte begannen und im Laufe der Zeit 

ihren Weg in die Kommerzialisierung (bzw. in die Open Source-Welt) fanden. Durch die 

steigende Verbreitung und Nutzung des Internets ab Mitte der 1990er Jahre bescher­

ten gemäß [Sti07] diejenigen Systeme besonderen Erfolg, deren Interface im Stil einer 

Webseite gehalten war und die mittels eines Webbrowsers bedient wurden. Als weite­

res bedeutendes Erfolgskriterium sieht [Sti07] die Verwendung von Metaphern in den 

Systemen, welche dem realen Unterrichtsablauf entlehnt waren und mittels Termini wie 
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oft lerntheoretische bzw. pädagogische Gesichtspunkte außer Acht. Das Interface wird 

dementsprechend als bloße Auflistung der verfügbaren Tools ohne Bezug zum Lernprozeß 

verstanden, das Contentmanagementmodell ist gemäß [CF07] auf das Hochladen stati­

scher Inhalte durch den Lehrenden ausgelegt. "Learning-centered" VLEs nach [CF07] wie 

beispielsweise Moodle basieren in ihrem Design hingegen auf meist konstruktivistischen 

lerntheoretischen Grundsätzen, und werden entweder mit pädagogischer Unterstützung 

oder wie im Falle Moodle gleich selbst von Pädagogen entwickelt. Der konstruktivistische 

Charakter solcher VLEs ergibt sich für [CF07] darin, indem diese das Benutzerinterface 

bewußt am Lernprozeß ausrichten sowie durch ihre Tools gemeinsame Diskussion und 

Austausch von Artefakten fördern. [CF07] resümieren dies als: 

"The focus isn't on delivering information; it's on sharing ideas and enga­

ging in the construction of knowledge." 

[CF07] erwähnen im Kontext von Moodle den sogennanten "social constructionism" als 

Kerntheorie hinter dem VLE, welcher besagt, daß Menschen dann am besten lernen, 

wenn sie sich in einem sozialen Prozeß der Wissenskonstruktion in Form von Konstruk­

tion von Artefakten für andere befinden. Martin Dougiamas, Begründer und Entwickler 

von Moodle, leitet aus diesem "social constructionist view" fünf Prinzipien ab, welche als 

pädagogische Designgrundsätze für konstruktivistische (bzw. soziokonstruktionistische) 

VLEs gesehen werden können: 

1. All of us are potential teachers as well as learners - in a true collaborative envi­

ronment we are both. 

2. We learn particularly well from the act of creating or expressing something for 

others to see. 

3. We learn a lot by just observing the activity of our peers. 

4. By understanding the contexts of others) we can teach in a more transformational 
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way (constructivism). 

5. A learning environment needs to be flexible and adaptable, so that it can quickly 

respond to the needs oj the participants within it. [Dou09] 

Welche Auswirkungen diese fünf Grundsätze auf die Gestaltung von VLEs und ihrer 

Features haben, wird im nächsten Unterkapitel anhand des konkreten Beispiels Moodle 

erläutert. 

2.3.4 Bedeutung bzw. Einsatz von VLEs 

[LK08] bemerken, daß der Einsatz von VLEs in der "jurther and higher education" mitt­

lerweile zum Standard gehört und nun zunehmends auch im Mittelschulwesen seinen 

Einzug hält. Um Zeit und Ressourcen zu sparen, verzichten die Ineisten Bildungseinrich­

tungen dabei auf Eigenentwicklung eines Environments, sondern greifen auf die bereits 

am Markt befindlichen Lösungen zurück. Obwohl die verschiedenen Environlnents am 

Markt verschiedene Arten an "Learning Support" bieten, inkludieren sie für [LK07] typi­

scherweise Mechanismen zur synchronen bzw. asynchronen Diskussion, Dokumentenver­

waltung, Prüjungsmechanismen, Integration von Lernobjekten sowie M anagementtools. 

Im Zuge einer Probeerhebung zum Thema VLEs listet [Blo09b] die als am nützlichs­

ten empfundenen generischen VLE-Features in untenstehender Abbildung 2.2 auf. Trotz 

dieser Vielzahl an Features und Funktionen geben [KL06] und [LK06a] an, daß VLEs 

hauptsächlich als unterrichtsergänzende "document repositories" verwendet werden, da 

"educational content" meist in Form statischer Dokumente wie HTML, Textdateien oder 

Präsentationen vorliegt [DFPT08]. Nur wenige versiertere Lehrende würden die restli­

chen Tools wie Foren, Chats, Gradebooks oder automatisierte Online-Tests in vollem 

Umfang in ihre Lehrtätigkeit einbeziehen. [KL06] bzw. [DFPT08] stilnmen überein, daß 

das volle Potenzial von VLEs für interaktives Lernen trotz der reichhaltigen Möglichkei­

ten eher selten genutzt wird. 
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von heute in einem "fully technological enabled environment" zu nutzen. Konkret be­

deutet dies, daß ein für den Lernprozeß verwendetes Environment auf die Fähigkeiten 

und Gewohnheiten seiner Teilnehmer abgestimmt sein und technologisch nicht hinter­

herhinken soll. Die Webbasiertheit gegenwärtiger VLEs bedingt zwei weitere Schwächen: 

[LR07] sehen im Fehlen eines Gefühls von "social presence and awareness" in VLEs ein 

wesentliches Manko, welches Kollaboration unter Lernenden einschränkt und somit für 

diese demotivierend wirken kann. [PNFOO] argumentieren zwar, daß sich durch techni­

sche Mittel Echtzeitinteraktion (bzw. auch "Awareness") auch in Webinterfaces realisieren 

lasse, das grundsätzliche ,;Webparadigma" wäre auf synchrone Aktivitäten jedoch nicht 

ausgelegt. Ohne "realtime interaction" fehle somit auch für [PNFOO] im webbasierten 

E-Learning der sogenannte "teachable moment" , sprich eine Gelegenheit, in denen ein 

Lehrender Lernende anhand eines konkreten Beispiels zur Einsicht bei einem Problem 

führt [Lew09]. 

2.3.6 Personal Learning Environments als mögliche Zukunft 

Als mögliche Zukunft von Lernumgebungen sehen [Seu07] und [Ker06] sogenannte Per­

sonal Learning Environments(PLEs): [Seu07] versteht unter dieseln Begriff ,,(Web-) Ap­

plikationen" als Weiterentwicklung von Lernplattformen, welche "persönlich" sind und 

"dem Lernenden im Idealfal ein Leben lang zur Verfügung stehen". Genauer gesagt stellen 

PLEs gelnäß [Seu07] eine für vernetzte Inhalte geeignete offene Lernumgebung dar, mit 

welcher "Lernende die Planung und Kontrolle des eigenen Lernens managen". [Ker06] 

definiert ein PLE als "Umgebung des Lernenden", welche u.a. "einen Weblog für indi­

viduelle Reflexionen, Wikis für kollaboratives Arbeiten und ein Portfolio als Ausweis 

eigener Arbeiten beinhaltet". Die Abgrenzung des Personal- zum Virtual Learning En­

vironment zieht [Seu07] im Bezug auf die Sichtweise des Environments: Während VLEs 

einer institut ions- bzw. kurszentrierten Sicht unterliegen, stellen PLEs den Lernenden 

unter Bereitstellung eines "personally managed space" aus "Ressourcen und (Sub-) Syste­

men" [Seu07] in den Mittelpunkt. Innerhalb eines PLEs, so [Seu07] weiters, werden diese 
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unterschiedlichen Subsysteme organisiert und dem Lernenden als" intelligentes Agenten­

system", ähnlich einer personalisierten Toolbox, zur Verfügung gestellt. Fraglich ist für 

[Seu07] allerdings, inwieweit ein PLE innerhalb einer (eigenen) technischen Systemplatt­

form oder als Konzept für die Anwendung bereits existierender Systeme realisiert werden 

sollte. 

Nachdem nun die allgemeinen Charakteristika von VLEs skizziert wurden, soll nun im 

folgenden letzten Unterkapitel als konkretes Beispiel eine nähere Betrachtung des popu­

lären Open Source-VLE Moodle gegeben werden. 

2.4 Moodle als Virtual Learning Environment (VLE) 

2.4.1 Das Modular Object-Oriented Dynamic Learning 

Environment (MOODLE) 

Das Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment oder kurz MOODLE wur­

de im Jahre 1999 von Martin Dougiamas als Open Source-VLE geschaffen und wird 

gegenwärtig weltweit von nicht weniger als circa 30.000 Bildungsorganisationen einge­

setzt [CF07]. Die Entstehungsgeschichte dieses VLEs gründet sich dabei wie so man­

ches Open Source-Projekt auf die Unzufriedenheit mit einem kommerziellen Produkt 

[CP04]: Dougiamas, seinerzeit Doktorand und VLE-Administrator an der Curtin Uni­

versity of Technology in Perth, Australien, stand dem an der Universität eingesetzten 

(kommerziellen) VLE mit Unzufriedenheit und Frustration gegenüber. Er stellte fest, 

daß dieses VLE von Technikern und nicht von Pädagogen entwickelt worden war und 

folgerte daraus, daß man bei der Entwicklung eines VLE beim" educational-" anstatt des 

"engineering process" ansetzen luüsse [CF07]. Dougiamas begann die Entwicklung seines 

eigenen Environments und konnte im August 2002 Moodle 1.0 veröffentlichen. Seitdem 

hat sich Moodle rapide zum wichtigsten Open Source-VLE entwickelt und besitzt heute 
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eine aktive Community aus zahlreichen Entwicklern und Usern [CP04]. Bezüglich seiner 

Positionierung am VLE-Markt beschreiben [AAZ08], daß von den circa 45 Open Source­

VLEs (neben circa 250 kommerziellen) Moodle zu den bekanntesten zählt. [TB08] geben 

an, daß das VLE marktanteilsmäßig hinter dem Konkurrenten Blackboard auf Platz 

Nummer zwei liegt, im Bereich der ,,further education" jedoch von 56% der Institutionen 

genutzt wird. Die "user base" von Moodle wird gemäß [Moo09] auf circa 44.000 registierte 

Sites aus 209 Ländern mit insgesamt 30 Millionen Usern geschätzt. Die untenstehende 

Abbildung 2.3 zeigt als Beispiel die "TUWEL"-Moodlewebseite der TU Wien. 
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Abbildung 2.3: "TUWEL"-Moodlewebseite der Technischen Universität Wien 

Aus organistorischer Sicht ist Moodle nun wie folgt konzipiert: Eine Moodle Webseite 

beherbergt eine beliebige Anzahl an sogenannten Kursen, welche jeweils von einer oder 

mehreren dazu berechtigten Personen (sprich "Lehrern" oder Kursleitern) verwaltet wer­

den. Ein Kurs besteht dabei aus verschiedenen Aktivitäten, welche je nach Anforderung 

über eine Administrationsoberftäche hinzugefügt oder modifiziert werden können. Dabei 

ist es möglich, aus circa 20 verschiedenen Aktivitäten eine individuelle Sequenz zusam­

menzustellen [Dou09]. Der Zugriff auf Kurse und Aktivitäten ist im Sinne eines Rollen­

bzw. Berechtigungsmodells realisiert [CP04]. Technisch gesehen basiert Moodle auf der 
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,,[ ... ] It's also a verb that describes the process of lazy meandering through 

sOlnething, doing things as it occurs to you to do them, an enjoyable tinkering 

that often leads to insight and creativity." 

[CP04] stellen fest, daß sich die sozialkonstruktionistische Lerntheorie in Auswahl und 

Design der Features von Moodle manifestiert. Wie diese Einflüsse im Bezug auf die 

verschiedenen Moodle-Aktivitäten aussehen, wird im nächsten Punkt besprochen. 

2.4.3 Charakteristika und Features von Moodle 

Wie [WC09] feststellen, bietet Moodle eine mächtige Auswahl an modular in einen Kurs 

integrierbaren Aktivitäten. Weiters ist die Erstellung und Integration von eigenen Plug­

ins bzw. Modulen möglich [TB08]. Zu den in Moodle standardmäßig enthaltenen Ak­

tivitäten zählen Abstimmungen, Umfragen, Aufgaben (Online-Texteingaben, Hochladen 

einer oder mehrerer Dateien, Online-Aktivitäten), Foren, Chats, Datenbanken, Glossare, 

Wikis, Tests, Lektionen und Lernpakete. 

Bezüglich des sozialkonstruktionistischen Charakters der Tools und Aktivitäten gibt 

[Dou09] an, daß viele der Aktivitäten wie Foren, Wikis, Glossare etc. den Lernenden 

gestatten, den "common content" zu beeinfiußen. Gemäß [Dou09] animiert dies den Ler­

nenden zur "course experience" für andere Lernende beizutragen und entspricht dem 

in Kapitel 2.3.3 erwähnten Grundsatz, daß in einem sozialkonstruktionistischen Envi­

ronment die Teilnehmer sowohl Lehrende als auch Lernende sind. Gemäß des zweiten 

Grundsatzes ist der Lernprozeß dann besonders effektiv, wenn Gelerntes repräsentiert 

und so auch anderen Lernenden dargelegt werden kann. Moodle sieht die Struktur ei­

nes Kurses als aktive Repräsentation der gemeinsamen "learning journey" [Dou09], er­

möglicht in Foren die Diskussion bzw. das Sharing von Dokumenten und erlaubt in 

Wikis bzw. Glossaren den kollaborativen Aufbau von Gruppenarbeiten bzw. Definitions­

listen [Dou09]. Den dritten Grundsatz, welcher besagt, daß Personen durch Beobach­

tung anderer lernen, berücksichtigt Moodle in Form von Online- Users- bzw. Recent-
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Activities-Listen und Username-Tagging von Änderungen (z.B. in Wikis) [Dou09]. Der 

vierte Grundsatz unterstreicht die Wichtigkeit der "contexts of others": Um über andere 

Lernende Auskunft zu erhalten, integriert Moodle ein Userprofil, individuelle Blogs, so­

wie verschiedene Aktivitäts- bzw. Forenbeitragsreports [Dou09]. Mittels des UmJragetools 

kann die Einstellung Lernender gegenüber bestimmten Problemen oder Sachverhalten 

eingeholt werden [Dou09]. Der fünfte Grundsatz betont die Wichtigkeit der Flexibilität 

und schnellen Adaptionsfähigkeit eines Environments: Bei Moodle findet dies Berück­

sichtigung, indem der modulare A uJbau von Kursen jederzeit durch wenige Mausklicks 

verändert werden kann. Berechtigungen können individuell in jedem Seitenkontext ver­

geben werden, Aussehen und Verhalten des Environments sind individuell anpaßbar, und 

weiters erlaubt Moodle die Integration externer Systeme z.B. zur User Authentication 

bzw. -Enrolment [TB08]. 

2.4.4 Kritik und Rezeption von Moodle 

[CF07] machen eine Einzigartigkeit von Moodle an drei Punkten fest: Die Open Source­

Natur des VLE bedingt, daß Moodle frei heruntergeladen und ohne Bezahlung von 

Lizenzkosten auf beliebig vielen Servern betrieben werden darf. [CF07] führen weiter 

aus, daß durch die freie Verfügbarkeit des Quellcodes von Moodle es Usern jederzeit 

möglich ist, neue Features zu implementieren oder Bugfixing zu betreiben. Als zweites 

Alleinstellungsmerkmal sehen [CF07] die Einbezugnahme der sozialkonstruktionistischen 

Lerntheorie in Moodles Designphilosophie, wodurch das lerner- und lehrerfreundliche 

VLE für [CF07] zur "first generation oJ educational tools that are truly useJul" zählt. 

Das dritte bedeutende Merkmal Moodles stellt die Existenz einer riesigen und weltweit 

aktiven Community rund um Moodle dar. Durch die große Zahl an Usern und Entwick­

lern, die sich aktiv mit dem VLE beschäftigen, reift und entwickelt sich Moodle weiter, 

außerdem ist ein weiterer positiver Netzwerkeffekt in Form von Hilfestellung durch ande­

re Benutzer gewährleistet [CF07]. Als weitere Gründe für Moodle sprechen für [AAZ08] 

die hohe Qualität und BenutzerJreundlichkeit der Onlinekurse, die Lauffähigkeit auf di-
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versesten PHP-fähigen Plattformen ohne weitere Modifikationen, Moodles "credibility" 

aufgrund seiner großen Nutzerzahlen sowie den einfachen Upgradeprozeß. [AAZ08] fü­

gen diesen Pluspunkten noch die gute Skalierbarkeit des Systems durch seine modulare 

Struktur auch in großen Umgebungen hinzu. 

Als etwaige Einschränkung eInpfinden [AAZ08] die Inanchmal zu Tage tretende Kom­

plexität von Moodle z.B. im Zuge der Installation oder auch der Benutzung. [AAZ08] 

unterstreichen weiters die Wichtigkeit der Funktion eines Contents erzeugenden Kur­

sadministrators, da ohne diesen die Moodle-Webseite lediglich eine "eInpty shell" blei­

ben würde. Bezüglich seiner Rezeption geben [SK07] an, daß sowohl Lernende als auch 

Lehrende Moodle als ein den Lernprozeß bereicherndes Virtual Learning Environment 

wertschätzen und gemäß einer Studie von [MT07] in drei von vier Fällen sogar deIn kom­

merziellen Rivalen Blackboard aufgrund der einfacheren Benutzung vorziehen würden. 

[SK07] geben die meistgeschätzten Qualitäten Moodles u.a. als die K ommunikations­

möglichkeiten zwischen Lehrenden und Lernenden, die Betonung der aktiven Rolle des 

Lernenden und die Möglichkeit der Bereicherung und Attraktivitätssteigerung von Un­

terrichtseinheiten durch Multimedia an. [AAZ08] sprechen bei Moodle sogar von einer 

"optimal VLE platform". [CP04] resümieren: 

"Moodle's low cost, flexibility and ease of use helps bring LMS technolo­

gy within the reach of those with limited technical and financial resources. 

Moodle is a fine example of how and why open source works." 
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Kapitel 3 

Neue Welten im virtuellen Raum 

Eine Studie der Gartner Research Group aus dem Jahre 2007 prognostiziert, daß bis 

Ende des Jahres 2011 circa 80% der aktiven Internetuser (sowie die 500 umsatzstärks­

ten Unternehmen der Welt) ein "Second Life" im Sinne einer Existenz in einer virtuellen 

Welt haben werden [Gar07]. Dieser Trend verdeutlicht den weiten Entwicklungsweg, den 

virtuelle Welten von ihren Anfängen in den 1970er Jahren als Multiuser-Rollenspiele 

zum zukünftig womöglich wichtigsten Kollaborations- und Kommunikations-Werkzeug 

zurückgelegt haben. In diesem Kapitel soll eine Übersicht über Charakteristika, Enste­

hung und Unterteilung virtueller Welten sowie ein Einblick in den heute wohl populärsten 

Vertreter Second Life gegeben werden. 

3.1 Die Entwicklung Virtueller Welten 

3.1.1 Definition und Merkmale einer Virtuellen Welt 

[War09] bemerkt, daß eine absolute Begriffsbestimmung für den Terminus" Virtuelle 

Welt" aufgrund der permanenten technischen Weiterentwicklung dieses Bereichs schwer 
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Es erlaubte dem User die Annahme einer anderen Identität, gestattete die Interaktion 

mit der abgebildeten Welt und ihren Usern und existierte auch bei Userabwesenheit (am 

Server) weiter [Lex08]. Die textbasierte Umsetzung (gemäß [Acc09] "l-D") war natürlich 

dem damaligen Stand der Technik entsprechend und mit heutigen dreidimensionalen 

virtuellen Welten nicht vergleichbar. MUDs wurden im Laufe der Zeit in sogenannte 

MOOs (MUD Object Oriented) weiterentwickelt, wodurch es mittels eines objektorien­

tierten Interfaces den Teilnehmern gestattet war, Areale innerhalb des MUD-Spaces zu 

erschaffen oder zu modifizieren [UMT07]. Als Beispiel für die nächste Entwicklungsstu­

fe virtueller Welten nennen [ML07] das "multi-participant online virtual environment" 

[Far92] "Habitat" (siehe Abbildung 3.2): 

Abbildung 3.1: MUD [Wik10b] Abbildung 3.2: Habitat [MF90] 

Das 1986 von Lucasfilm Games für den C64 veröffentlichte Online-Rollenspiel stellte 

dem Benutzer eine über ein GUI zweidilnensional dargestellte virtuelle Welt zur Ver­

fügung, welche von in der "third-person"-Perspektive abgebildeten Avataren "bewohnt" 

wurde. Ähnlich wie in MUDs ließ die Welt die Interaktion mit Inworld-Objekten bzw. 

Kommunikation mit anderen Avataren zu. [Far92] Inerkt hierzu an, daß das Sozialisie­

ren mit anderen Mitspielern sowie die Existenz einer Community innerhalb der Welt 

wesentlich zum Spielerlebnis beitrugen. [Acc09] beschreibt das "graphical MUD" Ha­

bitat als den ersten erfolgreichen Versuch der Schaffung einer (kommerziellen) Virtual 

Community in großem Umfang. Der nächste Entwicklungsschritt virtueller Welten war 

vom Trend zur Dreidimensionalität, welcher nicht zuletzt durch den Spielesektor forciert 
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wurde, geprägt: Mitte der 1990er Jahre erfolgte die erstmalige Spezifikation der" Virtual 

Reality M arkup Language" (VRML), eines ersten "Standards zur Entwicklung virtueller 

3D-Umgebungen" [ML07], durch welche in Zusammenspiel mit dem zeitgleich florieren­

den ,,world Wide Web" Applikationen in dreidimensionalen Umgebungen mit mehreren 

Benutzern realisiert werden konnten [ML07]. [HFS07] sprechen daher bei VRML (nach 

MUDs als erster) von der zweiten Stufe der "spatialization", quasi ,;Verräumlichung" des 

Internets. Nachdem die Sprache jedoch umständlich in der Programmierung war und gra­

fisch wenig zufriedenstellende Ergebnisse produzierte, wandte Inan sich gemäß [ML07] im 

Zuge neuer Anwendungen wie "Active Worlds" 1995 oder "Moove Online" 1997 Techno­

logien zu, welche ihren Einsatz bis dato vorwiegend in Computerspielen fanden. [ML07] 

beschreiben den Charakter dieser neuen Generation an virtuellen Welten als "offene, vir­

tuelle Räume, in denen die Nutzer [ ... ] eigene Inhalte erstellen und präsentieren, sowie 

mit anderen Nutzern interagieren konnten". Wie im Falle Moove Online stand meist die 

Benutzung als ,,3D-Chatraum" [ML07] im Vordergrund. 

[War09] bemerkt, daß die Entwicklungsgeschichte virtueller Welten eng mit technologi­

schem Fortschritt verknüpft ist: Circa Anfang bis Mitte der 1990er Jahre hielt Echtzeit-

3D-Grafik ihren großflächigen Einzug am Computerspielesektor: Populäre Titel wie Wolf­

enstein 3D(1992) oder Doom(1993) etablierten das eigene (heute nicht unkontroversielle) 

Genre des "First-person 3D-Shooters", auf 32- bzw. 64-Bit-Spielekonsolen wie der Sony 

Playstation oder dem Nintendo 64 tauchten gemäß [Acc09] die ersten dedizierten Grafik­

bzw. Polygonprozessoren auf. 1996 wurde von Archetype Interactive mit "Meridian 59" 

das erste 3D-MORPG (Multiplayer Online Role-Playing Game) vorgestellt, 1997 folgte 

das größere Spielerzahlen unterstützende" Ultima Online" von Origin Systems als erstes 

3D-MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) [Acc09]. 2003 wurde 

mit Second Life von Linden Labs eine persistente virtuelle 3D-Welt geschaffen, deren 

Wachstum bis heute anhält und welche gemäß [Acc09] ein hohes Potenzial als "training 

ground for [ ... ] virtual creativity" bietet. 

Der Trend zu 3D in virtuellen Welten brachte auch im Bereich der Computerhard­

ware tiefgreifende Veränderungen mit sich: Während die Berechnung der 3D-Grafik 
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in Rechnern anfänglich 2D-Hardware mit 3D-Funktionalitäten und später eigenen 3D­

Beschleunigerchips übertragen wurde, veröffentlichte gemäß [Acc09] Nvidia 1999 mit 

der GeForce 256 die erste dedizierte GPU (Graphics Processing Unit). Neben diesen 

Fortschritten im Bereich der Grafikleistung sehen [ML07] und [Pät07] noch die Wei­

terentwicklung der CPU-Rechenleistung gemäß des Mooreschen Gesetzes [SCP07], das 

durch den Erfolg von MMORPGs begünstigte Voranschreiten der Entwicklungstätigkeit 

auf diesem Gebiet sowie die Entwicklung verfügbarer Netzbandbreiten als Gründe für 

die erfolgreiche weitere Etablierung virtueller Welten [ML07]. [Pät07] erläutert dazu, daß 

virtuelle (3D-) Welten zwar dem Spielebereich entspringen, jedoch eine "Emanzipation 

von diesem Anwendungsbereich" zu beobachten sei. Die daraus resultierende Typologie 

bzw. Unterscheidung virtueller Welten wird im nächsten Punkt behandelt. 

3.1.3 Einteilung Virtueller Welten 

Die im vorigen Punkt angesprochene Emanzipation virtueller Welten vom Spielebe­

reich läßt sich gemäß [Pät07] schon zu Zeiten der MUDs beobachten: Während die­

se zwar ursprünglich Spielwelten darstellten, entwickelten sich Subgattungen wie soge­

nannte RPIMUDs (Role Play Intensive MUDs) und Talkers [Lex08] durch den Ver­

zicht auf spielerische Komponenten laut [Pät07] mit der Zeit zu ,,Interaktionsumge­

bungen ohne spezifische Spielhandlung". Im Mittelpunkt des Interesses standen hier 

keine (rollen-) spielerischen Elemente, sondern eher die "Kommunikation untereinander" 

[Lex08]. Durch diese Entwicklung resultieren für [Lex08] daraus zwei (nicht immer ein­

deutig abgrenzbare) große Strömungen im Bereich virtueller Welten: Während sich Spiel­

welten zu sogenannten "MMORPGs" (Massively Multiplayer Online Role-Playing Ga­

mes) hinentwickelten, entstand aus den Interaktionswelten die Gattung der "Life Sims", 

"Social Worlds" bzw. "Social Communities" [Lex08]. [ML07] trennen virtuelle Welten 

in ähnlicher Weise in MMORPGs für "Netzwerkspiele mit mehreren Nutzern" und in 

sogenannte MUVEs (Multi User Virtual Environments), welche "nicht primär zu Spiel­

zwecken verwendet werden". [KCK 08] treffen eine ähnliche Unterscheidung in Online 
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3.1.4 Zukünftige Entwicklung virtueller Welten 

Zur zukünftigen Entwicklung virtueller Welten bemerken [HLT08], daß sich diese jenseits 

von Gameplay und Entertainment in Richtung des vorhin von [KCK 08] genannten Me­

taversum-Konzeptes [SCP07] bewegen. Der Begriff M etaversum wurde gemäß [SCP07] 

durch den Science Fiction-Roman "Snow Crash" aus dem Jahre 1992 von Neal Ste­

phenson als Bezeichnung für einen ,,3D virtual reality-based space" [HLT08] geprägt. In 

der heutigen Fachliteratur wird die Bezeichnung oft synonymisch für MUVEs, quasi als 

Prototypen eines Metaversums, verwendet. [SCP07] verstehen den Terminus als "con­

vergence of vinually-enhanced physical reality and physically persistent vinual space". 

Für [SCP07] existiert dabei kein Metaversum als alleinstehende Entität, sondern be­

schreibt eher die zukünftige Integration bzw. den Mashup mehrerer" virtualization, 3D 

web tools and objects" als persistente Features ins Alltagsleben. Im Sinne eines 3D-Web 

könnten gemäß [SCP07] viele nun mit dem 2D-Web assoziierte Internetapplikationen 

und -aktivitäten in die ,,3D spaces" des Metaversums migriert und durch die intelligente 

Vernetzung von 2D und 3D Vorteile erzielt werden. [Rou07] bestätigt diese Vision und 

sagt ein "Iarger digital environment combining elements of all [ ... ] technologies - a '3-D 

Internet''', "accessible both in its immersive, virtual-reality form and through peepholes 

like the screen of your cell phone" voraus. Das Metaversum würde gemäß [Rou07] viele 

einzelne virtuelle Welten (bzw. auch realitätsgetreue "mirror worlds" wie z.B. GoogleE­

arth) in sich vereinen, was [Rou07] als" 'interverse ' connecting many local 'intraverses '" 

umschreibt. 

Analog zum heutigen Begriff "Web" könnte also das "Metaversum" künftig einerseits 

für spezielle Technologien, andererseits für den "standard way in which we think of life 

online" [SCP07] stehen. 
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3.2 MMORPGs und MUVEs 

3.2.1 Die Entwicklung von MMORPGs und MUVEs 

[HFS07] und [BEK09] unterteilen das seit Mitte der 1990er Jahre existierende Spektrum 

virtueller 3D-Welten in zwei große Gruppen: MMORPGs mit spielerischem Schwer­

punkt und MUVEs mit Schwerpunkten auf sozialer Interaktion, Kommunikation und 

Kollaboration. MMORPGs erlebten ihren Aufstieg als Spielgenre durch die wachsende 

Verfügbarkeit von Internetanbindungen und die daraus resultierende Popularität von 

M ultiplayer-Onlinegames. Während in Prä-Internetzeiten die Mehrspielerfähigkeit von 

Computerspielen auf simultanes Spielen am selben Gerät (z.B. via Splitscreen) bzw. auf 

den Zusammenschluß mehrerer Rechner in ein lokales Netzwerk beschränkt war, erlaub­

te die Kommerzialisierung des Internet für private Zwecke schließlich die Verwendung 

des MediulTIs für Spiele [Cyp05]. Nachdem mit "Neverwinter Nights" 1991 das erste 

grafische (M)MORPG exklusiv für Kunden des damaligen AOL-Netzes veröffentlicht 

worden war, erschien 1996 "Meridian 59" von Archetype Interactive. Durch den Wegfall 

einer netzbasierten Zugangsbeschränkung für User erachtet [Cyp05] den Titel als das 

erste als ,,modernes Online-Rollenspiel" bezeichenbare Programm, da nach Installation 

einer entsprechenden Client-Software die Welt von jedem beliebigen Rechner mit Inter­

netanbindung aus betreten werden konnte. Das 1997 von Origin Systems veröffentlichte 

"Ultima Online" (siehe Abbildung 3.3) wurde marketingtechnisch aufgrund seiner Unter­

stützung tausender gleichzeitiger Spieler als "massively multiplayer online role-playing 

game" beworben und wurde dadurch zum Namensgeber des Genres [Cyp05]. Durch 

seinen kommerziellen Erfolg konnte "Ultima Online" das Online-Rollenspiel-Genre erst­

malig am Massenmarkt bzw. im Computerspiele-Mainstream etablieren [Cyp05]. 1998 

folgte "Everquest" von Sony Online Entertainment, welches als erstes MMORPG einen 

3D-Beschleuniger zwingend voraussetzte und weiters ein kooperatives Spielprinzip (im 

Gegensatz zum "Player versus Player" der Vorgänger) in den Vordergrund stellte [Cyp05]. 

Wegen seines bahnbrechenden Erfolgs mit circa 460.000 Nutzern diente das Spiel als 
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virtual world for global users of the internet" entwickelt, das Nachfolgerprojekt " Worlds 

Chat" realisierte die weltweit erste avatarbasierte 3D-Chatumgebung [Acc09]. Das dar­

auffolgende Projekt "Active Worlds" (vormals "Alpha World", siehe Abbildung 3.6) läu­

tete für [Acc09] durch Multiuser-Konstruktionstools, für alle User sichtbares Drag und 

Drop von Objekten, User-Authoring und KI-Bots die Ära des "public 3D metaverse" ein. 

Abbildung 3.5: CitySpace [SG08] Abbildung 3.6: Active Worlds [ActlO] 

1998 folgte mit" There" ein 3D-MUVE, in welchem User zusätzlich zum Sozialisieren 

mit anderen Avataren gegen Bezahlung einer durch "echtes" Geld käuflichen virtuel­

len Währung inworld-Objekte und -Services erwerben konnten [Wik10a]. 2003 wurde 

"Second Life" von Linden Labs veröffentlicht, welches bis dato den Status als "most 

well-known and sophisticated" [SAB08] bzw. "most popular metaverse" [KCK 08] in­

nehält. Erklärtes Ziel von Linden Lab war es gemäß [Wik10a], eine userdefinierte und 

dem Metaversumsbegriff Stephensons ähnelnde Welt zu erschaffen, in welcher die Teil­

nehmer interagieren, spielen, mittels einer virtuellen Währung Geschäften nachgehen 

und kommunizieren können [Wik10a]. "Second Life" sprach dabei als erstes MUVE sei­

nen Benutzern Eigentumsrechte auf die von ihnen kreierten inworld-Objekte zu [Acc09]. 

Im Lichte des Erfolgs von "Second Life" (bzw. durch die Quellcode-Offenlegung des 

Second-Life-Viewers im Jahre 2007) entstanden zahlreiche Initiativen zur Schaffung von 

OpenSource-MUVEs (bzw. -Metaversen), wie z.B. das "Open Source Metaverse Project" 
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3.2.3 Bedeutung und Einsatz von MMORPGs bzw. MUVEs 

MMORPGs sind in den letzten Jahren von einer kaum beachteten Nischenaktivität für 

"Hardcore"-Spieler [LK06a] zu einem Mainstream-Hobby für Millionen Menschen [LK08] 

und folglich auch zu einem wirtschaftlichen Zugpferd der Spieleindustrie avanciert. Ge­

mäß einer Studie des Wirtschaftsberatungsunternehmens PricewaterhouseCoopers be­

liefen sich die Erlöse aus Onlinespielen (sprich Verkauf und Abonnement- bzw. "Pay to 

play"-Gebühren) in Westeuropa im Jahre 2008 auf circa 2,4 Milliarden US-Dollar, für das 

Jahr 2013 wird eine Steigerung auf circa 4,1 Milliarden bei einer Marktwachstumsrate 

von 11,6 Prozent erwartet [Pri09]. Begründet wird der anhaltende Trend mit der wach­

senden Verfügbarkeit von Breitbandinternet in westeuropäischen Haushalten [Pri09]. 

Jenseits von Spielspaß und Unterhaltung stellen [LK08] zu MMORPGs fest, daß durch 

den hohen Grad an Problemlösungs-, Kommunikations- und Kollaborationskompetenz, 

welcher zur erfolgreichen Bewältigung dieser Spiele nötig ist, auch das Interesse von Sei­

ten der Forschung im Bereich des informellen Lernens geweckt wurde. Für gewöhnlich 

erfordert die Bewältigung eines sogenannten "Quests" (sprich einer dem Spieler erteil­

ten Aufgabe) in einem MMORPG die Organisation mehrerer Spieler in eine Gruppe. 

Durch verschiedene Charakterklassen, welche die Spieler zu Beginn ihrer MMORPG­

Laufbahn wählen können, ergibt sich eine natürliche Aufgabenteilung: Während bei­

spielsweise Kampfklassen die Gruppe vor Angreifern schützen, gewährleisten mit Heil­

kräften ausgestattete Avatare die Gesundheit und Handlungsfähigkeit der Gruppe. Der 

Schlüssel zum Erfolg der Gruppe liegt hierbei einerseits in effizienter Organisation und 

Führung (beispielsweise durch einen Spieler, welcher als Moderator fungiert), anderer­

seits im Teamplay: Viele Quests sind von den Spieldesignern bewußt daraufhin ausgelegt, 

daß nur durch reibungsloses Zusammenspiel der Gruppe und vollen Einsatz jedes ein­

zelnen Mitglieds der "Dungeon" durchquert bzw. der Endgegner besiegt werden kann. 

[LK06a] resümieren: " 'Players' communicate and collaborate on complex tasks, spending 

hours in work teams generating new knowledge and shared expertise". 

Obwohl verschiedene Versuche zur Adaption von MMORPGs auf spezielle Lern- bzw. 
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steigerte sich die mediale Präsenz bzw. der Bekanntheitsgrad der virtuellen Welt. Zahl­

reiche weltweite Konzerne wie z.B. IBM oder Toyota begannen, angelockt durch das 

rasante Wachstum sowie die Absatz- und Werbemöglichkeiten des Mediums Second Li­

fe, mit der Errichtung von inworld-Präsenzen [HLT08]. Auch Botschaften, Banken sowie 

Institutionen aus allen Sektoren und Sparten zogen nach und eröffneten inworld-Filialen 

[HLT08]. [JLS07] sehen hier eine Parallele zu den Anfangstagen des World Wide Web, 

in welchen sich zahlreiche Unternehmen und Institutionen mit der Errichtung von Web­

präsenzen auf damals noch ungewisses Terrain begaben. 

Während die Anzahl der angemeldeten User in Second Life zwischen Juni 2003 und De­

zember 2005 knapp 100.000 betrug, wuchs sie in den Jahren 2006 bis 2007 im Zuge eines 

wahren Second Life-"Hypes" sprunghaft auf circa 11 Millionen (Ende 2007) an [Lex08] 

und beträgt zum gegenwärtigen Zeitpunkt gemäß [Dwe10] circa 18 Millionen ,,residents". 

Von dieser Gesamtanzahl an Usern sind gemäß einer Nutzungsstatistik von [Dwe10] cir­

ca 40.000 bis zu 70.000 gleichzeitig online, die Zuwachsrate durch neu erstellte Accounts 

beträgt im Schnitt circa 10.000 pro Tag. Doch nicht nur die Population der virtuellen 

Welt erlebt einen Aufschwung, auch die inworld-Wirtschaft scheint laut dem Linden 

Labs-Bericht zur Second Life-Ökonomie für das Jahr 2009 einen spürbaren Aufwärts­

trend zu verzeichnen: Die Summe der "User-to-User"-Transaktionen belief sich 2009 auf 

circa 567 Millionen US-Dollar (bei einem durch die User erzielten Gesamtgewinn von 55 

Millionen US-Dollar), was einem Wachstum von 65 Prozent gegenüber 2008 entsprach 

[SeclOb]. Die Gesamtfläche des im Besitz der Second Life-"residents" befindlichen Landes 

wird von [SeclOb] für Ende 2009 mit circa 1850 kln2 angegeben. 

[Lex08] bemerkt, daß sich die Entwicklung von Second Life mittels eines sogenannten 

Hype Cycle-Modells (siehe Abbildung 3.7) beschreiben läßt: Hype Cycles, ein von der 

Gartner Research Group entwickeltes Tool zur Bewertung des Reifegrads neuer Tech­

nologien, unterteilen den Werdegang einer neuen Technologie in fünf Stufen. In der als 

" Technologie- Trigger" bezeichneten ersten Stufe geschieht die Einführung einer neuen 

Technologie, zumeist von hohem Medieninteresse begleitet. Im Zuge durch Publicity er­

zeugter "übertriebener, unrealistischer Erwartungen" wird die zweite Phase als "Spitze 
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Nach dem (optionalen) Durchlaufen der Tutorials der Orientation Island steht dem User 

sein weiterer Weg völlig frei: Second Life umfaßt ein Areal aus zahlreichen themenorien­

tierten Inseln inmitten eines Ozeans, welche als sogenannte "Sims" bzw. "Simulators" be­

zeichnet werden und ein buntes Spektrum aller denkbaren Sujets umfassen. Von Science 

Fiction- über Mittelalter-Sims bis hin zu Abbildungen des RÖlnischen llnperiums, vir­

tuellen Kunstgalerien oder einem Besuch im "International Spaceflight Museum" (siehe 

Abbildung 3.8), scheint es in Second Life sprichwörtlich nichts zu geben, was es nicht 

gibt. [Chi09] resümiert: "lf you can imagine it) it probably exists somewhere within Se­

cond Life". 

Abbildung 3.8: Der Avatar "Henry Alderbury" des Autors vor dem International Space­

flight Museum in Second Life [eigener Screenshot] 

Während der Avatar zur Fortbewegung in seiner unmittelbaren Umgebung diese durch­

laufen oder -fliegen kann, ist weiters eine Teleportation zwischen verschiedenen Orten 

möglich [ML07]: Jeder verfügbare Ort in Second Life ist dabei durch eindeutige Koor­

dinaten identifiziert und läßt sich mittels einer URL, der sogenannten SLURL, inworld 

oder über einen externen Webbrowser ansteuern [ML07]. Analog zu Bookmarks im World 
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Kapitel 4 

Lernen I m vi rtuellen Ra u m 

4.1 Die Verschmelzung von VLEs und MUVEs 

4.1.1 Eignung und Möglichkeiten von MUVEs für den 

Bildungsbereich 

[Pät07] charakterisiert die pädagogischen Möglichkeiten virtueller 3D-Welten als weitrei­

chend: Durch die Vereinfachung der Kommunikation zwischen Akteuren werden diese an 

"natürlichere Interaktionsformen herangeführt", die Raummetapher virtueller Welten er­

laubt intuitive Navigation und durch den "räumlich-visuellen Kontext" sowie die teilweise 

Aufhebung von in der Realwelt existierenden Naturgesetzen lassen sich Simulationen ver­

wirklichen [Pät07]. Bisherige Projekte virtueller 3D-Welten im Bildungsbereich würden 

sich laut [Pät07] zwar auf "konventionelle Formate" beschränken und virtuelle Museen, 

Exponate oder Simulationen realisieren, jedoch diese um einen komplexen Kommunika­

tionsraum erweitern. Für [Pät07] steht hier nicht das Zeigen eines Exponats, sondern 

der direkte, unmittelbare und zwangslose Austausch darüber zwischen Benutzern bzw. 

Avataren im Vordergrund, wodurch für virtuelle 3D-Umgebungen ein "erhebliches Po-
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tenzial für kooperatives, soziales Lernen" resultiert. Die pädagogische Beurteilung der 

Eignung bzw. Möglichkeiten virtueller 3D-Welten führt [Pät07] anhand folgender Krite­

rien multimedialer Lernumgebungen durch: 

Multimedialität - Verknüpfung verschiedener medialer Darstellungsformate. 

Interaktivität bzw. Adaptivität - Interaktion und Veränderbarkeit der Systemum­

gebung. 

Vernetzungsaspekte - Möglichkeiten der Kommunikation mit anderen Benutzern. 

Soziale Räume - Möglichkeiten zur Entstehung und Pflege von Interaktionsbezie­

hungen zwischen den Benutzern. 

Gemeinschaft - Dauerhaftigkeit von Interaktionsbeziehungen zwischen den Benut­

zern. 

Integration - Übertragen der in der virtuellen Welt gemachten Erfahrungen ins 

Realleben. [Pät07] 

Bezüglich Multimedialität stellt [Pät07] fest, daß gegenwärtige 3D-Welten in technischer 

Hinsicht meist dem State of the Art entsprechen und "alle digitalen medialen Mög­

lichkeiten integrieren": Neben einer ansprechenden grafischen Darstellung sowie einer 

überzeugenden Umgebungsgeräuschkulisse bieten manche virtuelle Welten weiters die 

Möglichkeit des Abrufs von Audio- bzw. Videostreams oder externen Webseiten. Die 

Navigation inmitten der Welt kann neben herkömmlichen Fortbewegungsmethoden auch 

durch Teleportation erfolgen, was gemäß [Pät07] dem Webbrowsing ähnelt und durch den 

unmittelbaren Wechsel zwischen Orten Hypermediastrukturen mit potenziellem Einfluß 

auf Erkenntnisprozesse nachbildet. 

Der Punkt der Interaktivität bzw. Adaptivität bedeutet für [Pät07] den Gestaltungs­

spielraum, den ein Lernsystem seinen Benutzern einräumt. Während bei E-Learning 2.0 

Benutzer in Form von Wikis, Blogs und anderer Social Software auf den Inhalt des Lern-
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systems Einfluß nehmen können, gehen die gestalterischen Möglichkeiten in virtuellen 

3D-Welten für [Pät07] weit darüber hinaus: Einerseits kann hier die sichtbare Umgebung 

von den Benutzern dauerhaft verändert werden, andererseits lassen sich funktionale Ob­

jekte mit Bezug zur Wirklichkeit schaffen. [Pät07] erläutert hierzu das Beispiel einer Bar 

als informeller inworld-Begegnungsraum für Benutzer: Während in textbasierten Envi­

ronments eine Bar erst durch eine textuelle Bezeichnung als solche kenntlich gemacht 

ist, wird ihre Funktion in 3D-Umgebungen sofort durch ihr Aussehen evident [Pät07]. 

Je nach Ausgestaltung der 3D-Bar kann diese den Funktionen eines realen Pendants 

nachkommen und beispielsweise als Treffpunkt für inworld-Verabredungen dienen. Die 

3D-Umgebung kann somit auch Funktionen der realen Umgebung übernehmen und zum 

Bestandteil der Lebenswelt des Benutzers werden. [Pät07] spricht hier deshalb von einer 

erweiterten Adaptivität, welche über diejenige bisheriger Lernsysteme, nämlich die An­

passung der Umgebung an die kognitiven Bedürfnisse der Benutzer, hinausgeht. 

Hinsichtlich der Vernetzungsaspekte gegenwärtiger 3D-Welten gibt [Pät07] an, daß diese 

"alle Möglichkeiten bisheriger virtueller Interaktionsräume" in Form privater oder öffent­

licher synchroner Kommunikation ähnlich Text- bzw. Voice Chat-Programmen bieten. 

Darüber hinaus ist eine asynchrone Kommunikation über inworld-Mailsysteme oder mit­

tels von Benutzern geschaffenen Objekten wie beispielsweise Plakaten oder Aufstellern 

möglich [Pät07]. Die Kontaktaufnahme zwischen Benutzern erfolgt ähnlich Chat- oder 

Instant Messenger-Tools über Usernamen, bei gegenwärtigen 3D-Welten existiert meist 

auch die Option der Teleportation des eigenen Avatars in die Nähe des Gesprächspartners 

[Pät07]. Aufgrund der in virtuellen 3D-Umgebungen ebenfalls vorherrschenden geringen 

Hemmschwelle zur Kontaktaufnahme mit fremden Benutzern spricht [Pät07] hier von 

einer "Kultur des Angesprochen-Werdens". Die Bildung von Gruppen kann weiters ent­

weder durch räumliche Nähe (z.B. beim Betrachten eines Museumsexponats), besondere 

Funktion bzw. Gestaltung eines Orts (z.B. als Treff- oder Versammlungspunkt), durch 

Annonce oder Einladung erfolgen [Pät07]. 

Bei der Ausgestaltung sozialer Räume handelt es sich um die Schaffung einer Umge­

bung, welche soziales Handeln (sprich Kommunikation und Interaktion) begünstigt und 
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"wahrscheinlich macht" [Pät07]. Virtuelle 3D-Welten bieten hier den Ansatzpunkt der 

grafischen Repräsentation ihrer Benutzer, durch welche für [Pät07] bei "chat-ähnlichen 

Diskussionen [ ... ] eine deutlich klarere Struktur gegeben ist" und sich parallele Diskus­

sionsstränge einfach mit verfolgen lassen. Durch die Körperhaltung eines Avatars ist er­

sichtlich, wem sich dieser in einem Gespräch konkret zuwendet, weiters verstärkt die 

Ausdrucksmöglichkeit durch Gestiken und Mimiken den emotionalen Aspekt der Kon­

versation. Auch die visuelle Erscheinungsform eines Avatars kann zu sozialer Interaktion 

anregen, da sich Benutzer zu Avataren mit ähnlichem Erscheinungsbild hingezogen füh­

len können [Pät07]. 

Gemeinschaft definiert sich für [Pät07] durch die permanente Formulierung einer Grenze 

einer Gruppe nach außen und dem Vollzug bestimmter Handlungen innerhalb der Grup­

pe. Diese in formale und informelle zu unterteilende Handlungen finden ihre Entspre­

chung auch in virtuellen 3D-Welten: Aus formaler Sicht ermöglichen virtuelle 3D-Welten 

ebenfalls explizite Mitgliedschaften in Gruppen und z.B. Zutrittsverbote für mit Kenn­

worten gesicherte Areale für Nichtmitglieder. Aus informeller Sichtweise gestattet die 

Erscheinungsform des Avatars (z.B. durch bestimmte Kleidung oder spezielle Gesten) 

das Signalisieren einer Gruppenzugehörigkeit. Auch mit sozialen Gruppen in Verbin­

dung stehende Effekte wie emotionale Bindung oder soziale Differenzierung hält [Pät07] 

in virtuellen 3D-Umgebungen für möglich. 

Bezüglich der Integration der in virtuellen Welten gemachten Erfahrungen ins Denken 

und Handeln des Reallebens bemerkt [Pät07] folgendes: Aufgrund vielfältiger Möglich­

keiten zur sozialen Interaktion, Simulation und Darstellung von Sachverhalten eignen 

sich virtuelle 3D-Welten u.a. für das Konzept des situierten Lernens. Dieses sieht eine 

Lernsituation vor, welche durch ,,meaningful, realistic acitivies" [SAB08] in ihrer Authen­

tizität möglichst nahe an die Anwendungssituation herankommt. Für [Pät07] erscheint 

es nun jedoch fraglich, ob eine virtuelle Erfahrung tatsächlich auf reales Handeln zu­

rückwirkt, da Benutzer im virtuellen Raum oft mit zum realen Ego unterschiedlichen 

Identitäten und Einstellungen auftreten und somit im realen Leben jedoch anders han­

deln würden. 
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[PR08] identifizieren noch weiters drei kritische "design principles", welche über den er­

folgreichen Einsatz einer virtuellen Welt als Lernumgebung entscheiden: 

1. Adoption Safety besagt, daß das Erlernen der Benutzung eines Environments den 

Benutzer nicht einschüchtern oder abschrecken, sondern zu einer "comfortable 

adoption" [PR08] der Umgebung führen soll. Virtuelle Welten sehen hierzu eine 

Art Start areal (beispielsweise die "Orientation Island" in Second Life) vor, in wel­

cher grundlegende Funktionen wie Bewegung, Kommunikation oder Anpassung 

des Avatars in einem geschützten Rahmen erlernt werden können. Durch die Mög­

lichkeit, Areale mit Zugangsbeschränkungen zu versehen, können darüber hinaus 

Trainingsareale realisiert werden, in welchen neue Benutzer vom Einfluß äußerer 

Störfaktoren (z.B. Belästigung durch fremde Benutzer) abgeschirmt ungehindert 

den Umgang mit der virtuellen Welt erlernen können [PR08]. Weiters trägt ein 

plattformübergreifendes Design der Zugangssoftware der Virtuellen Welt (der so­

genannte ,;Viewer") zur Adoption Safety bei, da Benutzer so trotz verschiedener 

Settings (z.B. Laborrechner, Privatrechner et cetera) immer die vertraute Bedie­

nungsumgebung vorfinden [PR08]. 

2. Immersion Identity, sprich sozusagen der Grad des Hineinversetzens in die vir­

tuelle Identität, hat gemäß [PR08] direkte Auswirkungen darauf, wieviel Energie 

der Benutzer für den Lernprozeß aufwendet bzw. wie viel Wichtigkeit er dem Lern­

prozeß einräumt. Virtuelle Welten wie Second Life leisten hier ihren Beitrag in 

Form reichhaltiger Personalisierungs-und Interaktionsmöglichkeiten des Avatars, 

welche in ,feelings of control and ownership" resultieren und sich positiv auf den 

Leistungswillen des Benutzers auswirken [PR08]. 

3. Constructability zielt für [PR08] darauf ab, daß ein Lernsystem seinen Benutzern 

möglichst viele Arten offenstelIen sollte, das Environment zu verändern. Dies be­

ruht auf dem Gedanken, daß das Verständnis von Lernenden wächst, indem diese 

den konkreten Einfluß ihrer Handlungen auf die Umwelt oder bestimmte Objekte 
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sehen [PR08]. Virtuelle Welten wie Second Life, welche dem Benutzer umfangrei­

che Möglichkeiten zur Contenterstellung erlauben, bieten hier einen idealen An­

satzpunkt: Die Lernenden können neue Objekte erschaffen, modifizieren, diese mit 

Verhaltensskripts versehen und nehmen das Resultat unmittelbar wahr. Darüber 

hinaus unterstützen manche virtuelle Welten das kollaborative Editieren eines Ob­

jekts zur Umsetzung von "group building activities" [PR08]. 

4.1.2 VLE-Integration als Lösungsansatz 

Obwohl die im vorigen Punkt durch [Pät07] und [PR08] getroffenen Bewertungen die 

pädagogische Eignung virtueller Welten merklich befürworten, weisen gegenwärtige vir­

tuelle Welten einen gravierenden Mangel hinsichtlich ihrer Einsatztauglichkeit im Bil­

dungskontext auf: Da die aktuelle Generation von MUVEs nicht von vorneherein für 

Bildungsinhalte entworfen wurde, zeigt diese deutliche Schwächen in der Darstellung 

sowie Eingabe textbasierter Information [LK08]: Das Management bzw. die Speiche­

rung von Dokumenten ,~nworld" gestaltet sich gemäß [LR07] als äußerst umständlich 

und mühsam, auch Import- bzw. Exportmechanismen für gebräuchliche Dateiformate 

(z.B. Microsoft Word, PowerPoint oder Adobe PDF) sind lediglich rudimentär vorhan­

den [LR07]. Als Beispiel hierfür bringen [KL06] Second Life, welches Textdokumente in 

Form sogenannter Notecards unterstützt. Als ASCII-Texte erlauben diese jedoch eine 

äußerst beschränkte Formatierung, der Transfer der Dokumente zwischen Second Life 

und dem Betriebssystem ist gemäß [KL06] nur via ftcut-and-paste" möglich. [LK06a] 

stellen resümierend fest, daß die meisten aus Learning Environments bekannten Fea­

tures in virtuellen Welten wie Second Life entweder nicht vorhanden sind, oder einer 

Weiterentwicklung bedürften, um für den Bildungsgebrauch verwendbar zu sein. 

Webbasierte VLEs wie z.B. Moodle hingegen zeigen in diesen Belangen ein etwas an­

deres Bild, da sie einerseits eine breite Palette an ausgereiften Tools und Features für 

Kursverwaltung und Learning Support mitbringen [LK08], andererseits durch ihre Web­

basiertheit sich bestens als "document repositories" eignen. Für [KL06] ergibt sich als 
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logische Konsequenz eine Verbindung der beiden Systeme: 

"Each platform offers complementary affordances not available in the other. 

Connecting the two systems may allow instructional developers and teachers 

to explore exciting new opportunities for interaction on the Web and within 

the [ ... ] Multi-User Virtual Environment." 

Eine Integration von VLEs und Virtuellen Welten bzw. MUVEs kombiniert somit die 

Stärken beider Plattformen: Während die VLE-Komponente Schwächen im Dokumen­

tenmanagement bzw. das Fehlen von für den lebenslangen Lernprozeß notwendiger "Key 

Features" [SGMFM08] bei MUVEs kompensiert, bieten MUVEs die von webbasierten 

VLEs nicht erreichte immersive dreidimensionale "learning experience" [KL06]. 

Kritisch für die Funktion einer solchen kombinierten VLE-MUVE-Lernumgebung ist da­

bei die Interoperabilität der beiden Komponenten, welche [AFMM06] anhand des Bei­

spiels der Durchführung einer Aufgabe durch einen Lernenden erklären: Bei einem reinen 

Nebeneinander von VLE und MUVE müßte der Lernende zuerst im VLE die Aufgabe 

bzw. nötige Ressourcen sichten, diese dann im MUVE durchführen und am Ende wieder 

im VLE die Absolvierung der Aufgabe vermerken. Besteht Kommunikation zwischen 

VLE und MUVE, so könnte der Lehrende Abholung und Abgabe der Aufgabe eben­

falls direkt im MUVE erledigen. Dadurch entfiele einerseits ein umständliches Hin- und 

Herspringen zwischen VLE und MUVE (sprich Webbrowser und Viewer), andererseits 

ließen sich auf diese Weise sämtliche Aktivitäten (sprich auch "inworld") des Lernenden 

mit verfolgen [AFMM06]. 

Aufgrund der weitgehenden Webbasiertheit gegenwärtiger VLEs sehen [KLB09] die ,,web 

interoperability" (sprich Unterstützung von Webprotokollen) eines MUVEs somit als 

Schlüssel zu hybriden VLE-/ MUVE-Lernsystemen: So können beispielsweise in Second 

Life inworld-Objekte Daten von webbasierten Systemen via HTTP-Protokoll senden und 

empfangen, womit eine Kommunikationsmöglichkeit nach außen geschaffen ist [KLB09]. 

Im Falle einer VLE-MUVE-Lernumgebung bedeutet dies nun, daß das MUVE ebenfalls 

auf die Datenbank des VLE zugreifen und die Inhalte über seine Präsentationsschicht 
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4.2.1 Vorteile des Lernens Im Virtuellen Raum 

4.2.1.1 Situiertheit, Avatarrepräsentation und "Embodiment" 

Aus den vorhin beschriebenen technologischen Aspekten resultiert ein breites didak­

tisches Gestaltungsspektrum, welches insbesondere die Schaffung authentischer Lernsi­

tuationen begünstigt: Konstruktivistische Lerntheorien verfolgen bekanntlich den Ansatz 

der aktiven Wissenskonstruktion durch den Lernenden, welche unter einem möglichst ho­

hen Grad an Eigenaktivität und Selbstständigkeit erfolgt. Neben diesen Faktoren spielt 

bei situationistischen Ansätzen im Konstruktivismus auch die Lernsituation eine we­

sentliche Rolle: Das "Situated Learning" beispielsweise, welches [MetlO] als eine "stark 

sozial konstruktivistische Perspektive auf das Lernen" beschreibt, geht davon aus, daß 

Wissen stark kontextgebunden ist [Dic05] und daher Lern- und Anwendungsprozesse 

praxisorientiert im Sinne einer authentischen Situation miteinander zu verbinden sei­

en [DidlO]. Anders als Wissen von einem Lehrenden einfach zu "übernehmen" [DidlO], 

sammelt der Lernende bei der selbsttätigen Auseinandersetzung mit einem situations­

bezogenen Sachverhalt eigene Erfahrungen, entwickelt eigene Problemlösungsstrategien 

und lernt, neues Wissen flexibel anzuwenden [DidlO]. [Twi09] bildet in einem Modell 

(siehe Abbildung 4.2) bezüglich der Erfahrungen mit dem "Schorne Park"-Projekt die 

zwei Lerndimensionen "Information" und "Experience" (Lernen durch externe Informa­

tion versus Lernen durch eigene Erfahrung [CDOS04]) dazu auf den Immersionsgrad 

einer Lernumgebung ab: Während in nicht-immersiven Umgebungen vorwiegend nur de­

klaratives Wissen (Knowledge about) vermittelt werden kann, bieten hoch-immersive 

Environments die Möglichkeit, Wissen aus der eigenen, aktiven Erfahrung zu gewinnen 

bzw. mit dieser zu ergänzen (Knowledge 01) [Twi09]. [Twi09] bringt hierzu das Beispiel 

einer virtuellen Bootsregatta in der Welt des "Schome"-Projekts, in welcher die partizi­

pierenden Lernenden tatsächlich in die Situation versetzt wurden, Organisatoren oder 

Teilnehmer eines Bootsrennens zu sein (Learning by becoming). 
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der Benutzer sozusagen als objektiver Beobachter von außen selbst betrachtet, zu einer 

kritischen, selbstreflektierenden Haltung des Lernenden beiträgt. 

4.2.1.2 Experimentieren in einem grenzenlosen "Low Risk Environment", 

Dreidimensionalität und Veranschaulichungsmöglichkeiten 

Anknüpfend an die Forderung nach authentischen Lernsituationen bzw. -aktivitäten stel­

len [KR08] fest, daß viele interessante Aktivitäten entweder zu gefährlich, zu kostenin­

tensiv, zu komplex oder generell unmöglich sind, um in einem herkömmlichen Lernsetting 

wie einem Klassenzimmer durchgeführt werden zu können. So wird man beispielsweise 

eine unter Umständen gefährliche chemische Reaktion kaum vor Zuschauern denlOnstrie­

ren, auch die Exkursion in weit entfernte Orte dürfte sich in der Realität organisatorisch 

als wenig praktikabel erweisen. Virtuelle Welten begegnen diesem Problem und stellen 

ein kostengünstiges "low risk environment" [PSCH08] bereit, in welchem sich Situatio­

nen, Gesetze und Bedingungen der Realwelt simulieren (bzw. auch aufheben) lassen, 

ohne daß ,,real-world consequences" [KR08] mit einhergehen. Auch der Besuch von Or­

ten oder "cultural environments", welche entweder weit entfernt, unzugänglich oder gar 

nicht mehr existent sind, läßt sich durch Simulation innerhalb einer virtuellen Welten 

einfach ennöglichen [Sa109]. Da Simulationen für den Education-Bereich bisher immer 

zwar attraktiv, jedoch kaum leist bar waren, sieht [Sa109] die Möglichkeit günstiger und 

einfach zugänglicher Simulationen als die sogenannte "Killer Application" virtueller Wel­

ten für den Bildungssektor. Die Besonderheit virtueller Welten im Gegensatz zu bereits 

etablierten Veranschaulichungsmethoden von Lehrinhalten wie etwa Videofilmen oder 

Animationen liegt für [SB06] in der gegebenen Interaktivität: Einerseits kann sich der 

Lernende durch die Dreidilnensionalität der virtuellen Welt selbst gesteuert bewegen 

und so Standpunkt und Perspektive zu Lehrobjekten nach Belieben bestimmen, ande­

rerseits gewährt die Welt dem Lernenden je nach Lerngegenstand und zugrundeliegen­

der didaktischer Konzeption einen Handlungsspielraum mit diesen Objekten [SB06]. Je 

nach Ausmaß dieser Handlungsmöglichkeiten unterscheiden [SB06] virtuelle Welten wie 
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folgt: 

Explorationswelten ermöglichen dem Lernenden ,,flexibel begehbare Informations­

arrangements" [SB06]. Diese kann der Lernende frei erkunden sowie Tempo und 

Reihenfolge der Betrachtung von Lernobjekten meist selbst wählen [SB06]. Als 

Beispiel hierfür nennen [SB06] virtuelle Museen und Ausstellungen oder virtuell 

begehbare Modelle antiker bzw. rekonstruierter Städte. 

Trainingswelten dienen der ,;Vermittlung prozeduraler und handlungs bezogener 

Fertigkeiten" [SB06] und kommen zum Einsatz, wenn Training in der Realität auf­

grund von Kosten, Komplexität oder Gefahr nicht zielführend erscheint. Als klassi­

sches Beispiel hierfür bringen [SB06] Simulationen zur Bedienung von Fahrzeugen 

oder Maschinen. Trainingswelten legen ihren Fokus weniger auf Verständnisprozes­

se so wie Explorationswelten, sondern auf den möglichst optimalen Transfer der 

vermittelten Fertigkeiten auf Realbedingungen [SB06]. Dementsprechend erfährt 

der Lernende hier weitaus weniger Selbststeuerung seines Lernprozesses, dieser 

unterliegt verstärkt der Aufgabenstellung sowie der ,)ehrerseitigen Kontrolle der 

situativen Parameter" [SB06]. 

Experimentalwelten erlauben es dem Lernenden, Gesetzmäßigkeiten und Objektei­

genschaften, welche innerhalb der virtuellen Welt vorherrschen, festzulegen und ab­

zuändern [SB06]. Anhand der resultierenden Konsequenzen, welche gemäß [SB06] 

in eine für den Lernenden ,,realistische, [ ... ] unmittelbar anschauliche Darstellung" 

transformiert werden, entwickelt der Lernende ein Verständnis für die zugrundelie­

genden Kausalzusammenhänge. Als Beispiel hierfür nennen [SB06] Simulationen 

von physikalischen Gesetzmäßigkeiten oder Stoffwechselprozessen. Im Unterschied 

zur Vermittlung strukturellen, statischen Wissens bei Explorationswelten fördern 

Experimentalwelten die Entwicklung mentaler Modelle über "dynamische Gegen­

standsbereiche" [SB06]. 
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Konstruktionswelten dienen ebenfalls dem "Erwerb mentaler Modelle über komple­

xe Sachverhalte" [SB06]. Im Gegensatz zu Experimentalwelten gestatten sie dem 

Lernenden jedoch die Schaffung eigener Objekte bzw. eigener Welten und verfol­

gen somit einen deduktiven (statt einen induktiven) Ansatz: Die Konzepte und 

Prinzipien werden hier vorab durch den Lernenden erarbeitet, darauffolgend wird 

im Zuge der Implementation bzw. Nachmodellierung in der virtuellen Welt deren 

Validität und Schlüssigkeit durch den Lernenden verifiziert [SB06]. Als Beispiel für 

Konstruktionswelten bringen [SB06] Simulationen chemischer Moleküle bishin zu 

kompletten Ökosystemen. 

Die Möglichkeiten der Veranschaulichung, welche virtuelle Welten enstprechend der For­

derung konstruktivistischer Lerntheorien nach authentischen Lernumgebungen bieten, 

charakterisieren [SB06] wie folgt: 

Abbildungsgetreue Veranschaulichungen eignen sich gemäß [SB06] bei realen Sach­

verhalten bzw. wenn die Lernaktivität unter realen Bedingungen zu aufwendig oder 

zu riskant wäre und demnach auf eine virtuelle Trainingsumgebung zurückgegrif­

fen werden sollte. Als Beispiel hierfür nennen [SB06] Simulatoren für Fahrzeuge 

oder komplexe Steuerungseinheiten. Auch denkbar wäre, daß die "Originalumge­

bung" nicht mehr oder noch nicht existent ist und als virtuelle (Re-) Konstruktion 

dennoch begangen werden kann: Als populäres Beispiel dienen hier im Bereich 

der Architektur virtuelle Rundgänge durch in Planung befindliche Objekte oder 

Diplomarbeitsprojekte [HFS07] bzw. im Bereich der Archäologie virtuelle Rekon­

struktionen zerstörter historischer Bauten [SB06]. Ist eine reale Lehrfahrt organisa­

torisch oder finanziell zu aufwendig, können weiters im Zuge sogenannter ,,virtual 

Field Trips", sprich virtueller Exkursionen, lernrelevante Orte oder Objekte virtu­

ell begangen oder besichtigt werden, ohne jemals das Klassenzimmer verlassen zu 

müssen [PSCH08]. 

Als Vorteil dieser Veranschaulichungsform nennen [SB06] die durch den höheren 

Realismus der Darstellung erzeugte höhere Authentizität gegenüber traditionel-
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len Präsentationsmethoden. Je realistischer die Abbildung eines Lehrgegenstands 

ist, umso wahrscheinlicher sei der Transfer der Lernerfahrung auf reale Bedingun­

gen, die starke Situiertheit ergibt sich durch die "unmittelbaren Verknüpfungen 

zu Alltagserfahrungen" [SB06]. Der Darstellungsrealismus kann sich jedoch auch 

unter Umständen negativ auswirken, indem mitpräsentierte, jedoch lernirrelevante 

Informationen den Lernenden von den eigentlich lernrelevanten Inhalten ablenken 

bzw. es zu einer geringeren reflektierenden mentalen Verarbeitung beim Lernenden 

kommen kann [SB06]. 

Schematisierende Veranschaulichungen stellen Lerninhalte unter bewußtem Ver­

zicht auf hohe Abbildungstreue dar, um lernrelevante Details hervorzuheben sowie 

lernirrelevante auszublenden [SB06]. Neben dieser stark vereinfachenden Darstel­

lungsform bedienen sich schematisierende Veranschaulichungen auch dem Prinzip 

der Größenskalierung, um (reale) Lerninhalte, welche durch die menschlichen Sin­

ne aufgrund von Größe oder zeitlicher Dimension nicht unmittelbar faßbar sind, 

anschaulicher zu vermitteln: So können dem Lernenden einerseits extrem große 

(z.B. das Sonnensystem) bzw. mikroskopisch kleine (z.B. eine Körperzelle) Lern­

gegenstände sichtbar gemacht werden, auch zeitliche Vorgänge lassen sich in ge­

dehnter bzw. geraffter Form anschaulicher darstellen [SB06]. Schematisierende Ver­

anschaulichungen zeigen sich dann am effektivsten, wenn sie (z.B. wechselseitig 

oder überlappend) mit abbildungsgetreuen Veranschaulichungselementen kombi­

niert werden, da multiple Repräsentationen eines Sachverhalts in einem tieferen 

Verständnis desselbigen resultieren [SB06]. 

Konkretisierende Veranschaulichungen versuchen abstrakte Sachverhalte, welche 

ansonsten in abstrakt-symbolischer Form ausgedrückt werden, in "bildlich-analoger 

Weise darzustellen" [SB06]. Die Anwendung dieser Veranschaulichungsform er­

folgt zumeist in mathematisch-naturwissenschaftlichen Lernkontexten, beispiels­

weise zur Darstellung physikalischer Konzepte oder mathematischer Funktionen: 

Einerseits dienen konkretisierende Veranschaulichungen hierbei der "Sinnesskalie-
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rung" von für die menschlichen Sinne nicht wahrnehmbaren Sinnesdaten (z.B. die 

Sichtbarmachung von elektrischen Feldern oder Ultraschallwellen), andererseits 

können im Sinne einer ,;Verdinglichung" abstrakte Konzepte in eine anschaulichere 

Objektform überführt werden (z.B. die Darstellung mathematischer Funktionen 

als 3D-Landschaft) [SB06]. [SB06] bemerken zu dieser Veranschaulichungsart, daß 

diese als zusätzliche Kodierungsform eines Sachverhalts der Ausbildung mentaler 

Modelle über diesen zwar dienlich ist, folglich jedoch nie allein ohne die zugehörige 

abstrakt-symbolische Präsentationsform stehen sollte. Weiters stellen konkretisie­

rende Veranschaulichungen etwas höhere Anforderungen an den Lernenden, da 

diese Form der Darstellung nicht unbedingt immer selbsterklärend ist und es eines 

zusätzlichen Übersetzungsschritts zwischen abstraktem Sachverhalt und mentalem 

Modell bedarf [SB06]. 

Metaphorische Veranschaulichungen verdeutlichen Sachverhalte mithilfe von Ana­

logien bzw. Metaphern und bedienen sich dabei ähnlich den schematisierenden 

Veranschaulichungen der Hervorhebung und Auslassung von Informationen [SB06]. 

Als Beispiel für diese Veranschaulichungsform nennen [SB06] die virtuelle Umge­

bung ,;YVhizLow", in welcher zur Erläuterung der Funktionsweise eines Computer­

Motherboards eine virtuelle Person Pakete (als Metapher für Datenpakete) zwi­

schen verschiedenen Häusern (sprich CPU, RAM, etc.) herumträgt. [SB06] beto­

nen bei dieser Art der Veranschaulichung die Wichtigkeit der Selektion geeigneter 

Metaphern, da bei "ungünstigen" Analogien die Gefahr der Ausbildung von Fehl­

schlüssen, Fehlkonzepten oder Übergeneralisierungen besteht. 

Subsumierend läßt sich feststellen, daß virtuelle Welten einerseits hinsichtlich ihres Rea­

lismusgrads bisher verfügbare Medien übertreffen und "phenomena of interest" für den 

Lernenden aufleicht zugängliche und ungefährliche Weise erfahrbar machen [KL06][SB06]. 

Andererseits eignen sie sich dafür, abstrakte, den menschlichen Sinnen nicht unmittelbar 

zugängliche Informationen anschaulich ( er) darzustellen [SB06]. Beide Aspekte eröffnen 

ein vielfältiges didaktisches Potenzial und schaffen ein neuartiges, interaktives Lerner-
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Erfahrungen auszutauschen [AM05]. 

Erfolgreiche Kollaboration in einem Online-Environment hängt gemäß [ENPY09] nun 

von zweierlei Faktoren ab: "Social Presence" als erster Faktor bezeichnet den Grad, mit 

welchem ein Medium das Gefühl der physischen Präsenz eines oder mehrerer örtlich 

entfernter Teilnehmer zur Überbrückung der damit verbundenen psychologischen und 

emotionalen Distanz zu transportieren vermag [ENPY09]. Das erlebte Präsenzgefühl 

wird dabei am Standard der "face-to-face"-Kommunikation gemessen und ist abhängig 

von der Bandbreite des verwendeten Mediums: Während Medien mit niedriger Bandbrei­

te wie z.B. textbasierte Diskussionsforen sich naturgemäß eher schlecht zur Vermittlung 

eines solchen Gefühls eignen, offerieren dreidimensionale virtuelle Welten u.a. durch das 

zusätzliche Transportieren von (Avatar-) Körpersprache, ,,non-verbal clues" und Kontext 

ein Präsenzempfinden, welches mit traditionellen internetbasierten Environments nicht 

erreichbar ist [JLS07] [ENPY09]. Neben Interaktion und Kommunikation ist auch der 

Aspekt der "Immediacy" für den Grad der Social Presence von Bedeutung: Immediacy 

beschreibt gemäß [WM68] verbale und nonverbale Verhaltensmuster, welche ein Gefühl 

der Reduktion der physischen bzw. psychologischen Distanz zwischen Kommunikations­

partnern geben. Im Bezug auf Distance Learning bzw. Online Environments bedeutet 

Immediacy konkret die Unmittelbarkeit durch synchrone Kommunikation und Interakti­

on in Echtzeit. Das Erleben der virtuellen Welt kommt dabei beim Lernenden im Idealfall 

möglichst nahe an das Vorbild des realen Unterrichtssettings heran: Wie in einem echten 

Klassenzimmer kann er beispielweise direkt eine Frage stellen und erhält eine unmittel­

bare Antwort bzw. unmittelbares Feedback [ENPY09]. 

Den zweiten für Online-Kollaboration bedeutenden Faktor stellt gemäß [ENPY09] die 

Möglichkeit zur Sozialisation innerhalb des Environments dar: [Sa103] betont dazu, daß 

eine erfolgreiche kollaborative Lernatmosphäre, in welcher Lernende Wissen als sozia­

le Gruppe konstruieren und teilen, nur dann entstehen kann, wenn die Lernenden sich 

untereinander wohlfühlen und genügend Gelegenheiten zur Sozialisation geboten bekom­

men . Dementsprechend sieht [Sa103] Sozialisation als zweite essentielle Stufe in ihrem 

"model ofteaching and learning online" (siehe Abbildung 4.4). Sozialisation ist für [Sa103] 
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tierten, etwas später die virtuelle Welt zum informellen Treffpunkt avancierte und sich 

gegen Ende der Studie sogar ein sogenanntes "Border Crossing", sprich der Übergang 

von inworld-Sozialisation zu realen Bekanntschaften, beobachten ließ [ENPY09]. 

Kollaborative inworld-Aktivität selbst, welche gemäß [SCS08] ein großes Potenzial zum 

Aufbau von "shared memories of enjoyment and fellowship" besitzt und dadurch sozia­

le Bindung vertieft, wird in virtuellen Welten wie Second Life durch die Bereitstellung 

diverser Tools unterstützt: Dazu zählen u.a. Berechtigungsvergabe zum Editieren eige­

ner Objekte, Buddylists, Teleports zu Buddylist-Mitgliedern, Übergabe von Objekten 

an andere Benutzer, Umfragetools sowie Kommunikationsmittel [SCS08]. Zum elemen­

taren Punkt der Kommunikation als Basis für Social Presence und Sozialisation fügen 

[HBG06] an, daß die Wahl des (besten) Kommunikationsmittels nicht unbedingt auf die 

vom Environment zur Verfügung gestellten Tools beschränkt ist, sondern die Benutzer 

durchaus auch selbst auf externe Third-Party-Tools zurückgreifen. 

4.2.1.4 Unterstützte Lerntechniken und Vermittelte Kompetenzen 

[COT07] sehen virtuelle Welten weniger als einen Ersatz für bereits existierende Lern­

techniken, vielmehr bietet der sinnvolle Einsatz dieser Technologie die Chance, unter­

stützend die Qualität von Wissenstransfer sowie Lernerfahrung signifikant zu verbessern. 

Virtuelle Welten stellen dazu ein "learningj working ecosystem" [COT07] zur Verfügung, 

welches die folgenden Lernaspekte berücksichtigt: 

Flow - Ein ausgewogenes Verhältnis von Aktivität und Passivität der Lernenden 

sorgt für ein fließendes Lernerlebnis. 

Repetiton - Lernende können z.B. Übungssequenzen beliebig oft wiederholen. 

Experimentation - Lernende werden dazu ermutigt, neue Dinge auszuprobieren 

und gewinnen infolgedessen neue Erkenntnisse. 
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Experience - Virtuelle Welten bieten ein (Lern-) Erlebnis, welches jenes anderer 

digitaler Technologien bzw. Medien bei Weitem übertrifft. 

Doing - Virtuelle Welten stellen dem Lernenden ein großzügiges "practice field" 

zur Übung und Festigung zur Verfügung. 

Observing - Lernende erhalten zahlreiche Gelegenheiten, aus der Beobachtung an­

derer Benutzer zu lernen. 

Motivation - Aus den oben genannten Faktoren resultiert ein Environment, wel­

ches das Entstehen sogenannter "teachable moments" (siehe 2.3.5) begünstigt bzw. 

fördert und in deren Kontext Motivation durch das eigene Interesse der Lernenden 

entsteht. [COT07] 

Aus diesen Aspekten ergibt sich die Unterstützung verschiedenartiger Lerntechniken 

bzw. die Einsatzmöglichkeit virtueller Welten in verschiedenen pädagogischen Kontex­

ten, welche [Lex08] wie folgt auflistet: 

Moderiertes Lernen - Im Zuge der sich durch E-Learning verändernden Beziehung 

zwischen der Lehrenden- und Lernendenrolle liegt das "große Potenzial telemedia­

len Lernens" gemäß [Lex08] in der "gezielten Bereitstellung kommunikativer An­

gebote und der unterstützenden Begleitung eines Moderators/ Tutors". Aufgrund 

des größeren Maßes der Steuerung der Lernaktivität durch den Lernenden selbst 

übernimmt der Lehrende im Kontext des E-Learning zumeist eher die Rolle eines 

"E-Moderators", welcher lernrelevante Informationen bereitstellt bzw. die Eigen­

aktivität des Lernenden fördert [Lex08]. Virtuelle Welten wie z.B. Second Life 

enthalten hierzu Funktionen, welche eine "systematische Unterstützung der Ler­

ner ermöglichen" [Lex08]: So lassen sich beispielsweise Nachrichten inworld oder 

via Email nach außen versenden, gewisse Aktionen des Lernenden können mit ei­

ner automatischen Benachrichtigung an den Lehrenden verknüpft werden, weiters 

ist eine Übergabe von Objekten selbst bei Abwesenheit des Empfängers möglich 
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[Lex08]. Auch synchrones Online-Coaching ist dank der Möglichkeit, die Blickfeld­

kamera eines E-Moderators am Avatar eines Lernenden zu befestigen und diesem 

damit virtuell über die Schulter zu sehen, in virtuellen Welten realisierbar [Lex08]. 

Der genaue Aktionsplan des E-Moderators richtet sich gemäß [Lex08] nach dem 

fünfstufigen "Model of teaching and learning online" von [Sa103] (siehe Abbildung 

4.4): In der ersten Stufe (Access and motivation) sollte der E-Moderator dem Ler­

nenden den Zugang zur virtuellen Welt eröffnen, in der zweiten (Online sociali­

sation) z.B. durch Vorstellungsrunden Sozialisation unter den Lernenden fördern, 

in der dritten (Information exchange) einen Überblick über die Lerninhalte ver­

schaffen, in der vierten (Knowledge construction) den Lernprozeß durch Anregung 

zur Diskussion bzw. Dokumentation von Zwischenergebnissen unterstützen sowie 

in der fünften Stufe (Development) Wegweiser zu vertiefender bzw. ergänzender 

Information anbieten [Lex08]. 

Selbstlernen bzw. Self Guided Learning - Selbstlernen, bei dem gemäß [FWNSW97] 

Verantwortung und Kontrolle über den Lernprozeß meist gänzlich dem Lernenden 

obliegen, wird in virtuellen Welten gemäß [Lex08] in verschiedenen Formen un­

terstützt: So bietet beispielsweise Second Life eine Vielzahl an virtuellen Museen, 

begehbaren technischen Simulationen, Tutorials, Lehrpfaden oder automatisierten 

Guided Tours, welche vom Lernenden auf eigene Faust erkundet werden können 

[Lex08]. Sind adäquate Gelegenheiten vorhanden, bildet die virtuelle Welt im Ideal­

fall ein Environment, in welches der Lernende aus eigenelTI Interesse immer wieder 

gerne zurückkehrt und im Sinne eines "free choice learning" [PR08] sich selbst mo­

tiviert inworld weiterbildet [PR08]. 

Auf technischer Seite findet Selbst lernen in virtuellen 3D-Welten durch die Inte­

grationsmöglichkeit von Text (z.B. interaktive Bücher oder Präsentationen), Bild, 

Audio- oder Videostreams sowie internetbasierten Technologien (HTML, Flash, 

XML, PHP, etc.) seine Unterstützung, auch dreidimensionale Modelle bzw. Simu­

lationen von Sachverhalten eignen sich gut zur selbstständigen Auseinandersetzung 

[Lex08]. Mittels integrierter Skriptsprachen wie beispielsweise LSL bei Second Life 

79 



•

•

lassen sich weiters dynamische Tutorials sowie interaktive Exponate und Quizzes 

realisieren, auch von NPCs (Non Player Characters) virtuell geführte Touren und 

Rundgänge sind durch Scripting möglich [Lex08]. [Lex08] fügt weiters an, daß vir­

tuelle Welten wie z.B. Second Life die unkomplizierte Aufzeichnung sogenannter 

"Machinimas" (ein aus den Wörtern "machine", "cinema" und "animation" gebil­

detes Kunstwort, welches mittels Spiele- oder Virtual World-Rendering-Engines 

produzierte 3D-Animationsfilme bezeichnet) gestatten, welche wiederum als Lehr­

oder Anschauungsmaterial dienen können. 

Synchrones Lernen - Synchrones Lernen, welches durch eine synchrone, bidirektio­

nale Kommunikation zwischen Lehrendem und Lernendem [KJOO] gekennzeichnet 

ist, findet in virtuellen Welten gemäß [Lex08] in Form von Gruppendiskussionen, 

Präsentationen und Live-Trainings statt. Als Kommunikationsmittel zwischen den 

Lehrenden und Lernenden dienen Text- oder VoIP-Chat, Videoconferencing ist 

laut [PrilO] zum gegenwärtigen Zeitpunkt z.B. in Second Life nur prototypisch 

implementiert. [Lex08] merkt weiters an, daß zum synchronen Lernen nützliche, 

jedoch fehlende Funktionen wie beispielsweise Whiteboards, Präsentationsviewer, 

kollaborative Browser oder Umfrage- und Evaluierungstools oftmals in Form von 

User generated content (z.B. SLOODLE bei Second Life) verfügbar sind und somit 

den ursprünglichen Funktionsumfang einer virtuellen Welt nachträglich in Rich­

tung eines kollaborativeren Environments erweitern. 

Im Kontext von E-Learning-Szenarien mit einer großen Anzahl an Teilnehmern 

streicht [Lex08] die Verwendungsmöglickeit virtueller Welten wie Second Life als 

virtueller Konferenz- oder Tagungsort hervor: Ein virtuell realisiertes Veranstal­

tungsgebäude könnte nach den didaktischen Anforderungen der Veranstaltung spe­

ziell gestaltet oder angepaßt werden und würde durch die bekannte Metapher "Ge­

bäude" die Orientierung erleichtern und Übersichtlichkeit bieten. 

Simulationen - Simulationen ermöglichen dem Lernenden eine (inter)aktive Aus­

einandersetzung mit einem Sachverhalt, indem sie auf möglichst reale Art und 
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Weise die Konsequenzen der Handlungen des Lernenden diesem veranschaulichen 

[Lex08]. Die Verfügbarkeit entsprechender Entwicklungstools wie etwa Designwerk­

zeuge oder Skriptsprachen vorausgesetzt, läßt sich in virtuellen Welten theoretisch 

nahezu jede erdenkliche Art der Simulation realisieren [Lex08]. [Cai08a] hebt in 

diesem Kontext hervor, daß durch Simulation in virtuellen Welten dem Lernen­

den eine Art "Praxistraining" bzw. Training von sogenannten ,,soft skills" [Cai08b] 

ermöglicht wird, welches in der Realität oft aufgrund der hohen Kosten bzw. Aus­

wirkungen von Durchführungsfehlern bei "real cases" nicht zielführend erscheint. 

Action Learning - [Lex08] stellt weiters fest, daß sich virtuelle Welten auch zur 

Unterstützung des sogenannten "Action Learning" eignen: Bei ,,Action Learning" 

handelt es sich gemäß [McK09] um eine Lehr- und Lernmethode aus den 1930er 

Jahren, welche den ,,knowing-doing gap", sprich die Diskrepanz zwischen formal 

Gelerntem und praktisch Umgesetztem, zu überbrücken versucht. Das Action Lear­

ning bedient sich dazu eines iterativen Zyklus, welcher aus den Phasen Explore, 

Plan, Act und Reftect besteht und auf eine individuelle, "authentic task" aus dem 

Tätigkeitsfeld der Lernenden angewandt wird [McK09]. Während in der Explore­

Phase relevante Inhalte und spezielle Faktoren bezüglich des betrachteten Projekts 

berücksichtigt werden, wird in der Plan-Phase auf Basis dieser ein Aktionsplan for­

muliert und in der Act-Phase umgesetzt [McK09]. Reftection als letzte Phase eines 

Zyklus versteht sich als sozialer Reflexionsprozeß, welcher in sogenannten "Lear­

ning Sets" zu 4 bis 8 Personen abgehalten wird und das Einfließen der Ergebnisse 

bzw. Gruppenvorschläge in die nächste Iteration vorsieht [McK09]. 

[McK09] identifiziert zwei Schlüsselmerkmale des Action Learning, welche mittels 

virtueller Welten unterstützt werden können: Zum einen handelt es sich dabei um 

die Exploration von Content, da virtuelle Welten zahlreiche Gelegenheiten bie­

ten, Content zu einem bestimmten Thema zu finden bzw. auch von extern (z.B. 

Webseiten) zu integrieren, und die verbundene "immersive experience" das Ler­

nen in weniger immersiven Environments übertrifft [McK09]. Zum anderen stellen 

virtuelle Welten eine geeignete und dem soziokonstruktivistischen Framework von 
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[SM07] entsprechende Lokation für Meetings der Learning Sets zur Verfügung, wie 

[McK09] im Falle von Second Life feststellt: 

,,It provides the physical and social presence that can let the Learning 

Set members make the kind of connection that allows for a frank and 

open social reflective practice." 

Neben der Verbesserung von Kommunikation und Kollaboration der Lernenden 

bieten virtuelle Welten in diesem Kontext für [SM07] einen ,,immersive learning 

space", in welchem der erhöhte Grad des Präsenzgefühls wesentlich zur sozialen 

Konstruktion von Fähigkeiten und Wissen der Lernenden innerhalb einer soge­

nannten Community of Practice (nach [Wen06] "groups of people who share a 

concern or a passion for something they do and learn how to do it better as they 

interact regularly") beiträgt. Durch die Integration von sozialen bzw. persönliche 

Reflexion fördernden Tools wie z.B. Blogs, Diskussionsforen, Wikis, Webseiten oder 

Audiochatrooms erhalten die Lernenden eine Fülle an Gelegenheiten, sich an einer 

,)earning community ofpractice" zu beteiligen [SM07]. [Lex08] fügt hier an, daß der 

Nutzen der Integration webbasierter Technologien wie z.B. Blogs oder Webseiten 

aufgrund deren erschwerter Lesbarkeit im 3D-Raum fraglich erscheint. 

Game Based Learning - "Game Based Learning" (GBL), welches oft synonymisch 

mit dem Begriff der sogenannten "Serious Games" gleichgesetzt wird [Lex08], be­

zeichnet gemäß [Jis07] "software applications that use games for learning or edu­

cational purposes". Digitale Spiele üben gemäß [Pre03] durch ihre zahlreichen viel­

schichtigen "learning opportunities" und Entdeckungsmöglichkeiten sowie aufgrund 

ihres durch MMORPGs verstärkt sozialen Charakters eine große Faszination auf 

ihre Benutzer aus und vermögen diese so oft stundenlang zu motivieren. Für [Pre03] 

erscheint es daher sinnvoll, den Motivationscharakter digitaler Spiele mit Lernin­

halten zu verbinden und gemäß [Jis07] im Kontext der ,,higher-" bzw. "furt her 

education" an den von digitalen Spielen geprägten Alltag der "digital native"-

82 



Generation anzuknüpfen. Das Game Based Learning-Konzept eröffnet dabei neue 

Möglichkeiten, sogenannte ,,hard-to-engage"-Lernergruppen zu erreichen und zu 

motivieren, unterstützt eine Personalisierung des Lernprozesses und erlaubt ähn­

lich VLEs die Integration kognitiver Tools [Jis07]. 

Virtuelle Welten wie z.B. Second Life, welche dem Benutzer integrierte Entwick­

lungstools bzw. Skriptsprachen zur Verfügung stellen, bieten gemäß [Lex08] somit 

die Möglichkeit, inworld-Spiele zu entwickeln und folglich auch Game Based Lear­

ning zu realisieren. Als Beispiele hierfür nennt [Lex08] in Second Life umgesetzte 

und praktizierte Rollenspielkonzepte, welche sich z.B. mit der Nachstellung fikti­

ver Rechtsfälle, der Kriminalitätsprävention oder dem Training von Katastrophen­

schutzmaßnahmen beschäftigen. 

Bezüglich der durch virtuelle Welten vermittelten Kompetenzen stellen [Ded05] und 

[KDCN06] am Beispiel des "River City"-MUVE der Harvard University folgendes fest: 

Virtuelle Welten eignen sich demnach nicht nur zur Vermittlung von "sophisticated con­

tent", Lernende würden auch in der Anwendung bzw. Weiterentwicklung der ,,scientific 

inquiry", sprich der Heransgehensweise an Problemstellungen unter Verwendung wissen­

schaftlicher Methoden, besser geschult werden können als in traditionellen Ansätzen: 

MUVEs wie "River City" ermöglichen einen Lernprozeß, in welchem Lernende in Teams 

Daten sammeln, daraus Hypothesen formulieren, diese testen und schließlich die erhal­

tenen Ergebnisse kommunizieren, [Ded05] spricht hierbei von einem "learning based on 

collectively seeking, sieving and synthesizing experiences rather than individually loca­

ting and absorbing information from some single best source". 

Weiters sei durch das Lernen in virtuellen Welten eine Ausbildung einer ,,fiuency in dis­

tributed modes of communication and expression" bei Lernenden zu beobachten, durch 

welche diese verschiedene Medienformate bzw. welche Arten der Kommunikation, Akti­

vitäten, Erfahrungen und Ausdrucksformen diese ermöglichen, kennen und zielführend 

einsetzen [Ded05]. [HBG06] erachten eine derartige Medienkompetenz als eine wichti­

ge, direkt in den ,,future workplace" transferierbare Qualifikation. Auch die Entwicklung 

einer ,,3D fluency" ist durch die Auseinandersetzung der Lernenden mit dem Medium 
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virtuelle 3D-Welt als wahrscheinlich anzusehen. 

In weiterer Folge ist durch den verstärkt sozialen bzw. kollaborativen Charakter virtuel­

ler Welten auch von einer Ausbildung sozialer bzw. auch interkultureller Kompetenzen 

auf Lernendenseite auszugehen, [SAB08] sehen virtuelle Welten hierzu als Chance für 

Lernende, welche in "classroom settings" diesbezüglich weniger Engagement zeigen. 

In Betrachtung obiger Punkte läßt sich zusammenfassen, daß der Lernprozeß in virtuel­

len Welten den Forderungen des als ,,21st century skills" bezeichneten Kompetenzprofils 

(siehe 2.1.2) nachkommt und Lernende auf eine zunehmend komplexe und vernetzte 

Lebens- und Arbeitswelt [MFW07] vorbereitet. 

4.2.1.5 Vorteile von MUVEs als "Distance Education"-Medium und 

Motivationsaspekte 

[ZWJ07] sehen den Hauptbenefit virtueller Welten als Distance Education-Technologie 

in einer erhöhten zeitlichen bzw. örtlichen Flexibilität für Lehrende und Lernende, da 

das Medium Virtuelle Welt dem "Distance Learner" ein von Zeitzone und Standort unab­

hängiges Environment zur synchronen Kollaboration und Kommunikation bietet. Davon 

profitieren z.B. Berufstätige, welche aufgrund ihrer zeitlichen Inflexibilität oft einen er­

schwerten Zugang zu Bildungsaktivitäten haben [ZWJ07]. 

Ein weiterer Vorteil besteht in der Möglichkeit, mittels virtueller Welten einen visuellen 

Kontext bzw. eine ,;visual narrative" [Dic05] zu Bildungsaktivitäten anbieten zu können. 

[Dic05] bringt in diesem Zusammenhang das Beispiel einer an der University of Colorado 

mit "Active Worlds" durchgeführten Fallstudie, in welcher Teile eines Kurses zum The­

ma "Business Computing Skills" in ein 3D-Environment verlagert wurden. Dazu wurde 

die mehrere Themengebiete umfassende Kursstruktur in Form von aus dem Realleben 

bekannten Metaphern wie Straßen, Gebäuden oder Plätzen abgebildet: Die "Microsoft 

Word Lane" behandelte beispielsweise das Thema Textverarbeitung und beheimatete 

ein Gebäude, welches u.a. als Abgabeort für Aufgaben, Informationsquelle und inworld­

Treffpunkt für Gruppenarbeiten zu diesem Thema diente. Die Bereitstellung solcher 
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visueller Anhaltspunkte (,,visual cues") ermöglichte den "Distance Learners" eine leicht 

verständliche, intuitive Navigation durch die Struktur des Kurses. Der visuelle Kontext 

zu den Gruppenarbeiten z.B. in Form von inworld-Diskussionsarealen erzeugte (zusam­

men mit den Kommunikationstools von Active Worlds) ein Gefühl von "place, presence 

and community" [Dic05] und erleichterte dadurch die kollaborative Arbeit unter den 

örtlich verteilten Kursteilnehmern. 

Die Verfügbarkeit sozialer Objekte (siehe 3.3.2) in virtuellen Welten bedingt weiters, 

daß sich unter den ,,Distance Learners" schnell das Gefühl einer Klassengemeinschaft 

ausbilden kann. Während dies in realen "face to face"-Klassen meist auf natürlichem 

Wege geschieht, läßt der Mangel an Möglichkeiten zur Sozialisation bei bisherigen Di­

stance Education-Technologien ein solches Community-Gefühl meist vermissen [Lam07]. 

In virtuellen Welten wie Second Life erhalten Lernende hingegen die Gelegenheit, sich 

zu treffen, kennenzulernen und über ihre Avatare miteinander in Beziehung zu treten. 

Der Avatar ermöglicht dabei nicht nur, etwas von der eigenen Persönlichkeit ausdrücken 

zu können, sondern dient auch als "Eisbrecher" bei Konversationen und Kennenlernpha­

sen [Lam07]. Der durch Sozialisation und Interaktion mit anderen Lernenden aufgebaute 

"high sense of community" erhöht dabei nicht nur das Commitment und die Zufriedenheit 

der Distance Learners, sondern wirkt auch verschiedenen Gründen für die bei Distan­

ce Education-Kursen erhöhte "Drop out"-Rate wie u.a. Gefühlen der Isolation, Burnout 

oder mangelnder Motivation entgegen [Rov02]. 

Der Distance-Aspekt des Mediums virtuelle Welt bietet für [Lam07] weiters den Vorteil, 

Lernenden Hemmungen zu nehmen und zu mehr Partizipation und Diskussion anzure­

gen: Dies betrifft im Speziellen Lernende, welche meist aus Gründen der Schüchternheit, 

Angst vor freiem Sprechen oder etwa auch einer anderen Muttersprache in konventionel­

len "classroom settings" wenig zu Diskussionen beitragen oder schwer aus der Reserve 

zu locken sind. In virtuellen Welten entfällt diese psychische Belastungssituation, da 

der Lernende hier über den Avatar aus ,,sicherer Entfernung" bzw. ohne im Mittelpunkt 

der Aufmerksamkeit zu stehen z.B. via Textchat seine Diskussionsbeiträge leisten kann 

[Lam07]. 
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Zum Punkt der Motivation erkennt [Pre03], daß diese einen der Schlüsselfaktoren für 

einen erfolgreichen Lernprozeß darstellt: 

,,A sine qua non of successful learning is motivation: a motivated learner 

can 't be stopped. Unfortunately, in this day and age much of the content 

that needs to be learned by students is not directly motivating to them[ ... ]." 

[Pre03] sieht den Schlüssel zur besseren Motivation der heutigen "Digital Native"-Genera­

tion im gezielt eren Eingehen auf deren besondere Eigenheiten und Charakteristika. Wirft 

man zunächst einen Blick auf den Bereich der Computer- und Videospiele, so läßt sich 

die Grundhaltung der Digital Natives gegenüber Spielen u.a. als interessiert, kompetitiv, 

kooperativ und ergebnisorientiert beschreiben [Pre03]. Den Grund für diese hohe Moti­

vationsfähigkeit bei Spielen sieht [Pre03] in deren zahlreichen "learning opportunities": 

"On the surface, game players learn to do things [ ... ]. But on deeper le­

vels they learn infinitely more: to take in information from many sources 

and make decisions quickly; to deduce a game's rules from playing rather 

than being told; to create strategies for overcoming obstacles; to understand 

complex systems through experimentation. And, increasingly, they learn to 

collaborate with others." 

Während also "good videogames" es ihren Spielern ermöglichen, als aktive Konstrukteure 

von Wissen zu agieren und komplexe Probleme in kollaborativer sozialer Interaktion im 

Sinne eines "Situated Learning" (siehe 4.2.1.1) zu lösen [DCNB05], stufen [DCNB05] das 

Lernen in traditionellen Unterrichtssettings als eher passiven Prozeß ein: 

,When we look inside science classrooms in schools, we often see students 

being lectured on abstract ideas and concepts. We often see students copying 

down notes about crafted problems with fixed meanings. Very rarely do we 

see students engage in the practice of science in the science classroom." 
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Für [DCNB05] geht es nun nicht darum, Spiele oder MMORPGs ins Klassenzimmer 

zu bringen; virtuelle Welten bieten vielmehr die Möglichkeit, eine dem Spielebereich 

ähnliche "immersive experience", jedoch mit realen Problemen und Zusammenhängen 

bzw. authentischen Lernsituationen für den Education-Bereich schaffen zu können. Um 

Lernende dabei erfolgreich zur Lösung von Problemstellungen in virtuellen Welten zu 

bewegen, ist ein motivationsförderndes Design essentiell, welches [DCNB05] u.a. anhand 

der folgenden Designelemente des ,,River City"-MUVE beschreiben: 

Autonomie - [Gee07] bemerkt, daß Menschen am liebsten dann lernen, wenn sie 

ihren Lernprozeß selbst steuern können und keine Richtungsvorgabe von außen 

erhalten. Dementsprechend sollte der Designschwerpunkt darauf gelegt werden, 

daß Lernende größtmögliche Freiheit beim Entdecken des Environments bzw. bei 

der Behandlung der Problemstellung haben. 

Herausforderung - Eine Problemstellung anhand eigener Hyptothesen zu lösen wird 

von vielen Lernenden als herausfordernd empfunden und wirkt sich dadurch positiv 

auf deren Motivation aus. Das Formulieren und Testen verschiedener Hypothesen 

veranlaßt Lernende, sich intensiver mit der Materie auseinanderzusetzen und so 

zu mehr Erkenntnissen zu gelangen, gemäß dem Prinzip" think more, learn more" 

[DCNB05]. 

Neugier - Die Einbettung in ein ansprechendes Szenario zur Steigerung der Neugier 

der Lernenden stellt gemäß [DCNB05] ein weiteres wichtiges Motivations-Feature 

dar: So wurde beispielsweise das "River City"-MUVE in einer Kleinstadt des 18. 

Jahrhunderts angesiedelt, in welcher die Umstände einer rätselhaften Epidemie un­

tersucht werden mußten. Der "Mystery"-Aspekt weckte die Neugier der Lernenden, 

die Problemstellung näher zu erforschen und in weiterer Folge zu lösen. 

Kollaboration - Ein auf Kollaboration basierendes Design wirkt gemäß [DCNB05] 

motivierend auf Lernende, da der Großteil des "learning outside school" meist 

ebenfalls kollaborativer Natur ist. Virtuelle Welten bieten hier die Möglichkeit, 
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Welten gemäß [EDU06] dank der technischen Weiterentwicklung immer mehr in den 

Hintergrund treten werden, stellen sie gegenwärtig für die EDV-Labors von Schulen und 

Universitäten oft noch eine entscheidende Hürde dar [KR08]. Eine Umfrage von [Joh08] 

listet folglich einen" Client that runs on older computers" als das meist gewünschte Fea­

ture unter ca. 350 befragten "Second Life-Educators" auf. 

Auf Seiten der Bildungsinstitution existieren auf technischer Ebene zwei Szenarien: Wer­

den die eingesetzten virtuellen Welten wie beispielsweise bei Second Life bei einem 

externen Anbieter betrieben, so ist eine entspechende Umkonfiguration von Firewalls 

vonnöten, welche wiederum durch die Freischaltung mehrerer Ports ein gewisses Sicher­

heitsrisiko in sich birgt. Einen weiteren Nachteil dieser Variante stellt eine verminderte 

Verfügbarkeit dar: Gemäß [Lex08] kommt es beispielsweise bei Second Life immer wieder 

zu Ausfällen des Second Life Server-Grids, wodurch eine für den reibungslosen Ablauf 

verschiedener Lernszenarien benötigte garantierte Verfügbarkeit bzw. Ausfallsicherheit 

nicht immer gegeben ist [Lex08]. Zusätzlich kommen bei externen Betreibern virtueller 

Welten noch Kosten in Form von Mitgliedschafts- oder Grundstücksgebühren hinzu: So 

kann beispielsweise die virtuelle Welt von Second Life mittels eines Basis-Accounts zwar 

kostenlos betreten werden, zum Kauf von virtuellem Land und der Errichtung einer 

Präsenz ist jedoch das Upgrade auf eine zahlungspfiichtige "Premium Membership" (ca. 

9,99 US-Dollar/ Monat, Stand November 2010) erforderlich [KR08]. Um Lernenden ein 

,pafe and sustained learning environment" anbieten zu können, in welchem der Zutritt 

zum Areal für nicht berechtigte Benutzer beschränkt werden kann, empfehlen [KR08] 

Bildungsinstitutionen den Kauf einer Insel. Inseln (oder "Private Regions") in Second 

Life umfassen je eine Fläche von 16 virtuellen Acres (65536 m2
) und werden entweder 

vom Betreiber Linden Labs oder von privaten Verkäufern angeboten. Der momentan von 

Linden Labs angesetzte Kaufpreis (Stand November 2010) für eine unbebaute Insel mit 

oder ohne vorgeformter Landschaft beträgt circa 1000 US-Dollar plus einer monatlich 

fälligen "maintenance fee" von 295 US-Dollar [KR08]. 

Entschließt sich die Bildungsinstitution für das eigenständige Hosting ihrer virtuellen 

Welten, so wie es mittlerweile verschiedene üpenSource-Lösungen wie beispielsweise der 
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4.2.2.3 Fehlende Features und Technische Einschränkungen 

Je nach Art der virtuellen Welt können fehlende Funktionalitäten oder verschiedene 

Einschränkungen auf technischer Ebene einen Einsatz im Bildungsbereich maßgeblich 

erschweren. Dazu zählen: 

Fehlende Kollaborationstools - Während virtuelle Welten mit höherem Fokus auf 

den Businessbereich wie z.B. Open Wonderland bereits Möglichkeiten zum syn­

chronen kollaborativen Arbeiten (so wie z.B. das gemeinsame Editieren eines Do­

kuments) integrieren, sind diese bei den populären Vertretern wie Second Life 

meist nicht oder nur in Form von Third Party-Erweiterungen vorhanden [Ke108]. 

Um das Medium Virtuelle Welt für den Bildungsbereich effektiv nutzen zu können, 

ist diese Art der Kollaboration gemäß [Ke108] jedoch essentiell. 

Fehlende Interoperabilität - Obwohl bereits Projekte zur Schaffung einheitlicher 

Standards zwischen virtuellen Welten existieren (um beispielsweise Avatare samt 

Inventory zwischen virtuellen Welten zu transferieren) [BDL10], befindet sich die 

gegenwärtige Generation virtueller Welten (nach [Ke108] "islands unto themselves") 

hinsichtlich ihrer Interoperabilität noch immer in einem Experimentalstadium. 

Userzahlenbeschränkung - Bei einigen virtuellen Welten kann sich die limitierte 

Anzahl an gleichzeitigen Usern pro Region als potenzieller Störfaktor erweisen: So 

können sich beispielsweise bei Second Life maximal 100 Avatare gleichzeitig auf 

einer "Private Region" bzw. Insel aufhalten, was bei virtuellen Konferenzen oder 

Lernszenarien mit mehreren virtuellen "Klassen" unter Umständen unzureichend 

sein könnte [Lex08]. 

Veraltete Grafik - Verglichen mit modernen, grafikintensiven Computerspielen wirkt 

die Grafik virtueller Welten wie Second Life durch die Verwendung älterer Grafi­

kengines und "Prim"-Limits (siehe 3.3.3) etwas unzeitgemäß [ML07]. 
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Schwierigere Informationssuche - Aufgrund "mangelhafter Such-Algorithmen" und 

Schwächen in der Darstellung bzw. Bedienung von Webseiten im dreidimensionalen 

Raum gestaltet sich gemäß [Lex08] Informationssuche in virtuellen Welten langsa­

mer und mühevoller als in herkömmlichen Browserprogrammen. 

Lag - Aufgrund der Client-Server-Architektur virtueller Welten kann bei über­

höhter Auslastung des Servers oder bei Netzwerkengpässen ein sogenannter "Lag" 

auftreten, durch welchen Benutzeraktionen zeitverzögert abgearbeitet bzw. darge­

stellt werden und welcher die "user experience" negativ beeinträchtigt [BEK09]. 

4.2.2.4 Ablenkung, Störfaktoren und Motivationshindernisse 

Ein weiteres Problem, welches beim Einsatz virtueller Welten im Bildungsbereich be­

rücksichtigt werden sollte, ist ein hoher Ablenkungsfaktor: Der Darstellungsrealismus 

virtueller Welten bedingt, daß auch eine Vielzahl an nicht unmittelbar lernrelevanten 

Informationen mitpräsentiert werden, die Lernende wiederum von eigentlich relevanten 

Informationen ablenken bzw. verwirren können [SB06]. Lernende können darüber hinaus 

das virtuelle 3D-Environment und seine Handlungs- bzw. Entdeckungsmöglichkeiten als 

derart faszinierend und fesselnd empfinden [OHLCP09], daß sie ihre eigentlichen Lern­

aufgaben und -ziele vernachlässigen. [KR08] stellen fest: 

"Some students may find the world so engaging that they get distracted 

from course goals. At the extreme this may result in lack of participation or 

inappropriate behavior." 

Das von [KR08] angesprochene unangemessene Verhalten einzelner Benutzer stellt oft 

einen weiteren Störfaktor dar, da die Möglichkeit der Annahme einer anderen Identität 

im virtuellen Raum den Benutzer zu einem andersartigen Verhalten als in der Realität 

verleiten kann [HLT08]. Im schlimmsten Fall leidet die ,)earning experience" anderer 

Lernender darunter: Eine Studie von [CG09] zur Evaluierung von Second Life als Vor-
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automatisch auf das "Main Grid" versetzt ; die fehlende Verbindung zwischen "Teen-" 

und "Main Grid" kann jedoch bei Lernszenarien zum Problem werden, indem Lernende 

z.B. mit Erreichen der Altersgrenze Projekttätigkeiten am "Teen Grid" nicht mehr fort­

setzen können [Ke108]. Umgekehrt können z.B. im universitären Bereich erstsemestrige 

Lernende, welche das 18. Lebensjahr noch nicht erreicht haben, folglich nicht an inworld­

Lehrveranstaltungen am "Main Grid" teilnehmen [Ke108]. Für die Zukunft zeichnet sich 

im Falle von Second Life derzeit (Stand Dezember 2010) jedoch eine Lösung des Pro­

blems in Form der Zusammenlegung der beiden Grids sowie der Implementierung eines 

Content-Rating-basierten Zugangssystems für Regions ab [Sec10a]. 

4.2.2.6 Akzeptanz des Mediums und Rolle des Lehrenden 

Des weiteren haben virtuelle Welten wie Second Life mit einer Art "Imageproblem" zu 

kämpfen: Nachdem virtuelle Welten aufgrund ihrer Verwandtschaft zu Computerspielen 

primär mit "Socializing and Playing" assoziiert werden, werden diese von einer breiten 

Öffentlichkeit im Sinne einer" This is a game) not real work"-Mentalität eher skeptisch 

als Spielerei und nicht als ernstzunehmendes Arbeitsenvironment betrachtet [BEK09]. 

Auch die Berichterstattung in den Medien scheint sich eher auf die kontroversen Seiten 

virtueller Environments zu konzentrieren und läßt "Success stories" aus dem Business­

oder Educationbereich meist vermissen [Ke108]. Eng verbunden mit der vorherrschen­

den Mentalität sehen [BEK09] die meist aus Zeitgründen fehlende Bereitschaft, sich 

mit einer neuartigen und unerprobten Technologie ausgiebig auseinanderzusetzen. Die 

steile Lernkurve sowie die notwendige Einarbeitungszeit bei virtuellen Welten können 

zudem skeptische Benutzer abschrecken und deren Vorbehalte bestärken [BEK09]. Um 

die Akzeptanz des Mediums virtuelle Welt besser zu fördern, empfiehlt [Liu06] dessen 

praktischen Nutzen z.B. anhand von virtuellen Präsenzen renommierter Unternehmen 

oder Universitäten vor Augen zu führen: 
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"The presence of "serious" people and institutions in Second Life helped 

convince some that Second Life could be used for serious purposes." 

Auch das veränderte Rollenbild des Lehrenden könnte auf Akzeptanzprobleme stoßen: 

In "klassischen" traditionellen Unterrichtsszenarien sind die Rolle des Lehrenden und die 

des Lernenden meist klar voneinander abgegrenzt. Der Lehrende gilt hier als Experte, 

welcher Fachkompetenz und -wissen besitzt, diese in ,formal settings" wie Klassenzim­

mern oder Vorlesungssälen weitergibt und zu definierten Zeiten von Lernenden konsul­

tiert werden kann [TGR08]. Mittels Tools wie Vorträgen, Präsentationen, Tests et cetera 

kann der Lehrende dabei die ,)earning experience" der Lernenden einfach kontrollieren 

und steuern [KR08]. Im virtuellen Raum zeichnet sich hingegen nun ein anderes Bild: 

[TGR08] betrachten hier die Rolle des Lehrenden nicht mehr als die des "allwissenden" 

Experten, aufgrund der Neuartigkeit und Komplexität des Mediums wird der Lehrende 

hier oft selbst zum "fellow learner". Weiters ist der Lehrende nun nicht mehr alleinige 

Quelle für Fachwissen, da das virtuelle Environment den Lernenden meist auch Zugang 

zu anderen "sources of expertise" bietet [TGR08]. Auch visuelle bzw. physische Marker 

wie Alter, Position im Klassenzimmer oder Kleidung, welche die Rolle bzw. Autorität 

des Lehrenden in der realen Welt kennzeichnen und unterstreichen, sind im virtuellen 

Raum oft nicht mehr gegeben: Oft unterscheidet hier nur ein kleiner Namens-Tag den 

Avatar des Lehrenden von denen der Lernenden [Rob06]. Kommunikation und Interakti­

on zwischen Lehrenden und Lernenden finden im Gegensatz zur realen Welt im virtuellen 

Raum vermehrt adhoc oder auf Basis von Zufallsbegegnungen statt [TGR08]. Für [KR08] 

ergibt sich schlußendlich die Frage, inwieweit Lehrende nun dazu bereit sind, sich an ei­

ne solche "free format learning experience", bei welcher die Kontrolle des Lernprozesses 

vermehrt auf Lernendenseite wandert und die traditionelle Funktion des Lehrenden in 

den Rintergrund tritt, anzupassen. 
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4.2.3 Schlussfolgerungen für den Einsatz 

[KH08] identifizieren abschließend drei Bereiche, welche noch weiterer Forschungstätig­

keit bedürfen, um virtuelle Welten im Bildungsbereich sinnvoll einsetzen zu können: 

Adoption and support - Lehrende haben sich im Laufe der letzten Jahre meist er­

folgreich an neue Technologien angepaßt und deren anfängliche Hindernisse über­

wunden [KR08]. Der Einsatz virtueller Welten stellt nun eine neue Herausforderung 

dar: Da bei webbasierten VLEs das zur Bedienung notwendige Skillset weitgehend 

dem der" wider Internet-using community" [KH08] entsprach und meist aus dem 

traditionellen Unterricht bekannte Metaphern und Konzepte übernommen wurden, 

fanden sich Lehrende in webbasierten VLEs schnell zurecht [KH08]. Bei virtuellen 

Welten ist diese "easy jamiliarity" [KH08] jedoch nicht gegeben: Der Einsatz im­

mersiver 3D-Welten für Lernszenarien gilt als relativ neuartig und Lehrenden als 

auch Lernenden fehlt zumeist Vorbereitung und Unterstützung im Umgang mit 

dem Medium. [KH08] folgern: 

"M uch research is needed to fine-tune both the academic processes 

and administrative infrastructure necessary to develop and support these 

systems." 

Curriculum development - Nachdem noch keine Normen für das Lernen in vir­

tuellen Welten existieren [Twi09], wirft deren Einsatz weiters auch Fragen zur 

Lehrtätigkeit selbst auf: Wie könnten "learning opportunities" in virtuellen Wel­

ten geschaffen werden und welche neuen Produktionsprozesse sind dazu vonnöten 

[KH08]? Wie könnte der Aspekt der Leistungsbeurteilung bei dieser Form des Ler­

nens aussehen? Wie müßten Lehrende ihre Lehrtätigkeit an die Erfordernisse und 

neuen Möglichkeiten virtueller Welten adaptieren [KR08]? Wie ließe sich eine ef­

fektive Lernumgebung im virtuellen Raum realisieren? Immersive 3D-Welten wie 

Second Life erlauben das Design innovativer Präsenzen und Gebäude im virtuellen 
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Raum, die in der Realität kaum möglich oder realisierbar wären [Whe09]; die (oft 

naheliegende) Replikation der physischen Welt in den virtuellen Raum (z.B. in 

Form eines virtuellen Klassenzimmers mit Präsentationsfolien auf virtuellen Pla­

kattafeln) erscheint daher in Anbetracht der Möglichkeiten des Environments nicht 

immer sinnvoll [KR08]. [KR08] resümieren: 

,,Instructional Design and assessment will have to be reconsidered in 

order to accommodate and promote learning in virtual worlds." 

Privacy and safety - So wie zahlreiche IuK-Technologien der letzten Jahre müssen 

sich auch virtuelle Welten mit den Themen Privatsphäre und Sicherheit befas­

sen: [KH08] sehen aufgrund der Anonymisierung der User durch Avatare die Frage 

der Privatsphäre zwar weitgehend gelöst, die Integration eines VLE in die virtu­

elle Welt könnte jedoch Zugang zu heiklen Daten wie beispielsweise persönlichen 

Informationen oder Noten gewähren. Auch der Schutz von Lernenden vor "adult 

oriented content", beispielsweise durch bessere Tagging-Mechanismen, sollte gemäß 

[KH08] Gegenstand zukünftiger Forschungsarbeit sein. 

98 







•

zu entwickeln [Kir09a]. Ebenfalls ist die Verwendung von OpenSim-Grids als "safe trai­

ning space" denkbar, in welchem ungeübte Benutzer z.B. Erfahrungen für den Ulngang 

mit Second Life sammeln könnten [Kir10a]. 

4.3.2 Anwendungen von MUVEs Im Bildungsbereich 

Ein Bericht von [KirlOb] zu Trends in der Anwendung virtueller Welten in Bildungskon­

texten zeigt, daß virtuelle Welten in der Praxis meist nicht zur Vermittlung umfangrei­

cher Fachgebiete und Disziplinen wie z.B. Mathematik eingesetzt werden, sondern sich 

im Bereich von "niche, highly specijic and visual subject domains" am erfolgreichsten 

erweisen. Auch Fachbereiche wie Informationswissenschaften oder Sprachen, welche auf 

der Weitergabe von Information und Wissenskonstrukten beruhen, finden in virtuellen 

Welten eine nutzbringende Anwendung [KirlOb]. [Lex08] ortet aufgrund der Möglich­

keit authentischer Lernsituationen die größten Chancen virtueller Welten im Bereich 

des "Soft Skill"-Trainings, des weiteren profitieren Wissenschaftsbereiche wie Natur- oder 

Geschichtswissenschaften von den Handlungs- und Veranschaulichungsmöglichkeiten des 

Mediums (siehe 4.2.1.2). Im folgenden soll nun abschließend ein kurzer grober Überblick 

über verschiedene Anwendungsfelder und Themenkomplexe virtueller Welten gegeben 

werden: 

Gesundheitswesen und Medizin - Die Projekte im Healthcare-Bereich konzentrie­

ren sich im wesentlichen auf "Soft Skill"-Training, Rollenspiele und Simulationen 

[SAB08]: Die Glasgow Caledonian University setzt beispielsweise virtuelle Welten 

zum Training der Diagnose und des Umgangs mit Patienten ein und betreibt eine 

"virtual X-Ray machine" zur Radiographie-Ausbildung. An der Coventry Univer­

sity unterstützen in virtuellen Welten produzierte Machinimas die Schulung von 

Krankenpflegern, im Bereich der "patient education" klären an der University of 

Ulster in Second Life erstellte Demos, Showcases und Animationen Patienten über 

Fragen zur Stammzellentherapie auf und das" Virtual Genetics Lab" der Univer-
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sity of Leicester bringt Studenten verschiedene Aspekte der Laborarbeit näher. 

[KirlOa] 

Sprachen - Dank der Möglichkeit, durch Teleport des Avatars in eine entsprechende 

Region einfachen Zugang zu "Native Speakers" zu haben, erfreut sich das Lernen 

von Fremdsprachen in virtuellen Welten wachsender Beliebtheit [SAB08]. Ein wei­

terer Vorteil besteht darin, im Zuge der Interaktion mit "Native Speaker"-Avataren 

oder Rollenspielen auch interkulturelle Kompetenzen sowie die Anwendung der 

Sprache in unvorhersehbaren Situationen trainieren zu können [Lex08]. Als An­

wendungsbeispiel führt [KirlOa] die Open University an, welche Second Life zur 

Spanisch-Lehre verwendet. 

Architektur - Im Bereich der Architektur erlauben virtuelle Welten das kollabo­

rative Anfertigen von 3D-Modellen, Prototypen und Experimenten jenseits von 

realen Konventionen und ohne Einschränkung durch Faktoren wie z.B. Statik, 

Werkstoffe, etc. [Lex08]. Als Fallbeispiel für diesen Bereich ist ein virtueller Ar­

chitekturkursus der Montana State University zu nennen, in welchem Second Life 

als Kollaborations- und Modellierungstool für Designs im Rahmen eines Revita­

lisierungsprojekts eines Stadtteils verwendet wurde [Jok09a]. Der virtuelle Raum 

eignet sich weiters auch als kreatives Präsentationswerkzeug: So wurden z.B. im 

Rahmen der "archdiploma2001" der TU Wien die besten Architekturdiplomarbei­

ten der Jahre 2005 bis 2007 als begehbare Objekte einer virtuellen Ausstellung in 

Second Life realisiert [HFS07]. 

Kunst und Design - Auch im Bereich Kunst und Design stellen virtuelle Welten 

ein vielversprechendes Medium für kreatives Schaffen dar: Studenten des Cornwall 

College beispielsweise experimentieren mit den Building- und Scripting Tools von 

Second Life, um Skulpturen und dreidimensionale Kunstwerke zu schaffen, die in 

der Realität nicht möglich wären [Kir10a]. 

Film - Durch die Möglichkeit, sogenannte Machinimas aufzunehmen, sind virtuelle 
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Welten auch für Filmschaffende interessant: So erwerben Studenten der Australian 

Film, Television and Radio School mittels in Second Life aufgezeichneten Machini­

mas Fähigkeiten in der Erstellung von Drehbüchern und Storyboards, Schnitt und 

Vertonung [Jok09b]. In einem Projekt von [Fos09] an der Birmingham City Uni­

versity wurde ein in Second Life nachgebauter Drehort verwendet, um Studenten 

in der Planung eines Filmdrehs (z.B. Positionierung von Kameras, Beleuchtung, 

Requisiten, etc.) zu schulen. 

Umweltstudien - Dieser Anwendungsbereich profitiert von der Möglichkeit, in vir­

tuellen Welten Simulationen mit veränderbaren Parametern ablaufen zu lassen. 

Die Coventry University nutzt dies beispielsweise anhand der virtuellen Welten 

Olive und Second Life zur Simulation von Katastrophenszenarios wie etwa Über­

schwemmungen oder Vulkanausbrüchen [Kir10a]. 

Rechtswissenschaften - In diesem Bereich beschränkt sich die Anwendung virtueller 

Welten vorwiegend auf Rollenspiele im Sinne eines "law court training" [KirlOb]: 

Der "CyberOne"-Kurs der Harvard Law School beispielsweise beschäftige sich u.a. 

damit, sogenannte "Mock Trials", sprich nachgestellte Gerichtsverhandlungen, in 

Second Life durchzuführen [Har07]. 

Geschichtswissenschaften - Auf diesem Gebiet ermöglichen virtuelle Welten die 

Nachbildung historischer Stätten und Szenarien, welche für interaktive Ausstel­

lungen, Lehrpfade oder Rollenspiele genutzt werden können. Die Oxford Univer­

sity Z.B. betreibt in Second Life das "First World War Poetry Digital Archive", 

welches neben digitalisierten Materialien von Dichtern zur Zeit des Ersten Welt­

kriegs auch begehbare multimediale Rekonstruktionen von Schlachtfeldern oder 

Schützengräben offeriert [Kir09b]. Die Bristol University zeigt auf ihrer Präsenz in 

Second Life einen im Zuge einer Antike Geschichte-Vorlesung realisierten Nachbau 

eines Hauses aus Pompeii, der ebenfalls betreten werden kann [Kir10a]. In einem 

Projekt von [ENPY09] im Rahmen einer Distance Learning-Vorlesung zum The-
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ma Archäologische Theorie wurden in Second Life die Behausungen verschiedener 

Kulturen nachkonstruiert, um Lernenden Aufschluß über deren Verständnis von 

sozialer Struktur und sozialen Räumen zu geben. 

Naturwissenschaft - Auch der Bereich der Naturwissenschaften profitiert von den 

Darstellungsmöglichkeiten virtueller Welten: Als populäres Beispiel hierfür ist die 

"Genome Island" der Texas Wesleyan University zu nennen, welche sich dem The­

ma Genetik widmet und stark vergrößerte Modelle von Körperzellen oder Molekü­

len sowie interaktive Exponate zeigt [Lex08]. 

Informationstechnologien - Gemäß [Kir09b] sind die Anwendungsmöglichkeiten vir­

tueller Welten im informatischen Bereich breit gefächert: Die University of Ulster 

sowie die University of Bedfordshire verwenden Second Life, um anhand von LSL 

ihren Studenten die Grundlagen von Scripting und eventbasierter Programmierung 

näherzubringen, während Studenten der Anglia Ruskin University Second Life bzw. 

LSL zur Entwicklung eines 3D-Shooter-artigen Spiels einsetzen. Die Glasgow Ca­

ledonian University benutzt Second Life zur Visualisierung von KI-Algorithmen 

wie beispielsweise für Wegfindung oder Gruppenverhalten [Kir09b]. 

Psychologie - Die University of Derby setzt virtuelle Welten in verschiedenen Pro­

blem Based Learning-Szenarien zur Vermittlung von Psychologiekenntnissen ein 

[Kir09b]: Zu diesem Zweck können Studenten in der virtuellen Welt mit speziellen 

programmierten Avataren interagieren, welche Symptome verschiedener psychi­

scher Krankheiten nachahmen [Kir09b]. Virtuelle Welten wie Second Life bieten 

sich durch ihre zahlreichen Communities gemäß [Pät07] ebenfalls dafür an, im 

Kontext sozialwissenschaftlicher Erkundung Gruppenverhalten und gruppendyna­

mische Prozesse zu beobachten. 

Training und Skills Development - Aufgrund des hohen llnmersionsgrades eignen 

sich virtuelle Welten auch für den Einsatz im Bereich des Verhaltens- bzw. Team­

trainings [Lex08]. Als Anwendungsbeispiel nennen [SAB08] ein Projekt des On-

104 



tario Loyalist College, in welchem virtuelle Welten zum Verhaltenstraining von 

Grenzbeamten-Anwärtern bei der Canadian Border Services Agency eingesetzt 

wurden. Weitere Anwendungsmöglichkeiten inkludieren die Simulation von Be­

werbungsgesprächen [SAB08], Rollenspiele zum Teambuilding [Lex08] oder das 

Training von Kundendienstmitarbeitern [KirlOa]. 
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Kapitel 5 

SLOODLE als Integration von 

Moodle in Second Life 

5.1 Vorstellung von SLOODLE 

5.1.1 Enstehungsgeschichte 

Den Anfang des Simulation-Linked Object Orientied Dynamic Learning Environment­

oder kurz "SLOODLE"-Projekts bildete ein wissenschaftliches Paper von Daniel Living­

stone von der University of West Scotland und Jeremy W. Kemp von der San Jose 

State University vom Mai 2006 [Liv09]: In dem als "Massively Multi-Learner: Recent Ad­

vances in 3D Social Environments" betitelten Paper verglichen Livingstone und Kemp 

VLEs und 3D-MUVEs hinsichtlich ihrer Möglichkeiten und Einschränkungen zur Un­

terstützung von Bildungsaktivitäten [LK06a]. In einem darauffolgenden Paper stellten 

Livingstone und KelTIp in einelTI detaillierteren Vergleich fest, daß webbasierte VLEs und 

3D-MUVEs spezifische, sich gegenseitig ergänzende Vorteile wie z.B. Immersion oder 

Dokumentenmanagement boten und schlugen daher eine Zusammenführung der beiden 
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Plattformen zur Kombination deren Stärken vor [KL06]. Die Auswahl der bei einem 

Prototyp zu verwendenden Systeme fiel dabei auf das OpenSource-VLE M oodle und die 

virtuelle Welt von Second Life: Moodle gestattete aufgrund seiner OpenSource-Lizenz die 

freie Modifikation und Redistribution und bestach durch seine soziokonstruktivistische 

Ausrichtung. Second Life besaß wiederum zur dmualigen Zeit schon eine beträchtlich 

große Education-Community, erlaubte durch seine User-generated content-Basiertheit 

die Schaffung eigener Bildungsinhalte und erfüllte durch seine Web-Interoperability die 

wesentliche Grundvoraussetzung, einen geeigneten Mechanisluus zur Komluunikation 

mit einem externen webbasierten VLE zu haben [LB10]. In weiterer Folge wurde ei­

ne Umfrage an die "Second Life Education"-Mailing List versandt, in welcher ca. 30 

Lehrende bezüglich der Sinnhaftigkeit und etwaiger Feature Requests einer solchen In­

tegration befragt wurden. Das resultierende positive Feedback machte ein ernsthaftes 

Interesse an einer "SL/ LMS-Integration" deutlich und veranlaßte Livingstone und Kemp 

zum Start ihres als SLOODLE getauften Projekts (siehe Abbildung 5.1) [KL06]. 

Im Juli 2007 erfolgte eine zweijährige Finanzierungsphase des Projekts" Online Learning 

S,eCiond Ure 
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Abbildung 5.1: KOlubination der Stärken von Second Life und Moodle nach [LK07] 
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5.1.2 Bedeutung von SLOODLE 

Im Laufe seines Bestehens hat das SLOODLE-Projekt, welches [LK08] als den ersten 

ernsthaften Versuch einer VLE/ MUVE-Integration beschreiben, reges Interesse hervor­

gerufen [SAB08] und eine aktive SLOODLE-Community aufgebaut. [Liv09] gibt in die­

sem Kontext die Mitgliederanzahl der "SLoodlers"-Gruppe in Second Life mit circa 1250 

an, außerdem existiert mit der "SLOODLE Moot" seit 2008 in Second Life ein inworld­

Community-Event mit zahlreichen Präsentationen und Workshops rund um SLOOD­

LE. Nachdem die verschiedenen Tools und Features unter COlnmunity-Mitwirkung nun 

einen gewissen Reifeprozeß durchlaufen haben, wird SLOODLE zunehmend im Sinne von 

"large scale installations" auch für den Einsatz an größeren Universitäten und Bildungs­

einrichtungen erprobt [Liv09]. Als Beispiel hierfür nennt [Liv09] die Open University, 

welche mit über 250 000 registrierten Benutzern die weltweit größte universitäre Moodle­

Umgebung betreibt und SLOODLE künftig für eine Virtuelle Welten-Lehrveranstaltung 

mit jährlich mehreren Tausend Lernenden einsetzen Inöchte. Dementsprechend wird sich 

die zukünftige Entwicklungsarbeit gemäß [Liv09] vermehrt mit den Aspekten der Effizi­

enz und der Skalierbarkeit in größeren Environments beschäftigen müssen. 

Neben der eigentlichen SLOODLE-Software hat die Entwicklungstätigkeit im Rahmen 

des SLOODLE-Projekts auch zwei erwähnenswerte Nebenprojekte als Standalone-Tools 

hervorgebracht: Bei" QuizHUD" können Lehrende mittels eines webbasierten Authoring­

Environments Quizzes oder Zusatzinformationen zu inworld-Objekten verfassen, wel­

che Lernenden auf einem speziellen HUD ("H ead-up-display") als Erweiterung ihres Se­

cond Life-User Interfaces angezeigt werden [CL09]. Der "SLOODLE Browser" versteht 

sich als kollaborativer Webbrowser und erweitert das äußerst eingeschränkte inworld­

Webbrowsing in Second Life: Bisher konnten in Second Life Webseiten zwar als auf 

3D-Objekte gelegte Texturen dargestellt werden, aufgrund mangelnder Interaktivität 

war jedoch weder Scrolling noch das Betätigen von Links möglich [CL09]. Durch die 

Verwendung eines speziellen Proxyservers sowie eines virtuellen Mauscursors lassen sich 

mit dem SLOODLE Browser Webseiten wie aus "klassischen" 2D-Browsertools gewohnt 
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Aktivitäten in Moodle werden in Second Life für gewöhnlich durch SLOODLE-Objekte 

abgebildet, welche im folgenden Punkt näher beleuchtet werden sollen [Blo09a]. 

5.3 Features von SLOODLE 

Zur korrekten Funktion von SLOODLE sind zunächst verschiedene" Core Objects and 

Modules" vonnöten, welche [Liv09] wie folgt auflistet: 

SLOODLE Controller - Hierbei handelt es sich um das zentrale Moodle-Modul 

von SLOODLE, welches zur Aktivierung bzw. Verwendung von SLOODLE bei 

einem Moodle-Kurs von einem Administrator zu Beginn als Kursaktivität hinzu­

gefügt werden muß. Der SLOODLE Controller legt weiters fest, welche Second 

Life-Objekte auf die Kursdaten zugreifen dürfen. [Liv09] 

SLOODLE Set - Das SLOODLE Set enthält als wichtigstes inworld-Objekt eine 

Zusammenstellung der verschiedenen SLOODLE-Objekte und ermöglicht dadurch 

das "Rezzing" (Instanzieren) der SLOODLE-Tools in Second Life [Liv09]. 

SLOODLE Registration Booth - Dieses inworld-Objekt ermöglicht das Mapping 

zwischen Moodle-Usern und Second Life-Avataren: Bei Klick auf die Registration 

Booth in Second Life wird der User auf eine Moodle-Registrierungsseite verwiesen, 

über welche der Avatar mit einem Moodle-Account verlinkt wird. [Liv09] 

SLOODLE Access Checker - Der SLOODLE Access Checker dient zum Zweck der 

Zugangskontrolle und überprüft auf einem speziellen Access Checker-Areal, ob ein 

Avatar bereits in SLOODLE bzw. bei einem Moodle-Kurs registriert ist [Sjs08a]. 

Neben den für den Betrieb nötigen Objekten bzw. Modulen bietet SLOODLE eine große 

Anzahl an "Tools for Teaching and Learning" [Liv09]. Dazu zählen: 
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WebIntercom - Das SLOODLE WebIntercom verbindet den öffentlichen lokalen 

Textchat von Second Life mit einem Moodle-Chatroom und ermöglicht somit die 

text basierte Kommunikation zwischen Second Life-Avataren und Moodle-Benutzern. 

Dies kann sich gemäß [LK08] dann als nützlich erweisen, wenn Benutzer (z.B. auf­

grund von Alterbeschränkungen) keinen Zugang zum Second Life-Grid haben und 

sich dennoch an der Konversation beteiligen möchten. Das WebIntercom fungiert 

weiters als Chatlogger und speichert aufgezeichnete Chatsessions z.B. zur späteren 

Analyse in die Moodle-Datenbank. [Liv09] 

Presenter - Der SLOODLE Presenter dient zum raschen Erstellen von inworld­

Präsentationen und vermeidet durch das Streaming der in Moodle abgelegten Prä­

sentationsinhalte nach Second Life ein umständliches Konvertieren bzw. Hochladen 

von Bildern [SjslOc]. Das Präsentationstool unterstützt dabei Bilddateien, Web­

seiten, Videos und über ein Plug-in auch PDF-Dokumente. [Liv09] 

Toolbar - Bei der SLOODLE Toolbar handelt es sich um eine multifunktionale 

Erweiterung des Second Life-User Interfaces: Mittels der "Blog"-Funktion können 

aus Second Life Einträge in ein Moodle-Blog verfaßt werden, der "AviLister" zeigt 

die Moodle-Namen der in der Nähe des Benutzers befindlichen Avatare an und 

über die" Classroom Gestures" kann der Benutzervatar in Lernszenarien nützliche 

Gesten wie z.B. Aufzeigen ausführen. [Liv09] 

Quiz Chair - Der SLOODLE Quiz Chair greift auf in Moodle erstellte Multiple 

Choice-Quizzes zu und stellt diese in Form eines Quizshow-Stuhls dar, der sich 

je nach richtiger oder falscher Antwort des Lernenden im Raum hebt oder senkt. 

Die Ergebnisse werden dabei vom Quiz Chair in der Moodle-Datenbank bzw. im 

Moodle-Gradebook gespeichert. [Liv09] 

Pile On Quiz - Analog zum Quiz Chair verwendet das SLOODLE Pile On Quiz in 

Moodle erstellte Multiple Choice-Quizzes als Daten-Backend. Die Quiz-Antworten 

werden hier als separate, in der Luft schwebende Stühle dargestellt. Nachdem 
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der Lernende sich für eine Antwort entschieden und mit dem Avatar auf dem 

entsprechenden Stuhl Platz genommen hat, bestätigt er seine Antwort. Ist diese 

falsch, so kippt der Stuhl um und läßt den Avatar fallen. [Sjs09c] 

Prim Drop - Das SLOODLE Prim Drop Tool dient als virtueller Abgabecontainer 

für 3D-Objekte, welche von Lernenden auf Basis von Moodle-Assignments in Se­

cond Life entwickelt werden: Nach dem Erstellen und dem Setzen entsprechender 

Permissions wird das Objekt vom Lernenden an der Prim Drop Box "abgegeben" 

(sprich aus dem Avatar-Inventory auf die Box gezogen). Die Prim Drop Box führt 

zuerst verschiedene Security-Checks durch und vermerkt bei Erfolg das zugehörige 

Moodle-Assignment als erfüllt [Sjs09d]. [KLB09] 

MetaGloss - Über das SLOODLE MetaGloss-Tool kann in Second Life auf den 

Glossar eines Moodle-Kurses zugegriffen werden: Um die Definition eines gewünsch­

ten Begriffs zu erhalten, wird dieser mit vorangestelltem MetaGloss-Command in 

den Second Life-Textchat eingegeben und darauf von MetaGloss aus dem Moodle­

Glossar angezeigt. [Sjs08b] 

Picture Gloss - Analog zum MetaGloss- kann auch mit dem SLOODLE Picture 

Gloss-Tool über Chat-Kommandos in Second Life nach Begriffen in einem Moodle­

Glossar gesucht werden. Anstatt eines Textes zeigt das Picture Gloss-Tool zur 

Begriffsklärung jedoch ein Bild an, welches im Moodle-Glossareintrag spezifiziert 

und als Textur über einen speziellen Picture Gloss-Primitive gelegt wird. [Sjs09b] 

Choice - Das SLOODLE Choice-Tool greift auf die in einem Moodle-Kurs erstellten 

Umfragen bzw. Abstimmungen zu und stellt diese in Second Life in Form von 3D­

Balkendiagrammen dar. Die Teilnahme an den Umfragen bzw. Abstimmungen in 

Second Life ist durch das Choice-Tool ebenfalls möglich. [Liv09] 

Vending Machine - Die SLOODLE Vending Machine dient (zusammen mit einem 

in Moodle zu installierenden Distributor-Modul) zur einfachen Verteilung von Ob-
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jekten an Lernende in Second Life. Zu diesem Zweck "befüllt" der Lehrende in 

Second Life durch Drag&Drop die Vending Machine mit Objekten, welche Lernen­

de nach Klick auf die Vending Machine mittels eines Menüs in ihr Avatar-Inventory 

übernehmen können. Weiters ist es möglich, die Objekte direkt in Moodle an ein­

zelne Lernende zu versenden. [Sjs0ge] 

Awards System - Das SLOODLE Awards System ermöglicht auf Basis des Moodle­

Scoreboards die Vergabe von Punkten (oder auch inworld-Micropayment-Währung) 

an Kursteilnehmer, um diese beispielsweise zu mehr Engagement zu motivieren 

[Liv09]. Die Punkteliste des Awards System kann dabei auch mit dem Moodle­

Gradebook verbunden werden, um als Benotungsgrundlage zu dienen [SjslOb]. 

5.4 Einsatzmäglichkeiten von SLOODLE 

Zur Beschreibung der Einsatzmöglichkeiten von SLOODLE unterteilen [LK08] die in 

Second Life möglichen" teaching activities" in vier verschiedene Kategorien: 

Rollenspiele und Simulationen 

Gruppenarbeit und Team Building 

Events und Präsentationen 

Konstruktive Aktivitäten 

Im Bereich der Rollenspiele und Simulationen sehen [LK08] SLOODLE als ein geeigne­

tes Tool zur effizienten Verteilung von speziellen, zum Rollenspiel notwendigen inworld­

Objekten wie z.B. Kostümen oder Ausrüstungsgegenständen [Slo09]. Auch das Web In­

tercom könnte z.B. zur Aufzeichnung und späteren Analyse des Gesprächsverlaufs bei 

Rollenspielen verwendet werden. 
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Bei Gruppenarbeiten kann sich das WebIntercom gemäß [Slo09] ebenfalls als nützlich 

erweisen, indem Gruppenmitglieder vereinbarte Ziele oder den Fortschritt einer Grup­

penarbeit anhand von anfangs aufgezeichneten inworld-Gesprächen einfach überprüfen 

können. Durch die Möglichkeit, ein WebIntercom-Objekt am eigenen Avatar anbringen 

und somit in Second Life ,,herumtragen" zu können, können beispielsweise auch ,;Vir­

tual Field Trips" zu verschiedenen inworld-Destinationen bequem dokumentiert werden 

[Slo09]. Die "Blog"-Funktion der SLOODLE Toolbar ermöglicht hier zusätzlich das Ver­

fassen eigener, mit einer "SLURL" (Second Life URL zum Teleport an die entsprechende 

Lokation) versehener Notizen zur späteren Reflexion [Blo08]. Außerdem können Lernen­

de mit dem SLOODLE ,,Postcard Blogger", einem Third Party-Plugin zum Verfassen 

von Blogeinträgen mit angehängtem Screenshot, Virtual Field Trips auch bildlich im 

Moodle-Blog mitdokumentieren [Sjs09a]. 

Events und Präsentationen profitieren bei SLOODLE beispielsweise durch den SLOOD­

LE Presenter: Durch die einfache Bedienung des Tools und den Wegfall eines umständli­

chen Hochladens von Content nach Second Life können sich Lernende hier gemäß [Slo09] 

voll auf den Inhalt ihrer Präsentation konzentrieren. Das Choice Tool kann weiters als 

eine Art "audience response system" [Slo09], sprich ein Mittel zur Interaktion mit dem 

virtuellen Publikum, eingsetzt werden: So können im Laufe eines Vortrags oder einer 

Präsentation durch den Vortragenden Fragen gestellt und über das Choice-Tool das je­

weilige Feedback der Zuhörenden visuell dargestellt werden. [Slo09] fügt hierzu an, daß 

das regelmäßige Einholen von Feedback der Zuhörer auch verhindern kann, deren Auf­

merksamkeit zu verlieren. Ein Konzept von [PPVlO] sieht SLOODLE weiters auch zur 

möglichen Umsetzung einer ,;Virtual Conference Venue" vor: Mittels einer SLOODLE 

Registration Booth bzw. eines SLOODLE Access Checkers könnten Konferenzteilneh­

mer empfangen bzw. registriert werden, eine SLOODLE Vending Machine könnte die 

SLOODLE Toolbar an die Teilnehmer verteilen, mit welcher diese Notizen oder Kom­

mentare zu Vorträgen in ihr persönliches Blog schreiben. Vorträge könnten mittels des 

SLOODLE Presenters gehalten und über WebIntercom bzw. Third Party Software (bei 

VoIP) aufgezeichnet werden [PPVlO]. 
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Im Bereich Konstruktiver Aktivitäten wie dem Erstellen von 3D-Objekten bietet SLOOD­

LE gemäß [LK08] neben der Toolbar zur Reflexion bzw. Dokumentation von Modellier­

tätigkeiten mit dem Prim Drop-Tool eine einfache Möglichkeit zur Abgabe von Model­

lieraufgaben. 

5.5 Schwächen und Einschränkungen von SLOODLE 

Die wesentliche Herausforderung bei der Entwicklung von SLOODLE sehen [LK08] im 

Finden geeigneter Metaphern zur intuitiven und ansprechenden Abbildung von Moodle­

Aktivitäten in virtuellen 3D-Welten. Das Problem hierbei besteht darin, daß sich viele 

Tools und Funktionen eines typischen VLE auf grund verschiedener ,,2D"-Charakteristika 

wie z.B. Textlastigkeit oder komplexer Datenstruktur schwierig im dreidimensionalen 

Raum umsetzen lassen. So stellt beispielsweise die Frage der Umsetzung des Moodle­

Forums bzw. wie Lernende in Second Life mit einem Forum interagieren könnten, ein 

nach wie vor ungelöstes Problem dar [LK08]. 

Als weitere Herausforderung führen [LK08] die Einschränkungen der Linden Scripting 

Language (LSL) (z.B. die Größenbeschränkungen von HTTP-Requests/ -Responses auf 

maximal 2048 Bytes, die fehlende Unterstützung von Cookies zur Umsetzung von Ses­

sions, die unvollständige Unterstützung von HTTPS, etc.) an, welche die Entwicklungs­

arbeit erschweren und Workarounds nötig machen. 
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Kapitel 6 

Erstellung eines Showcases mit 

SLOODLE 

6.1 Zielsetzung 

Ziel des praktischen Teils dieser Diplomarbeit war es, einen Showcase im Sinne eines 

virtuellen Lehrpfades zur Demonstration von SLOODLE zu implementieren und daraus 

Erfahrungen und Eindrücke bezüglich der Reife der Tools und weiterer Einsatzmöglich­

keiten zu gewinnen. Zur Durchführung wurde dabei auf eine virtuelle Präsenz in Second 

Life verzichtet, statt dessen kam eine lokal gehostete OpenSimulator-Insel zum Einsatz. 

Als beispielhaftes Thema des Lehrpfades wurde die erste bemannte Mondlandung im 

Jahre 1969 gewählt, das Setting bzw. Umgebungsszenario des Pfades sollte dementspre­

chend eine Mondlandschaft wiedergeben. 
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Abbildung 6.2: Eingabemaske zur Konfiguration des SLOODLE-Moduls nach dem Neu­

start von Moodle [eigener Screenshot] 

AdIcIhg. rww SLOOOLE -.. 

Abbildung 6.3: Hinzufügen eines SLOODLE-Controllers in Moodle [eigener Screenshot] 
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Dazu war es nötig, das SLOODLE Set inworld mit dem Avatar zu berühren und über den 

Chatkanal die URL der Moodle-Installation anzugeben. Nach einer kurzen Überprüfung 

der URL und der darauffolgenden Weiterleitung auf eine Moodle-Seite zur Authentifi­

zierung des SLOODLE Set-Objekts konnten das SLOODLE Set in OpenSim und der 

SLOODLE Controller in Moodle miteinander verknüpft werden (siehe Abbildung 6.4). 

Abbildung 6.4: Autorisierung des importierten SLOODLE-Sets [eigener Screenshot] 

N ach einem inworld angestoßenen Download von Konfigurationsparmnetern von der 

Moodle-Installation war das SLOODLE Set nun zum "Rezzing" der SLOODLE-Objekte 

bereit (siehe Abbildung 6.5). 

Die Integration und Konfiguration der SLOODLE-Tools folgte nun stets einem bestilnm­

ten Schema: Zuerst wurde in Moodle jeweils die zum Tool korrespondierende Aktivität 

erstellt, das Tool über das SLOODLE Set in OpenSim instanziert, das Tool weiters über 

einen Klick in OpenSim und die Weiterleitung auf eine Moodle-Seite in Moodle authen­

tifiziert und schließlich durch den Download der Konfigurationsparameter in OpenSim 
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Abbildung 6.5: "Rezzing" von SLOODLE-Tools mit dem au torisierten SLOODLE Set 

[eigener Screenshot] 

funktionstüchtig gemacht. Der Vorgang lief bei sämtlichen verwendeten SLOODLE Tools 

problemlos ab, lediglich bei der SLOODLE Vending Machine mußten in der Hauptkonfi­

gurationsdatei von OpenSim kleinere Änderungen (Aktivierung des XMLRPC-Moduls) 

vorgenommen werden . 
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Abbildung 6.6: Willkommensbereich [eigener Screenshot] 

Abbildung 6.7: Toolbar Giver und Vending Machine [eigener Screenshot] 
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kleinen Statusfeld ihre Bereitschaft anzeigt. 

Der User kann nun den Lehrpfad beginnen und passiert nach kurzer Distanz schon die 

erste Lernstation (siehe Abbildung 6.8): Diese ist den geschichtlichen Hintergründen des 

Apollo-Programms bzw. der sogenannten "Space Race" zwischen USA und UdSSR zur 

Zeit des Kalten Krieges gewidmet und zeigt als erstes 3D-Anschauungsobjekt ein Modell 

des sowjetischen Sputnik-I. Station Nummer Zwei beschäftigt sich mit den Raumfahr­

zeugen der Apollo ll-Mission und offeriert ein Modell der US-amerikanischen Saturn 

V-Rakete: Wie beim realen Vorbild ist hier das Modell in verschiedene Raketenstu­

fen unterteilt, welche hier auf Klick dem Benutzer nähere Informationen in Form einer 

Notecard liefern. Als erstes SLOODLE Tool befindet sich hier neben der Rakete ein 

SLOODLE Presenter, welcher eine kurze Filmaufnahme des Apollo ll-Starts abspielt. 

Abbildung 6.8: Lernstation zum Thema "Space Race" [eigener Screenshot] 

Neben der Raketenplattform ist eine Reihe mit Plakatwänden zu den einzelnen Kom­

ponenten des Apollo-Raumfahrzeugs samt einer kleinen "Sitzecke" aufgebaut, hier dient 
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ein SLOODLE WebIntercom (siehe Abbildung 6.9) zum Chatlogging von Diskussionen 

unter Lernenden. Die nächste Station befaßt sich mit der Mondlandung selbst und bie­

tet neben einer Art 3D-Diorama des ersten Mondspaziergangs ein SLOODLE MetaGloss 

Tool, welches hier nähere Informationen zu einer Mondkarte liefert. Die darauffolgende 

Abbildung 6.9: SLOODLE WebIntercom zum Chatlogging [eigener Screenshot] 

Station widmet sich dem Rückflug zur Erde und zeigt neben Bildmaterial ein 3D-Modell 

des Apollo Kommandomoduls. Station Nummer Fünf ist zu Präsentationszwecken für 

Lehrende gedacht und im Stil eines kleinen Open-Air Kinos gehalten. Der hier einge­

setzte SLOODLE Presenter (siehe Abbildung 6.10) zeigt beispielhaft verschiedene Bild­

und Filmaufnahmen der Apollo 11-Mission. Die nächste Station behandelt Rückkehr 

und Empfang der Astronauten auf der Erde und schließt damit den "stofflichen" Teil 

des Lehrpfads ab. Station Nummer Sieben demonstriert in einem kleinen Pavillion das 

SLOODLE Picture Gloss Tool (Abbildung 6.11) ; hier gibt der Benutzer nach dem Akti­

vieren einen gewünschten Begriff in den Chat ein und erhält eine bildliche Repräsentation 
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Abbildung 6.10: Presenter mit Bild- und Filmmaterial [eigener Screenshot] 

Abbildung 6.11: Picture Gloss-Pavillion [eigener Screenshot] 
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als Textur eines Würfels in der Mitte des Pavillions. Gegenüber dem Pavillion befindet 

sich die nächste Station, bei der auf einem SLOODLE QuizChair (Abbildung 6.12) das 

erworbene Wissen in Form kurzer Multiple Choice-Fragen überprüft werden kann. Wäh­

rend die vorletzte Station ein SLOODLE PrimDrop Tool (Abbildung 6.13) zur Abgabe 

einer Modellierungsaufgabe zeigt, kann der Benutzer schließlich bei der finalen Station 

bei einem SLOODLE Choice Tool seine Stimme zu einer Umfrage abgeben. 
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Abbildung 6.12: Avatar im SLOODLE QuizChair [eigener Screenshot] 

Abbildung 6.13: PrimDrop Tool zur Abgabe von 3D-Objekten [eigener Screenshot] 
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6.4 Gewonnene Erfahrungen 

Die im Zuge der Erstellung des Showcases mit dem SLOODLE-System gemachten Erfah­

rungen zeichnen ein durchwegs positives Bild: Die serverseitige Installation der SLOODLE­

Module auf dem Moodle-Webserver gestaltete sich als simples Ablegen eines Dateiord­

ners äußerst einfach und ist außerdem dank dem SLOODLE-Wiki gut dokumentiert. Die 

Installation der inworld-Tools auf dem OpenSim-Server hingegen erforderte etwas mehr 

Aufwand, da lediglich die Variante für Second Life im SLOODLE-Wiki näher beschrie­

ben wird und somit ein wenig Recherche im OpenSim-Forum der SLOODLE-Homepage 

(insbesondere zum Auffinden der SLOODLE Set-OAR-Datei) nötig war. 

"Rezzing", Inbetriebnahme und Bedienung der SLOODLE Tools schienen gemäß den 

gewonnenen Erfahrungen auch bei OpenSim gut und praktisch absturzfrei zu funktio­

nieren. Bei ein paar Tools traten vereinzelt kleinere Mängel und Kritikpunkte auf: 

Der SLOODLE Presenter, welcher nur Apple Quicktime als einziges Videoformat 

unterstützt, greift für sein Streaming von Youtube-Videos auf eine (externe) Kon­

vertierungswebseite zurück (in diesem Fall http://www.youtubemp4.com). Diese 

scheint jedoch seit geraumer Zeit (Stand Januar 2011) offline bzw. nicht mehr 

zugänglich zu sein, wodurch die in den Features des Presenters bei [Liv09] bewor­

benene einfache Integration von Youtube-Videos in Präsentationen beim Showcase 

nicht möglich war. 

Während das SLOODLE WebIntercom Chats von OpenSim in Richtung Mood­

le problemlos weiterleitete, wurden schnell hintereinandergetippte Passagen von 

Moodle nach OpenSim bis auf die letzte Zeile nicht übermittelt. (Hierbei ist je­

doch unklar, ob dieser Effekt nicht unter Umständen z.B. zum Spamschutz sogar 

beabsichtigt ist.) 

Der SLOODLE QuizChair produzierte vereinzelt Fehlermeldungen und ließ sich 

daraufhin nicht mehr korrekt zurücksetzen; die Ursache hierfür ist unbekannt, im 
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Kapitel 7 

Conclusio und Ausblick 

7.1 Bedeutu ng und Potenzia I von Vi rtuellen Welten 

für den Bildungsbereich 

Die Entwicklung virtueller 3D-Welten hat zahlreiche neue Möglichkeiten für die Wissens­

vermittlung und den Einsatz in Lernkontexten eröffnet [SB06] [Lex08]: So bieten virtuelle 

Welten wie Second Life ein hohes Präsenzgefühl und offerieren verschiedene Mittel zur 

Kommunikation und Kollaboration unter örtlich verteilten Benutzern. Dank der Dreidi­

mensionalität, verschiedenen Veranschaulichungsformen und Interaktionsmöglichkeiten 

immersiver virtueller Environments ist es weiters möglich, authentische Lernsituationen 

und -erlebnisse zu schaffen, die in der Realität entweder zu kostspielig, zu gefährlich oder 

aus diversen anderen Gründen unmöglich wären. Der wesentliche Nachteil gegenwärtiger 

virtueller Welten gegenüber den im Bildungsbereich schon mehrere Jahre eingesetzten 

webbasierten ,;Virtual Learning Environments" wie Moodle besteht in der fehlenden Un­

terstützung von Lerninhalten bzw. -aktivitäten. Das in dieser Diplomarbeit vorgestellte 

SLOODLE-Projekt stellt nun den ersten ernsthaften Versuch dar, die Vorteile beider 

Welten miteinander zu verknüpfen und durch deren Integration mehr zu schaffen als ein 
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bloßes 3D-Frontend für VLEs [LK08]. Der im Zuge dieser Arbeit erstellte Showcase zeigt 

dabei, wie eine solche neuartige "learning experience", wie sie gemäß [LK08] mit keiner 

der beiden Plattformen einzeln erreichbar wäre, prototypisch aussehen könnte. Somit 

haben virtuelle Welten nach Meinung des Autors durchaus das Potenzial, mittelfristig 

gesehen zu einer "alltagstauglichen Lernumgebung" [Pät07] zu avancieren, das Interesse 

seitens zahlreicher Bildungsinstitutionen scheint gemäß [Kir09b] und [Kir10a] nach wie 

vor zu wachsen. Auch der Erfolg und die Popularität des SLOODLE Projekts können 

als Indikator großen Interesses der Education-Community gesehen werden. 

In der Zwischenzeit ist jedoch nach Meinung des Autors noch ein gewisses Maß an 

Forschungs- bzw. Entwicklungstätigkeit nötig, da der Einsatz virtueller Welten in Lern­

kontexten noch relativ neuartig ist [KH08] und folglich der Erfahrungsschatz noch gering 

sein dürfte. Dies betrifft vor allem Fragen zu den Bereichen Adoption, Curriculum Deve­

lopment und Safety bzw. Privacy (siehe 4.2.3). [Sa109] fügt hier die weitere Erforschung 

bestehender als auch möglicher neuer pädagogischer Konzepte für den dreidimensionalen 

Raum hinzu: 

"Meanwhile, experimentation with 3-D MUVEs for a wide variety of edu­

cational purposes should continue [ ... ]. We should [ ... ] explore deeply those 

educational concepts that transfer, or transfer in part, from other more fa­

miliar e-Iearning environments while we continue to keep open minds about 

3-D MUVE pedagogy [ ... ]." 

7.2 Absehbare Entwicklungen 

Für die Zukunft lassen sich nach Meinung des Autors iln Bereich virtueller Welten zwei 

wesentliche Trends feststellen: Ein Bericht von [Kir10a] zur" Virtual world activity in UK 

universities and colleges" für das Jahr 2009 zeigt, daß eine wachsende Anzahl an Bil­

dungsinstitutionen frei verfügbare OpenSource-Lösungen wie OpenSim für den Einsatz 
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erwägt oder bereits einsetzt. Durch die Vorteile einer OpenSource-Lösung, hier allen vor­

an Kosten und Kontrolle, könnten selbstgehostete Grids extern gehosteten Welten wie 

Second Life den Rang als" virtual world of choice" [KirlOa] für den Bildungseinsatz auf 

längere Sicht ablaufen. Der zweite Trend betrifft das Thema Interoperabilität: Während 

virtuelle Welten aufgrund fehlender Interoperabilitätsstandards bisher meist als" islands 

unto themselves" [Ke108] galten, könnten künftige Standards Transfers von "assets and 

avatars" [Sa109] ermöglichen und virtuelle Welten damit dem "Metaversum" von Neal 

Stephenson ein Stück näherbringen. 
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