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Kurzfassung

Die vorliegende Diplomarbeit beleuchtet das Thema des Lernens im virtuellen Raum am
Beispiel des Open Source-Projekts SLOODLE. Im Zuge des stetigen Wandels zur Infor-
mationsgesellschaft ldsst sich beobachten, dak sich Lern- und Wissensvermittlungspro-
zesse zunehmend in den virtuellen Raum verlagern und neue Lernformen wie E-Learning
es Institutionen ermdoglichen, ihr Bildungsangebot bzw. ihre Bildungsaktivititen onli-
ne abzubilden. Den potentiell ndchsten Schritt stellt die Gestaltung von immersiven
dreidimensionalen Lernumgebungen als Verbindung von Virtual Learning Environments
(VLEs) mit Multi User Virtual Environments (MUVEs) zur Schaffung eines neuen Ler-
nerlebnisses dar. Das im Zuge dieser Diplomarbeit einer kritischen Betrachtung unter-
zogene SLOODLE-Projekt versteht sich als Integration des Moodle® Kursmanagement-
systems in die Onlinewelt von Second Life®.

Ausgehend von einer jeweils separaten Betrachtung fiithrt diese Diplomarbeit die beiden
Themenkomplexe ,Neue Lernformen® und ,Virtuelle Welten“ zu einer Behandlung des
Lernprozesses im virtuellen Raum zusammen. ITm darauffolgenden Kapitel soll ein Fin-
blick in das Prinzip und die Funktionsweise von SLOODLE gegeben sowie Moglichkeiten
und Finschriankungen beleuchtet werden. Als praktisches Beispiel wird im néchsten Ka-
pitel ein im Zuge dieser Arbeit erstellter Prototyp vorgestellt, der als kurzer Showcase
einer moglichen SLOODLE-Unterrichtssequenz dient. Abschliessend soll, basierend auf
den Erfahrungen mit dem Prototyp, ein Ausblick auf die mogliche Entwicklung zukiinf-

tiger Lernformen dargelegt werden.

i



Abstract

This diploma thesis focuses on the subject of learning in virtual worlds using the ex-
ample of the SLOODLE open source project. In the course of a constant change to-
wards an information society, knowledge transfer processes increasingly experience a
shift to virtual spaces. Furthermore, new methods of learning - such as e-learning -
enable educational institutions to provide their learning opportunities online. The sha-
ping of three-dimensional immersive learning environments through the combination of
Virtual Learning Environments (VLEs) with Multi User Virtual Environments (MU-
VEs) potentially marks the very next step in creating a novel learning experience. The
SLOODLE project, which is subjected to a critical examination in this thesis, allows
for the integration of the Moodle® course management software into the Second Life®
metaverse.

After discussing both topics “New approaches to learning” and “Virtual worlds” indivi-
dually, this diploma thesis brings these two matters together by closer examining learning
processes in cyberspace in the subsequent chapter. Thereafter, it is to deliver insight in-
to SLOODLE and its functionality, possibilities and limitations. The very next chapter
provides a concrete example in terms of a prototype to represent a possible exemplary
teaching scenario with SLOODLE. Concluding, the last chapter aims at giving a pro-
spect of the development of future approaches to learning, which is based on practical

expierence with the prototype.
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Kapitel 1

Einleitung

1.1 Der Wandel zur Informationsgesellschaft

Durch die wachsende weltweite Vernetzung und zunehmende Computerisierung unse-
rer Gesellschaft nehmen Informations- und Kommunikationstechnologien einen immer
grokeren Platz im Alltagsleben des 21. Jahrhunderts ein. Das Internet als weltumspan-
nendes Datennetzwerk erlaubt globale Kommunikation in Echtzeit unter Aufhebung von
zeitlichen und rdumlichen Grenzen und hat sich mittlerweile in unserer Alltagskultur als
fest verankertes Massenmedium etabliert. Wahrend Unternehmen ihre Geschéftsprozesse
bzw. Bildungsinstitutionen ihr Angebot aus Kosten- oder Praktikabilititsgriinden ver-
mehrt in den virtuellen Raum Internet verlagern, ist im Rahmen von ,Web 2.0 und
sogenannter Social Software auch die Zunahme von sozialen Aktivititen von Benutzer-
seite im Web zu beobachten. Sogenannte Social Networks wie beispielsweise MySpace,
Facebook oder Twitter erfreuen sich heutzutage grofster 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-



kultur angesehen [Fro08].

Der Gedanke einer ,yirtuellen 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 moglich, durch die Représentation mittels eines
Avatars synchron mit anderen Usern zu kommunizieren und zu interagieren [HLTO0S].
Wihrend die duferst populidren MMORPGs wie beispielsweise World of Warcraft 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 Kreativitdt. Dank sich stidndig
weiterentwickelnder CPU- und Grafikleistung sowie der steigenden Verfiigbarkeit von
Breitband-Internetanschliissen wird die Gestaltung immer komplexerer und realitdtsné-
herer immersiver Welten unter Vernetzung immer gréferer Userzahlen méglich. Nachdem
die Computerspielindustrie virtuelle Onlinewelten fiir sich als neue Einnahmequelle ent-
deckt hat, wird nun auch allméhlich nach Abflauen eines gewissen Hypes deren immenses
Potenzial zur Verwendung als Online-Collaboration- bzw. Distance Education-Werkzeug
erkannt [Lex08|. [LKO06b] sprechen in diesem Kontext von virtuellen Welten wie Second
Life als der Zukunft der menschlichen Interaktion in einer global vernetzten Welt. Schon
jetzt gehoren Virtuelle Welten neben Instant Messenger-Tools und Social Networks zu
einem der beliebtesten Tummelplédtze der heutigen ,Net Generation“ und somit zum

fixen Bestandteil der Onlinekultur.

1.2 Neue Anforderungen und Rollenbilder

Die stiarker werdende Verflechtung unseres Alltagslebens mit den neuen Medien und
Technologien bedingt vor allem durch die voranschreitende Integration dieser Tech-

nologien in die Arbeitswelt, dak Rollenbilder und Anforderungen entsprechend neu-



formuliert werden miissen. Durch den Ubergang der westlichen Industrielinder vom
Dienstleistungs- hin zum Informationssektor wird Information bzw. Informationsvor-
sprung zu einem der wichtigsten Faktoren fiir eine Organisation des 21. Jahrhunderts.
Kollaboration und Kooperation verlagern sich auf globale Ebene, Teamféhigkeit und Fé-
higkeit zur Zusammenarbeit in internationalen und weltweit verteilten Gruppen werden
zu kritischen Erfolgsfaktoren. Die ,Halbwertszeit® von Wissen, hier besonders im IT-
Bereich, verkiirzt sich drastisch. Diese Verdnderungen generieren ein neuartiges Kompe-
tenzprofil fiir die heutige und kommende Generation. [Sch06] fakt diese ,21st Century
Skills* als die Notwendigkeit fiir das Wirken in einer zunehmend globalen digitalen Wirt-
schaft zusammen. Eine genauere Auflistung dieser neuen Kompetenzen wird spéter im

Kontext eines neuen Lernendenbilds in Kapitel 2.1.2 gegeben.

1.3 Konsequenzen und Moglichkeiten fiir die Bildung

Unter der stindigen Herausforderung, mit den rasanten Technologieentwicklungen Schritt
halten zu konnen, versuchen Bildungsinstitutionen schon seit mehreren Jahren gezielt
auf diese neuen Anforderungen einzugehen . Im Sinne eines neuen, eigenverantwortlichen
Lernendenbilds und fiir mehr Flexibilitdt fiir 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 [LRO7] als eine Erweiterung des ,Web 2.0
bzw. bereits als Prototyp eines ,Web 3D* gesehen werden, offerieren jedoch fiir den Bil-
dungsbereich Méglichkeiten, welche durch E-Learning in seiner bisher bekannten Form
nicht erreicht werden kénnen. Dies betrifft einerseits eine Angleichung an die Arbeits-
weise der heutigen ,Digital Natives®, welche schon friih mit dem Medium Internet in
Kontakt kamen und heute einen grofen Teil ihrer Freizeit in Virtuellen Welten verbrin-
gen [HBLFPO0S8|. Andererseits erdffnet 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 stokt. Second Life hat durch seine



Popularitét in den letzten Jahren grofes 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 Stirken von ,Web 2.0% und ,Web 3D‘“-E-Learning

zur Schaffung einer neuen Dimension des Lernens miteinander zu verkniipfen.

1.4 Herangehensweise und Aufbau dieser Arbeit

Ziel dieser Arbeit ist es, die didaktischen Moglichkeiten und Potenziale fiir 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. Gemék eines ,, Top-
Down‘“-~Ansatzes werden die Themenkomplexe ,Neue Lernformen* und ,Virtuelle Wel-
ten“ Ebene fiir Ebene genauer zu einer Erorterung des ,Lernens im Virtuellen Raum*
zusammengefiihrt 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 beschiftigt 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 Schluf wird das fiir das SLOODLE-Projekt relevante VLE
Moodle vorgestellt.



Kapitel 3 gibt einen Uberblick iiber die Entwicklungen und Charakteristika Virtueller
Welten, diskutiert im Anschluf die Unterschiede zwischen MMORPGs und MUV FEs und
fiihrt dann den Leser in die von SLOODLE genutzte immersive Welt von Second Life
ein.

Kapitel 4 behandelt ausgehend von einer Betrachtung des Zusammenwachsens von VL FEs
und MUVEs die Vorteile und Herausforderungen, die der Einsatz von Virtuellen Welten
fiir den Lernproze® mit sich bringt. Es folgt eine Ubersicht iiber sich gegenwirtig im
aktiven Einsatz im Bildungsbereich befindliche MUVFEs.

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 erklért.

Kapitel 6 dokumentiert die Erstellung eines praktischen Showcases unter Verwendung
von SLOODLE sowie der OpenSimulator-Software und gibt Aufschluf tiber Erkenntnis-
se und Erfahrungen im Zuge der Umsetzung

Kapitel 7 leitet als Conclusio die gewonnenen Erkenntnisse in eine kritische Betrachtung
iiber, analysiert die Bedeutung Virtueller Welten wie Second Life als Lernmedium der
Zukunft und gibt einen Ausblick auf damit verkniipfte absehbare Entwicklungen und

Fragestellungen.



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 Einfluf durch Umfeld, Kultur und Zeit-
geist unterworfen zeigt. Der grofe Bildungstheoretiker Wilhelm von Humboldt (1767-
1835), durch welchen der Begriff Bildung zum ,Grundbegriff der deutschsprachigen Pad-
agogik® avancierte [vH99|, sieht Bildung als

,die Anregung aller Krifte eines Menschen, damit diese sich iiber die An-
eignung der Welt in wechselseitiger Ver- und Beschrankung harmonisch- pro-
portionierlich entfalten und zu einer sich selbst bestimmenden Individuali-
tdt oder Personlichkeit fithren, die in ihrer Idealitit und Einzigartigkeit die

Menschheit bereichere. [Bro87]



Konkret bedeutet dies, daff der Mensch seine Individualitiat und somit Selbstentfaltung
durch den Prozefs der Bildung erfihrt, welcher durch die permanente und selbstédndi-
ge Auseinandersetzung des Menschen mit seiner Umwelt geschieht. Bildung ist dabei
als selbstgesteuerter, individueller Prozek zu verstehen, der als ,lebenslange, 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“. [SCLOT7]

[SCLO7] fakt dies als die Schaffung der gebildeten Person durch Bildungstriger bzw.

-institutionen zusammen. Der Ansatz von [BHO3] sieht Bildung in dhnlicher Weise als

sproduct 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”. [SCLO7]

[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 fiir einen geméf [vH99| gebildeten Menschen seien Abkehr von Unmenschlichkeit,
Wahrnehmung von Gliick, Bereitschaft zur Kommunikation, Bewufstsein der Geschicht-
lichkeit der eigenen Existenz, Offenheit fiir Fragen sowie Verantwortungsbereitschaft sich
selbst und der Gemeinschaft gegeniiber [Bre05|. [LK06b| wiederum sehen es als Ziel jedes
Padagogen, Schiilern die essentiellen Fahigkeiten zu vermitteln, die helfen, produktive
und erfolgreiche Mitglieder der Gesellschaft zu werden.

Im Kontext der Bildung in der Informationsgesellschaft besagt [Lex08] nach [Mos04],
daf Bildung kein ,extern vorliegendes traditionelles Gut® sei. Aufgrund der durch die

neuen Medien bedingten Informationsflut wandert Bildung geméf [Mos04] von einer ex-



tern vermittelten Form in die individuelle Verantwortung des Menschen: Jeder ist selbst
verantwortlich, welche Informationen er fiir relevant befindet und wie diese in Wissen
transformiert werden [Bre05|. Daraus ergibt sich eine zusézliche Anforderung an die Bil-
dung in Zeiten der Informationsgesellschaft, neben der blofen Bedienung neuer Medien

auch den kritischen und selektiven Umgang mit Information zu vermitteln.

2.1.2 Veranderung des Lehrenden- und Lernendenbilds

Der Versuch der Definition von Bildung durch [Mos04] legt nahe, daf der Wandel zur
Informationsgesellschaft tiefgreifende Verdnderungen auf das Verstindnis von Bildung
im 21. Jahrhundert zur Folge hat. Es empfiehlt sich hierzu eine ndhere Betrachtung von
Gesellschaft, Lernenden und Lehrenden:

Gesellschaftlich gesehen hat sich der Lernprozefs aufgrund des rasanten technischen Fort-
schritts zu einem lebensbegleitenden Aspekt gewandelt. Man spricht heute vom soge-
nannten ,lebenslangen Lernen“, Fortbildungs- und Schulungsaktivitdten nehmen mitt-
lerweile einen festen Platz im Berufsalltag ein [Lex08|. Tm Bereich der Bildungstréiger
hat man die Ziele entsprechend der gesellschaftlichen Entwicklungen und Erfordernisse
neu ausgerichtet. [DNKT04] nennen als eines der Hauptziele fiir das 21. Jahrhundert die
Scientific Literacy®, sprich die Fahigkeit, einerseits Wechselwirkungen zwischen Natur,
Technik und Wissenschaft zu verstehen und andererseits wissenschaftliche Kenntnis-
se und Methoden bei der personlichen Entscheidungsfindung und der Analyse gesell-
schaftlicher Fragestellungen anzuwenden. Das ,21st Century Skills Framework” listet
die neuen Ziele als Féihigkeit zum Informationsmanagement, Medienkompetenz, Kom-
munikationsfihigkeit, Kritisches Denken und Problemlésungsfihigkeit, Kreativitdt und
Begeisterungsfihigkeit, Problembetrachtung aus verschiedenen Perspektiven, Teamfihig-
keit und Fdhigkeit zur Zusammenarbeit, eigenverantwortliches und selbstbeobachtendes
Lernen sowie soziales und globales BewufStsein [Sch06].

Eine weitere festzustellende Entwicklung ist eine Art Paradigmenwechsel beziiglich der

zur Gestaltung von Lernprozessen angewandten psychologischen Grundlagen bzw. Lern-



theorien. Im folgenden sollen die heute ,géngigen drei Lerntheorien Behaviorismus,
Kognitivismus und Konstruktivismus kurz erklért werden:

Der Behaviorismus besagt gemaf [Bau04], dak 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 aufen entsprechend reagiert. Im Gehirn ablaufende Prozesse wie Gedanken
oder Emotionen sind demnach fiir den Behaviorismus von keinem Interesse. Lernen im
Kontext des Behaviorismus kann nun ebenfalls als durch einen entsprechenden Stimu-
lus ausgeloster konditionierter Reflex gesehen werden. Die Schwierigkeit hierin besteht
jedoch in der Suche nach Stimuli, die beim Lernenden im gewiinschten Verhalten resultie-
ren [Bau04]. Obwohl diese Theorie als veraltet gilt, erachten [SABO8| 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 fiir die Wechselwirkung zwischen diesen Prozessen bzw. ihrer Inputs und Out-
puts zu entwickeln [Bau04].

Der Konstruktivismus besagt, da keine ,objektive Wirklichkeit existiert, sondern sich
jeder ,seine” Realitit im Geiste selbst konstruiert. Realitiit ist geméf [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

Lernprozel 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. in die an die konstruktivistische Theorie angelehnte Konstruktion von Wissen

[Bau04].



Beim Transfer von Wissen besitzt der Lehrende Wissen, welches entsprechend abstra-
hiert und didaktisch aufbereitet dem Lernenden iibermittelt werden soll. Der Inhalt soll
dabei moglichst schnell verstanden und moglichst lange eingepréigt werden. Diese Art
der Wissensvermittlung besitzt einseitigen Charakter, da der Lehrende frontal Inhalte
vortrigt und der Lernende moglichst viel davon ,aufsaugt® [Bau04]. [Bau04] sieht den
Einsatz dieser Methode fiir gerechtfertigt, wenn es sich um statisches Fakten- bzw. ,Low
level““Wissen handelt. Als Beispiel hierfiir 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 Prozefs
gelegt [Bau04]. Der Lehrende stellt hierzu eine Lernumgebung zur Verfiigung, in welcher
die notige Information zur Losung eines gegebenen Problems bzw. einer Aufgabenstel-
lung akquiriert werden kann. Im Gegensatz zum behavioristischen Ansatz ist er an den
Lernaktivititen der einzelnen Lernenden und nicht blof am ,Endprodukt® interessiert,
beobachtet die Wissensakquirierung und greift nétigenfalls unterstiitzend ein. Die Rolle
des Lehrenden ist hier als die eines Moderators, Betreuers und Unterstiitzers zu sehen.
Diese Methode wird von [Bau04] als geeignet fiir prozedurales Wissen bzw. ,Know-How*
erachtet.

Die Konstruktion von Wissen unterscheidet sich vom Wissenserwerb methodisch darin,
dak &hnlich wie unter realen Bedingungen Problemstellungen nicht mehr unter kom-
pletter Kontrolle des Lehrenden stehen, sondern von Lernenden definiert werden. Das
Endergebnis ist somit ungewifs, da in diesem Fall eine vorgegebene Losung mit bekann-
tem Losungsweg 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-
mér 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]. Wihrend der Behaviorismus in traditionellen

Lehrszenarien nach wie vor vorherrschend ist, 14t sich besonders im Bereich E-Learning
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und neuer Lernformen eine zunehmende Tendenz zu kognitivistischen und konstrukti-
vistischen Ansétzen feststellen. [SABOS|

Beziiglich der Art des Bildungsaktivitdtenangebots setzen Schulen und Universitidten
durch die Popularitéit des Internets vermehrt auf die Moglichkeit des (webbasierten) E-
Learning, der Bedarf an entsprechenden Methoden und Technologien ist grof [AAZO0S|.
Korrespondierend mit dem Wechsel hin zur oben erwéhnten kognitivistischen sowie kon-
struktivistischen Lerntheorie tritt die Verwendung von Frontalunterricht mehr in den
Hintergrund, selbstgesteuertes und eigenverantwortliches Lernen heifit die neue Devise.
In der Praxis bedeutet dies z.B. im Falle einer Lehrveranstaltung an einer Universitét
die Verlagerung eines wesentlichen Teils auf eine Online-Lernplattform. Fiir Lernende
ergibt sich der Vorteil, Materialien selbstindig dem eigenen Tempo angepakt durch-
zugehen [BLO09|, Arbeiten und Tests zeitlich und ortlich flexibel zu erledigen und eine
Kommunikationsplattform mit anderen Lernenden oder Lehrenden zu haben [AAZ0S].
Lehrenden bietet sich der Vorteil der Unterstiitzung des herkémmlichen Unterrichtens
durch einfache Verteilung von Lernressourcen sowie die Moglichkeit zur ,,Distance Edu-
cation® bzw. Fernlehre [BL09]. Die vorherrschende Einstellung gegeniiber E-Learning im
Bereich der Higher Education” ist geméif einer Studie von [KR06| diejenige, daf besser
auf globalen Wettbewerb eingegangen, ein effektiveres Lernen ermoglicht und mehr Zu-
gang zu Wissen fiir weniger Geld angeboten werden kann.

Beziiglich des neuen Bilds von Lehrenden und Lernenden stellt [Seu07] fest, dak sich
die Rolle des Lehrenden ,yon einem Wissensvermittler zu einem Ermdglicher des Ler-
nens mit dem Schwerpunkt auf Beratung und Mentoring des Lernenden® gewandelt
hat. In punkto Lernende ist der Ubergang 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. Wéhrend hier eine Unterscheidung in ,Digital Immigrants” und ,Digital
Natives* aufgrund des Alters einfach erscheinen wiirde, vertritt [Seu07] die These, daf
die Zugehorigkeit zur ,Net Generation“ sich altersunabhingig primér auf den Medien-

nutzungsgrad zurtickfiithren lasse. Als ,Indize* dafiir listet [Seu07] u.a. das permanente
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Online-Sein, die Ubertragung von jeglicher Merk-Arbeit an Technologie, Multitaskingfa-
higkeit und Video- bzw. PC-Spiele als bevorzugte Freizeitaktivitdt auf. Aus diesem hohen
Ausmaf an Mediennutzung resultiert laut [SGMFMO8]| eine andere Art des Umgangs mit
Inhalten: Beim Zugriff auf Information werde unstetig von einem Thema zum anderen
hin- und hergesprungen, die Priferenz liege bei digitalen statt gedruckter Quellen, es
herrsche weiters eine Bevorzugung von Bild, Animation und Ton gegeniiber Text vor.
Die heutige Generation sei aulerdem iiber verschiedene Kommunikationskanile im Sinne
einer ,multimodalen Kommunikationskultur [Seu07] untereinander verbunden und kur-
ze Antwortzeiten sowie sofortiges Feedback gewohnt [SGMFMO8]. [Seu07] fiigt dem noch
die bevorzugte Arbeit in Gruppen bzw. Teamwork als ,soziale Stirke hinzu, auch das
Lernen scheint sich laut [ZZ09] 6fter in sogenannte ,,Learning Communities* verlagert zu

haben. [SGMFMO8§]| restimieren

,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 [KRO08| die
Notwendigkeit, daf Bildungsinstitutionen sich dem gesellschaftsverdndernden technolo-
gischen Wandel entsprechend anpassen und das ,, Wie, Was, Wann und Wo* im Bezug
auf den Lernprozef neu iiberdenken sollten [KRO08|. Betreffend des Wie sprechen [KRO§|
neben der bereits erwihnten 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-
schiftigen, voneinander zu lernen. In diesen Communities agieren die Teilnehmer sowohl
als Lernende als auch in der Lehrendenrolle [KRO08]. Beziiglich des Was schlagen [KRO§]

eine Anpassung der Curricula vor: Heutige Methoden zum Vermitteln von Bildungs-
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inhalten wiirden die neuen Technologien noch zu wenig miteinbeziehen bzw. nach wie
vor auf traditionellen Unterrichtsmethoden aufbauen. Die ndhere Fokussierung auf neue
Medien wiirde ein neuartiges tiefgehendes Lernerlebnis ermoglichen, wie es ,textbooks,
chalk and blackboard“ in ihrer begrenzten Prisentationsbandbreite schwer bieten kon-
nen. Weiters sollte im Kontext der heutigen Informationsflut das Augenmerk weniger
auf das Lernen von Daten und Fakten, sondern auf Recherchestrategien gelegt werden.
[KRO8| formulieren dies als ,,learning to become a better learner.

Betreffend des Wann und Wo schneiden [KRO8] 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 begriindet, dak der Lernprozeft durch die Omniprisenz
und Mobilitét von Informationstechnologien bzw. Endgerdten nun ,anytime, anywhere*
|[KRO8] geschehen kann und immer weniger ortsgebunden ist. Daraus wird die zukiinfti-
ge Wichtigkeit der sogenannten Distance Educalion erkennbar: [RHO8| vertreten hierbei
die Ansicht, daf Universititen durch die Miteinbezugnahme von sogenannten ,remote
audiences” von lokaler bis zur internationalen Ebene nur profitieren kénnen.

Die Herausforderung beim Ubergang zu neuen Lernformen besteht fiir [Seu07] primér
im Schritthalten von Seiten der Bildungsinstitutionen mit den Entwicklungen am tech-
nologischen Sektor. Weiters miissen zukiinftige Lernformen die neuartigen Kompetenzen
und Lerngewohnheiten der ,Net Generation“ in punkto ,Learning Design“ beriicksichti-
gen sowie didaktisches Potenzial zur Vermittlung der Bildungsinhalte haben [Seu07]. Als
Ausgangspunkt dazu wird im néchsten Unterkapitel das Konzept des E-Learning einer

nédheren 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
fiir computergestiitzte Lernangebote®. Tatséchlich 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
,nenschliche Begleitung des Lernprozesses® in Form von Tutoren oder Coaches bzw.
durch die Verfiigbarkeit von Lernangeboten auch auf mobilen Endgeriten eine stirkere
Betonung auf Software fest. Ein etwas élterer Definitionsversuch von [KJ01] versteht
sLele-, 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
fiir Mediendidaktik und Wissensmanagement der Universitit Duisburg-Essen verankerte

(kontemporére) Definition beschreibt E-Learning als

sLernangebote, bei denen digitale Medien fiir die Présentation und Distri-
bution von Lerninhalten und/oder zur Unterstiitzung zwischenmenschlicher

Kommunikation zum Einsatz kommen.* [Ker09]

Geschichtlich gesehen léft sich die Entwicklung von E-Learning unter zweierlei inein-
andergreifenden Gesichtspunkten betrachten: Unter dem ,Distance Education®Aspekt
listen [KJO1] 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 iiber den Postweg statt. Eine besondere Bedeutung kam hierbei den

Unterrichtsmaterialien zu, die mangels einer Prisenzlehre in besonderer Form aufbe-
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reitet sein muften. [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
s Lelekolleg“-Sendungen), Bild- und Tontriger oder spiter multimediale CD-ROMs boten
hier einen vielversprechenden Ansatzpunkt [IKJO1|. Durch die ,zeitliche und rdumliche
Entkoppelung von Lehren und Lernen® [KJ01| ergab sich bei diesen Medien jedoch das
Problem der mangelnden sozialen Einbettung des Lernprozesses. Lernende agierten mit
ihrem Material alleine quasi isoliert von anderen Lernenden bzw. Lehrenden.

Unter dem Aspekt der elektronisch- bzw. computerbasierten Unterstitzung des Lernens
gesehen, tauchten laut [Fro08] mit der Computerisierung von Schulen und Universititen
Anfang der 1990er die ersten Offline-Lernprogramme auf. Diese Art von Lernsoftware
beschrinkte sich meist auf Vokabeltraining oder kurze multimediale Lernsequenzen mit
geringem Interaktionsgrad [Fro08] und wird als sogenanntes ,Computer Based Training"
[Hel06]| bezeichnet.

Mit Aufkommen des Internets gegen Ende der 1990er zeichnete sich eine mafgebliche
Verénderung ab, da nun Lernmaterial online zur Verfiigung gestellt und verbreitet wer-
den konnte sowie durch die neuartigen Kommunikationskanile die vorhin angesprochene
Isolation der ,Fernlernenden® in den Hintergrund trat. Aukerdem ermdéglichte das neue
Medium ,Web Based Training® [Hel06], sprich Online-Lernprogramme als néchste Stu-
fe des E-Learning: Geméf [KJ01] integriert ,Web Based Training* dabei dhnlich dem
LComputer Based Training” ,verschiedene mediale Présentationsformate (z.B. Compu-
teranimationen, Vortragstexte, Videos) und interaktive Elemente (z.B. Testaufgaben),
wobei ,die Bearbeitung dieser Materialien normalerweise online am Bildschirm® erfolgt.
Als néchste Entwicklungsstufe des E-Learning beschreibt [Hel06] die Integration von
Prisenzlehre und E-Learning in Form des sogenannten ,Blended Learning®, welches die
heute wohl am héufigsten an Bildungseinrichtungen anzutreffende Methode darstellt
[Fro08].

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

men des sogenannten ,Web 2.0“ vollzogen: [Ker06] betrachtet den Terminus Web 2.0
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dabei weniger als Indikator einer technischen Innovation, sondern spricht vielmehr bei
Web 2.0 von einer ,yerdnderten Wahrnehmung und Nutzung“ bzw. ,neuen Sicht auf
das Internet. Wihrend also die den ,Wikis, Weblogs und Podcasts” zugrundeliegenden
Softwaretechnologien fiir [Ker06] wenig Neuartigkeit besitzen, erhélt 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 ,Auflosung von Grenzen, die fiir das Web 1.0 typisch waren®“. In Abgrenzung zu
dieser urspriinglichen Wahrnehmung und Nutzung des Internets, welche im allgemeinen
Sprachgebrauch als ,Web 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. Wahrend im Kontext des Web 1.0 die Rolle des Autors und
die des Betrachters durch Bearbeitungsrechte an (statischen) Webseiten klar getrennt
war, kénnen im Kontext des Web 2.0 Inhalte und Beitrédge von den ,,Usern“ selbst auf
entsprechenden Seiten veroffentlicht werden [Ker06]. [Ker06] betrachtet diesen ,User ge-
nerated content” als ,wesentlichen Kanal gesellschaftlicher Kommunikation“. Auf den
Lernprozef 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]. Wihrend in fritheren Zeiten Daten auf
einem Rechner zur Verarbeitung lokal gespeichert und zur Verdffentlichung auf einen
entfernten Server iibertragen wurden, wandern Datenbestinde nun zwecks dauernder
Zugriffsverfiigbarkeit auf entfernte Speicher. Desktopapplikationen laufen vermehrt in
der Browsersoftware und verlagern so den Desktop quasi von iiberall aus erreichbar
ins Internet [Ker06]. Der Ort der physischen Prisenz 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 dffentlich charakterisiert die Verschiebung des Privaten in den 6ffentlichen
Raum. Konkret bedeutet fiir [Ker06] dies die Moglichkeit, daf sich jede Person filterlos
im Web 2.0 selbst darstellen, dufern oder bewegen kann und diese fiir jeden einsehba-
ren Informationen und Spuren somit Riickschliisse auf das personliche Profil der Person
,von einer bisher unvorstellbaren Tiefe* erlauben. Im Bereich Bildung sieht [Ker06] eine
Analogie im Offenlegen der Lernaktivitdten in Form von Forenbeitrégen oder Reflektion
in Weblogs als Performanz per se, wihrend frither eine Trennung zwischen ,privatem
Lernen“ und ,6ffentlichem 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 befiillen, um diese den Lernenden zugénglich zu machen. Der Lernende
nutzt hier also die durch den Lehrenden vorgegeben Inhalte und Tools, womit ihm in
seinem personlichen Lernprozefs eine starre Richtung vorgelegt wird. Durch die Tatsache,
daf nur Lehrende Ressourcen einstellen und bearbeiten konnen, werden Parallelen zu
Web 1.0 evident. Als Kritikpunkt an dieser Methode dufert [Ker06] den Umstand, daf
die meisten dieser Lernumgebungen ein Dasein als ,Datengrab ohne Leben® fristen, da
der Austausch der Lernenden anderorts stattfinden wiirde. Weiters erscheine das ,Ver-
fiigbarmachen von Medien“ durch die im Internet vorhandene ,Fiille an Materialien und
Anwendungen nicht mehr wirklich zeitgemés.

E-Learning 2.0 propagiert eine neue Sichtweise: Die Lernumgebung ist nicht mehr ,In-
sel ém Internet®, sondern ,Portal ins Internet [Ker06]. Dieses Portal dient einerseits
als ,Start- und Orientierungspunkt fiir im Netz verfiigbare 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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Lernprozef weitgehend selbst gestalten. [Ker06] beschreibt dies als ein ,JKonfigurieren
der personlichen Lern- und Arbeitsumgebung”. Der Lehrende sorgt mittels Platzieren
von ,Wegweisern nur noch dafiir, daf der Lernprozef auch in die richtige Richtung

verlduft [Fro08].

2.2.2 Bedeutung von E-Learning fiir Bildungseinrichtungen

Gemif [AAZO0§] ist internetbasiertes E-Learning innerhalb der modernen ,higher educa-
tion“ mittlerweile zu einem weitldufigen Trend geworden. Die Vorteile, welche die Ein-
fithrung von derartigen E-Learning-Systemen fiir eine Bildungsinstitution (bzw. auch
Unternehmen) offeriert, fasst [Man04] als ,, Unabhéngigkeit von Zeit und Ort, Learning-
on-demand, Individuelles Lerntempo, Zeitersparnis, Lerneffizienz und Kostenersparnis®
zusammen. 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 Schliissen:

e E-Learning ist ein sichtbarer Prozef, daraus resultiert ein groferer Fokus auf Kurs-

design bzw. -qualitét.

e E-Learning gestattet das Uberwinden zeitlicher, értlicher und situationsbedingter
Barrieren und bietet dadurch Flexibilitidt besonders fiir im Berufsleben befindliche

,mature-“ bzw. ,working learners".

e E-Learning bietet durch die fehlende Sichtbarkeit der physischen oder kulturellen
Charakteristika der Teilnehmer eine unter dem Grundsatz der Gleichheit stehende

Lernumgebung.

e E-Learning erlaubt das effiziente Unterrichten von groken Gruppen an Lernenden
durch standardisiertes Kursmaterial. Auch organisatorische Hindernisse wie bei-

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

sparnis. [KRO6]

[Lex08] fiigt diesen Vorteilen noch die Unterstiitzung 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 unterstiitzt 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 [KRO06] stellen im Kontext dieser Vorteile
fest, dak die hinter dem E-Learning stehende ,instructional strategy” bzw. Lernkultur
ausschlaggebend fiir einen effektiven LernprozefR ist, die Technologie allein bedingt noch
kein ,erfolgreiches E-Learning. Laut [Man04] impliziert E-Learning also ,mehr als die
Einfithrung neuer Informations- und Kommunikationstechnologien®.

Gemif [CP04] existiert derzeit ein erhohter Bedarf im Bereich der ,Distance Educa-
tion“. Dies ist einerseits mit stetig wachsender Zahl an Studienanfingern, andererseits
atch mit der wachsenden Popularitit von postgradualer Bildung bzw. Erwachsenenbil-
dung zu begriinden [CP04]. Aus diesem Bedarf resultiert wiederum eine Nachfrage nach
dedizierten E-Learning-Technologien und Methodiken [AAZO08]. [MTO07] fithren an, daf
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 gegenwiirtige Trend ist, dafs 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 ndher 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 fiir den Terminus ,, Virtual Learning Environment
(VLE) stellen [SABO08] fest, dak sich der Begriff durch seine Breitgefichertheit schwierig
abgrenzen lédsst: Die Bezeichnung ,VLE“ reicht laut [SAB08] von statischen Dokumen-
tensystemen bishin zu fiir Bildungszwecke genutzten 3D-MUVEs, eine Gleichsetzung
eines VLEs mit einer ,educational website oder die Fixierung auf eine Présentations-
form (sprich textbasiert oder dreidimensional) ist geméf [DSS02] demnach unzuléssig.
[DSS02] versuchen aus diesem Grund eine etwas abstraktere Herangehensweise und iden-

tifizieren fiir Virtual Learning Environments die folgenden Charakeristika:

e Ein VLE dient als ,,information space”. Management, Strukturierung und Darstel-

lung von Information folgen definierten Schemata.

e Ein VLE dient als ,social space. Lernprozesse erfolgen innerhalb des Environ-
ments, in welchem die Teilnehmer eine Reprisentation der anderen Teilnehmer

sowie eine ihrer selbst wahrnehmen und dadurch interagieren.

e Der virtuelle Raum ist explizit reprasentiert. Die Repréisentation kann von textba-

sierter Form bishin zu immersiven dreidimensionalen Welten variieren.

e 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 ,jinformation-*“ bzw. ,social

space” bei.

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

VLEs konnen ebenfalls zum ,enrichment von Prisenzlehre eingesetzt werden.
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e Ein VLE integriert verschiedenartige Technologien und padagogische Ansdtze.

e Virtuelle Environments kénnen sich mit physischen Environments tiberschneiden.
Dies betrifft die Einbettung von physischen Artefakten in computerbasierte Lern-

prozesse. [DSS02]

[AFMMO06] ndhern sich in dhnlich abstrakter Weise an eine Begriffsdefinition an und
erlautern ein VLE als ,,collection of integrated tools enabling the management of onli-
ne learning, providing a delivery mechanism, student tracking assessment and access to
learning resources”. Gemaf [AAZ08] bezieht sich der Terminus VLE auf ,,on-line inter-
actions of a variety of kinds that take place between learners and instructors®. [CP04]
wiederum sehen den Begriff kurz und biindig als ,,software system used to deliver on-line
education” und bemerken, dak fiir Virtual Learning FEnvironment die Ausdriicke Lear-
ning Management System, Managed Learning Environment, Course Management System
oder Learning Support System oft synonym verwendet werden. [CP04] fiigen nach dieser
allgemein gehaltenen Definition jedoch noch an, daf sich gegenwirtig die meisten VLEs
weitldufig Webtechnologien bedienen wiirden. [CF07| fiihren 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 Chatsystemen

Online-Tests mit unmittelbarer Benotungs- bzw. Feedbackmoglichkeit

Online-Abgabe- bzw. Peer-Reviewing-Funktionalitit fiir Arbeiten

Online-FEinsichtmaglichkeit von Noten bzw. Leistungen [CF07]

Die zwei Alleinstellungsmerkmale, welche ein Learning Environment mafgeblich von

anderen ,Web Environments* unterscheiden, nennen [CF07| als Lernziele und Feedback:
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Wihrend herkémmliche Environments die Teilnehmer im Erreichen eigener Ziele unter-
stiitzen (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
|CFO07]. Feedback als zweites ,defining feature* orientiert sich an diesen Lernzielen und
gibt den Teilnehmern die Moglichkeit, den eigenen Fortschritt bzw. das Erreichen der
Lernziele zu kontrollieren [CF07]. Geméif [CF07] bieten andere Environments (mit weni-
gen Ausnahmen) diese Funktionalitit 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, dak Ende der 1970er Jahre bereits
erste Experimente mit vernetzten Lernsystemen durchgefiihrt wurden und die Moglich-
keiten des ,,worldwide web as a means of supporting learning® circa ab Ende der 1980er
Jahre breitere Aufmerksamkeit fanden. Die ersten Systeme, welche sich laut [Sti07]
mit der gegenwirtigen Auffassung eines VLE weitgehend decken, tauchten Mitte der
1990er Jahre auf. Hier wurden erstmals Systeme unter Einbezugnahme pédagogischer
Gesichtspunkte lernerzentriert und nach dem Prinzip der konstruktivistischen Lerntheo-
rie entwickelt. Als Beispiele nennt [Sti07] hier WebCT und Lotus LearningSpace sowie
universitire Projekte wie Boddington, Colloquia oder COSE. [CF07] merken hierzu an,
daks viele der heute populiren VLEs wie beispielsweise Blackboard in dieser Phase als
kleine Universititsinstituts- 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 gemaf [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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.classroom® oder ,,gradebook” das gewohnte ,classroom-based teaching” elektronisch ab-
bildeten.

[CF07] erldutern, dak VI.Es seit dieser Anfangsphase einen gewissen Reifeprozef in Form
von verbesserter Usability und Stabilitét durchlaufen haben. Der laut [MT07] sich rapide
im Wachstum befindliche Markt fiir VLEs bietet heute nach zahlreichen Zusammenle-
gungen und Ubernahmen noch immer eine Vielzahl an unterschiedlichen Systemen, wird
jedoch laut [Sti07] von zwei Produkten mafgeblich beherrscht: dem kommerziellen Black-
board und dem Open Source-System Moadle. Die folgende Abbildung 2.1 nach [Blo09b)|
zeigt den prozentuellen Hiaufigkeitsgrad der Benutzung unterschiedlicher gegenwértiger

VI.Es:
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w
wn
o
x

Desire2Learn
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I
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Eigenentwicklung | ... 558%
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Abbildung 2.1: Benutzungsgrad unterschiedlicher VL.Es nach [Blo09b|

2.3.3 Konstruktivistisches Prinzip von VLEs

[CF07] stellen fest, dak sich die meisten VLEs hinsichtlich ihrer Designphilosphie in
zwei Gruppen unterscheiden lassen: VLEs, welche [CF07] als .tool-centered beschrei-

ben, werden mit dem Fokus auf Werkzeugen und Features entwickelt und lassen dadurch



oft lerntheoretische bzw. pédagogische Gesichtspunkte aufer Acht. Das Interface wird
dementsprechend als blofe Auflistung der verfiigbaren Tools ohne Bezug zum Lernprozef
verstanden, das Contentmanagementmodell ist geméf [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 Grundsitzen, und werden entweder mit pidagogischer Unterstiitzung
oder wie im Falle Moodle gleich selbst von Piadagogen entwickelt. Der konstruktivistische
Charakter solcher VLEs ergibt sich fiir [CF07] darin, indem diese das Benutzerinterface
bewuft am Lernprozef ausrichten sowie durch ihre Tools gemeinsame Diskussion und

Austausch von Artefakten fordern. [CF07| restimieren dies als:

,Lhe focus isn’t on delivering information ; it’s on sharing ideas and enga-

ging in the construction of knowledge.“

[CFO7] erwithnen im Kontext von Moodle den sogennanten ,,social constructionism® als
Kerntheorie hinter dem VLE, welcher besagt, daf Menschen dann am besten lernen,
wenn sie sich in einem sozialen Prozel der Wissenskonstruktion in Form von Konstruk-
tion von Artefakten fiir andere befinden. Martin Dougiamas, Begriinder und Entwickler
von Moodle, leitet aus diesem ,social constructionist view* fiinf Prinzipien ab, welche als
pédagogische Designgrundsitze fiir konstruktivistische (bzw. soziokonstruktionistische)

VLEs gesehen werden koénnen:

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 actwvity 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 of the participants within it. [Dou09]

Welche Auswirkungen diese fiinf Grundsitze auf die Gestaltung von VLEs und ihrer
Features haben, wird im néchsten Unterkapitel anhand des konkreten Beispiels Moodle

erlautert.

2.3.4 Bedeutung bzw. Einsatz von VLEs

|[LKO08] bemerken, dak der Einsatz von VLEs in der ,,further and higher education’ mitt-
lerweile zum Standard gehort und nun zunehmends auch im Mittelschulwesen seinen
Einzug hilt. Um Zeit und Ressourcen zu sparen, verzichten die meisten Bildungseinrich-
tungen dabei auf Eigenentwicklung eines Environments, sondern greifen auf die bereits
am Markt befindlichen Losungen zuriick. Obwohl die verschiedenen Environments am
Markt verschiedene Arten an ,Learning Support® bieten, inkludieren sie fiir [LIK07| typi-
scherweise Mechanismen zur synchronen bzw. asynchronen Diskussion, Dokumentenver-
waltung, Prifungsmechanismen, Integration von Lernobjekten sowie Managementtools.
Im Zuge einer Probeerhebung zum Thema VLEs listet [Blo09b] die als am niitzlichs-
ten empfundenen generischen VL E-Features in untenstehender Abbildung 2.2 auf. Trotz
dieser Vielzahl an Features und Funktionen geben [KLO06] und [LKO06a| an, dak VLEs
hauptséchlich als unterrichtsergénzende ,,document repositories verwendet werden, da
»educational content” meist in Form statischer Dokumente wie HTML, Textdateien oder
Prisentationen vorliegt [DFPTO08]. Nur wenige versiertere Lehrende wiirden die restli-
chen Tools wie Foren, Chats, Gradebooks oder automatisierte Online-Tests in vollem
Umfang in ihre Lehrtétigkeit einbeziehen. [KLO6] bzw. [DFPT08] stimmen iiberein, daf
das volle Potenzial von VLEs fiir interaktives Lernen trotz der reichhaltigen Moglichkei-

ten eher selten genutzt wird.
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Abbildung 2.2: Niitzlichkeit von VLE-Features nach |Blo09b|

2.3.5 Schwachen von VLEs bzw. ,E-Learning 2.0

[DFPTO08] geben an, dak neben dem im vorigen Punkt angesprochenen Vorherrschen
statischer Inhalte ein Aullerst seltener Finsatz von Multimedia in VLEs festzustellen ist.
|[LK06a] begriinden dies damit, dak gegenwirtige VLEs die Erstellung von Multimedia-
Contents nicht von vornherein unterstiitzen. Die ,Digital Natives® von heute bewegen
sich laut [LKO6a] weiters durch Computerspiele bzw. 3D-Environments in virtuellen
Welten, welchen gegenwiirtige (,zweidimensionale) VLEs beziiglich Immersivitit und

Interaktionsmdaglichkeiten nicht gleichkommen konnen. [HBGO6| erldutern:

. The gaming software industry provides systems and environments that
offer a much greater range of interactive possibilities than the current gene-

ration of virtual learning environments.”

Fiir [DFPTO8] ist es demnach zum Erreichen optimaler Lernergebnisse von duferster

Wichtigkeit, die Fahigkeiten der als ,technology power users® einschitzbaren Lernenden
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von heute in einem fully technological enabled environment® zu nutzen. Konkret be-
deutet dies, dafk ein fiir den Lernprozel verwendetes Environment auf die Fahigkeiten
und Gewohnheiten seiner Teilnehmer abgestimmt sein und technologisch nicht hinter-
herhinken soll. Die Webbasiertheit gegenwértiger VL Es bedingt zwei weitere Schwéchen:
|[LRO7| sehen im Fehlen eines Gefithls von , social presence and awareness” in VLEs ein
wesentliches Manko, welches Kollaboration unter Lernenden einschrankt und somit fiir
diese demotivierend wirken kann. [PNF00| argumentieren zwar, daf sich durch techni-
sche Mittel Echtzeitinteraktion (bzw. auch ,,Awareness”) auch in Webinterfaces realisieren
lasse, das grundsitzliche ,Webparadigma® wire auf synchrone Aktivitdten jedoch nicht
ausgelegt. Ohne ,realtime interaction” fehle somit auch fiir [PNF00] 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

fithrt [Lew09].

2.3.6 Personal Learning Environments als mogliche Zukunft

Als mogliche Zukunft von Lernumgebungen sehen [Seu07] und [Ker06] sogenannte Per-
sonal Learning Environments(PLEs): [Seu07| versteht unter diesem Begriff ,,(Web-) Ap-
plikationen* als Weiterentwicklung von Lernplattformen, welche ,,persénlich® sind und
»dem Lernenden im Idealfal ein Leben lang zur Verfigung stehen®. Genauer gesagt stellen
PLEs geméf [Seu07] eine fiir 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 fiir indi-
viduelle Reflexionen, Wikis fiir 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: Wihrend VLEs
einer institutions- 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”, dhnlich einer personalisierten Toolbox, zur Verfiigung gestellt. Fraglich ist fiir
[Seu07] allerdings, inwieweit ein PLE innerhalb einer (eigenen) technischen Systemplatt-
form oder als Konzept fiir 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 nidhere Betrachtung des popu-

laren 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
gegenwirtig weltweit von nicht weniger als circa 30.000 Bildungsorganisationen einge-
setzt [CF07]. Die Entstehungsgeschichte dieses VLEs griindet 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 Universitit eingesetzten
(kommerziellen) VLE mit Unzufriedenheit und Frustration gegeniiber. Er stellte fest,
dak dieses VLE von Technikern und nicht von Péddagogen entwickelt worden war und
folgerte daraus, dak man bei der Entwicklung eines VLE beim ,,educational-“ anstatt des
sengineering process” ansetzen miisse [CF07]. Dougiamas begann die Entwicklung seines
eigenen Environments und konnte im August 2002 Moodle 1.0 verdffentlichen. 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]. Beziiglich seiner
Positionierung am VLE-Markt beschreiben [AAZ08|, daf von den circa 45 Open Source-
VLEs (neben circa 250 kommerziellen) Moodle zu den bekanntesten zéhlt. [TB08] geben
an, daff das VLE marktanteilsméfig 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 geméf [Moo09] auf circa 44.000 registierte
Sites aus 209 Lindern mit insgesamt 30 Millionen Usern geschétzt. 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 Universitdt 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 Aktivitdten, welche je nach Anforderung
iiber eine Administrationsoberfliche hinzugefiigt oder modifiziert werden kénnen. Dabei
ist es moglich, aus circa 20 verschiedenen Aktivititen eine individuelle Sequenz zusam-
menzustellen [Dou09]. Der Zugriff auf Kurse und Aktivititen ist im Sinne eines Rollen-

bzw. Berechtigungsmodells realisiert [CP04]. Technisch gesehen basiert Moodle auf der
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LAMP-Plattform (sprich Apache Webserver, MySQL Datenbank und PHP Skriptspra-
che) und kann daher gemaf [CP04] auf nahezu jedem PHP-fiahigen Server zum Laufen
gebracht werden. Zur Bedienung ist lediglich ein Webbrowser vonnoten, auch alle ad-
ministrativen Tétigkeiten konnen iiber eine Webmaske durchgefiihrt werden. Weiters
unterliegt Moodle der GNU General Public License (GPL) und kann daher auf der
Moodle-Homepage' in Form verschiedener Installer-Packages frei heruntergeladen und

lizenzkostenfrei betrieben werden [CP04].

2.4.2 Prinzip von Moodle

Wiéhrend die meisten VLEs gemif [CP04| einen starken TLehrendenfokus aufweisen und
sich hauptséichlich mit dem Vermitteln von Inhalten beschéftigen, basiert Moodle auf
der lernerzenirierten Theorie des , social constructionism®. Wie bereits in Kapitel 2.3.3
angedeutet, besagt diese Lerntheorie, daf Lernende neues Wissen durch Herumprobieren
und Experimentieren aktiv erzeugen und durch die Darlegung des (GGelernten gegeniiber

anderen Lernenden weiters dazulernen [CP04]. [CF07| definieren:

,Social constructionism is based on the idea that people learn best when
they are engaged in a social process of constructing knowledge through the

act of constructing an artifact for others®

|[CP0O4| vergleichen dieses Konzept mit dem der Open Source-Software, bei deren Fnt-
wicklung durch die User selbst ebenfalls neue Einsichten durch freies Herumbasteln mit
Quellcode entstehen, welche spéter einer Community zur offenen Diskussion vorgelegt
werden. Geméf [CP04| findet sich dieser Ansatz auch in der Namensgebung von Moodle

wieder:

Lhttp://moodle.org
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o|---] It’s also a verb that describes the process of lazy meandering through
something, doing things as it occurs to you to do them, an enjoyable tinkering

that often leads to insight and creativity.“

[CP04] stellen fest, dak sich die sozialkonstruktionistische Lerntheorie in Auswahl und
Design der Features von Moodle manifestiert. Wie diese Einfliisse im Bezug auf die

verschiedenen Moodle-Aktivitdten aussehen, wird im néchsten Punkt besprochen.

2.4.3 Charakteristika und Features von Moodle

Wie [WC09] feststellen, bietet Moodle eine méchtige Auswahl an modular in einen Kurs
integrierbaren Aktivitdten. Weiters ist die Erstellung und Integration von eigenen Plug-
ins bzw. Modulen moglich [TB08]. Zu den in Moodle standardméRig enthaltenen Ak-
tivitdten zdhlen Abstimmungen, Umfragen, Aufgaben (Online-Texteingaben, Hochladen
einer oder mehrerer Dateien, Online-Aktivitaten), Foren, Chats, Datenbanken, Glossare,
Wikis, Tests, Lektionen und Lernpakete.

Beziiglich des sozialkonstruktionistischen Charakters der Tools und Aktivitdten gibt
[Dou09] an, dak viele der Aktivitdten wie Foren, Wikis, Glossare etc. den Lernenden
gestatten, den ,,common content zu beeinflufien. Gemak [Dou09| animiert dies den Ler-
nenden zur ,course experience” fiir andere Lernende beizutragen und entspricht dem
in Kapitel 2.3.3 erwihnten Grundsatz, daf in einem sozialkonstruktionistischen Envi-
ronment die Teilnehmer sowohl Lehrende als auch Lernende sind. Geméf des zweiten
Grundsatzes ist der Lernprozell dann besonders effektiv, wenn Gelerntes reprisentiert
und so auch anderen Lernenden dargelegt werden kann. Moodle sieht die Struktur ei-
nes Kurses als aktive Repriisentation der gemeinsamen ,Jlearning journey“ [Dou09], er-
moglicht 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, daf Personen durch Beobach-

tung anderer lernen, beriicksichtigt Moodle in Form von Online-Users- bzw. Recent-
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Activities-Listen und Username-Tagging von Anderungen (z.B. in Wikis) [Dou09]. Der
vierte Grundsatz unterstreicht die Wichtigkeit der ,contexts of others: Um iiber andere
Lernende Auskunft zu erhalten, integriert Moodle ein Userprofil, individuelle Blogs, so-
wie verschiedene Aktivitits- bzw. Forenbeitragsreports [Dou09]. Mittels des Umfragetools
kann die Einstellung Lernender gegeniiber bestimmten Problemen oder Sachverhalten
eingeholt werden [Dou09]. Der fiinfte Grundsatz betont die Wichtigkeit der Flexibilitét
und schnellen Adaptionsfihigkeit eines Environments: Bei Moodle findet dies Bertick-
sichtigung, indem der modulare Aufbau von Kursen jederzeit durch wenige Mausklicks
verdndert werden kann. Berechtigungen konnen individuell in jedem Seitenkontext ver-
geben werden, Aussehen und Verhalten des Environments sind individuell anpafbar, und
weiters erlaubt Moodle die Integration externer Systeme z.B. zur User Authentication

bzw. -Enrolment [TBO0S|.

2.4.4 Kritik und Rezeption von Moodle

|CFO07] machen eine Einzigartigkeit von Moodle an drei Punkten fest: Die Open Source-
Natur des VLE bedingt, dak Moodle frei heruntergeladen und ohne Bezahlung von
Lizenzkosten auf beliebig vielen Servern betrieben werden darf. [CF07] fithren weiter
aus, dafl durch die freie Verfiigbarkeit des Quellcodes von Moodle es Usern jederzeit
moglich 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 fiir [CFO7] zur ,.first generation of educational tools that are truly useful zé&hlt.
Das dritte bedeutende Merkmal Moodles stellt die Existenz einer riesigen und weltweit
aktiven Community rund um Moodle dar. Durch die grofe Zahl an Usern und Entwick-
lern, die sich aktiv mit dem VLE beschéftigen, reift und entwickelt sich Moodle weiter,
auferdem ist ein weiterer positiver Netzwerkeffekt in Form von Hilfestellung durch ande-
re Benutzer gewéhrleistet [CF07]. Als weitere Griinde fiir Moodle sprechen fiir [AAZ08]
die hohe Qualitit und Benutzerfreundlichkeit der Onlinekurse, die Lauffahigkeit auf di-
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versesten PHP-fiahigen Plattformen ohne weitere Modifikationen, Moodles ,,credibility”
aufgrund seiner grofen Nutzerzahlen sowie den einfachen Upgradeprozefs. [AAZ08] fii-
gen diesen Pluspunkten noch die gute Skalierbarkeit des Systems durch seine modulare
Struktur auch in grofen Umgebungen hinzu.

Als etwaige Einschrinkung empfinden [AAZ08| die manchmal zu Tage tretende Kom-
plexitit von Moodle z.B. im Zuge der Installation oder auch der Benutzung. [AAZO08]
unterstreichen weiters die Wichtigkeit der Funktion eines Contents erzeugenden Kur-
sadministrators, da ohne diesen die Moodle-Webseite lediglich eine ,empty shell“ blei-
ben wiirde. Beziiglich seiner Rezeption geben [SK07]| an, daf sowohl Lernende als auch
Lehrende Moodle als ein den Lernprozel bereicherndes Virtual Learning Environment
wertschitzen und geméR einer Studie von [MT07] in drei von vier Fillen sogar dem kom-
merziellen Rivalen Blackboard aufgrund der einfacheren Benutzung vorziehen wiirden.
[SKO07] geben die meistgeschitzten Qualitdten Moodles u.a. als die Kommunikations-
moglichkeiten zwischen Lehrenden und Lernenden, die Betonung der aktiven Rolle des
Lernenden und die Moglichkeit der Bereicherung und Attraktivitatssteigerung von Un-
terrichtseinheiten durch Multimedia an. [AAZ08] sprechen bei Moodle sogar von einer

woptimal VLE platform®. [CP04]| resiimieren:

,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, dafs bis
Ende des Jahres 2011 circa 80% der aktiven Internetuser (sowie die 500 umsatzstérks-
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 Anfingen in den 1970er Jahren als Multiuser-Rollenspiele
zum zukiinftig womoglich wichtigsten Kollaborations- und Kommunikations-Werkzeug
zuriickgelegt haben. In diesem Kapitel soll eine Ubersicht iiber Charakteristika, Enste-
hung und Unterteilung virtueller Welten sowie ein Einblick in den heute wohl populirsten

Vertreter Second Life gegeben werden.

3.1 Die Entwicklung Virtueller Welten

3.1.1 Definition und Merkmale einer Virtuellen Welt

[War09] bemerkt, daf eine absolute Begriffsbestimmung fiir den Terminus ,, Virtuelle

Welt“ aufgrund der permanenten technischen Weiterentwicklung dieses Bereichs schwer
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fallt, auch fiir [Lex08| gilt ,keine allgemein giiltige Definition von virtuellen Welten®. Als
den zufriedenstellendsten Versuch einer Definition sieht [War09] eine Erlduterung von
[Sch96], welcher die Begriffe ,virtual environments* und ,virtual reality technologies®

erklart als

»A computer-generated display that allows or compels the user (or users)
to have a sense of being present in an environment other that the one they

are actually in, and to interact with that environment.”
[War09] resiimiert daraus

-] @ virtual world provides an experience set within a technological en-

vironment that gives the user a strong sense of being there.”

[SBO6| sprechen bei ,, Virtuellen Realititen® von ,computergenerierten Echtzeitdarstel-
lungen von realen oder fiktionalen Umgebungen®. [KCK™*08| sehen eine virtuelle Welt
als ,computer-based simulated environment that users can inhabit and in which they
interact with others either as themselves or through software agents (bots) or graphical
representations called avatars®. [Lex08] nithert sich dem Begriff aus zweierei Sichtweisen:
In technologischer Hinsicht vermittelt eine virtuelle Welt geméf [Lex08| mittels Eingabe-
und Ausgabemedien einen versinnlichten Eindruck einer kiinstlichen Welt, wihrend aus
erlebnisorientierter Sicht eine virtuelle Welt fiir [Lex08| dort beginnt, wo auf medial
vermittelte Reize durch den Benutzer wie auf real existierende Reize reagiert wird. Aus
diesen Definitionsversuchen werden einige wichtige Merkmale virtueller Welten evident.
Virtuelle Welten lassen sich nun anhand mehrerer allgemeiner Charakteristika beschrei-

ben, welche [SCP07] in ihrem Ansatz zur Begriffsklirung wie folgt identifizieren:

o Persistenz des Inworld-Environments. Dies bedeutet, daf die virtuelle Welt auch

bel Abwesenheit bzw. Offlinestatus des Benutzers auf einem Server welterexistiert.
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e Funktion der virtuellen Welt als ,,Shared Space”, an welchem viele User iiber Clients

gleichzeitig teilnehmen kénnen.

e Reprasentation des eigenen Selbst in virtueller Form (,embodiment®). Dies erfolgt
mittels eines sogenannten Awatars (vom Wort ,avatara” (Inkarnation eines héhe-
ren Wesens) aus dem Sanskrit abgeleitet [Acc09]), sprich eines personalisierbaren
entweder textuellen, grafischen oder dreidimensionalen Stellvertreterobjekts. Dar-
aus ergibt sich die Moglichkeit der Wahrnehmung von und Kommunikation (z.B.

per Text- oder Voicechat) mit anderen Avataren.

o [nteraktionsmdglichkeit zwischen Usern und Objekten des Environments bzw. an-

deren Usern.
o Unmittelbarkeit von Handlungen der User, sodafl diese in Fchtzeit geschehen.

o Sozialisation und Communities Die virtuelle Welt begiinstigt und fordert die For-

mation sozialer inworld-Gruppen [Boo04].

o Ahnlichkeit zur Realwelt bzw. Abbildung von Aspekten der Realwelt [Pt07], wo-
durch die Tllusion des ,,being there* [SCP0O7| geschaffen wird.

Wihrend die obigen Punkte fiir virtuelle Welten im Allgemeinen Giiltigkeit besitzen und
gemik [War09] bei jeder virtuellen Welt als ,recurrent feature® feststellbar sind, gilt fiir

heutige, dreidimensionale virtuelle Welten geméf |Pat07| noch weiters:

e Anspruchsvolle bzw. moglichst iiberzeugende dreidimensionale Darstellung des En-

vironments sowie Bewegungsmoglichkeit in jede Raumrichtung. [Pat07|

Auf technischer Ebene identifizieren [KCK™ 08| mehrere ,Key Features®, welche eine vir-
tuelle 3D-Welt zur Vermittlung eines realistischen Erlebnisses des Environments bereit-

stellen sollte:
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o Multimodaler Input bedeutet, dakk zum Ermoglichen einer breiten Palette an Akti-
vitdt von Userseite unterschiedliche Eingabegeréite bzw. -schnittstellen unterstiitzt
werden sollten. Neben Standardeingabegerdten wie Maus und Tastatur konnen
auch Sprache, Gestik oder haptische Geriite Input liefern. [Pdat07] merkt hierzu an,
daf zum Erreichen eines moglichst breiten Zielpublikums jedoch eine Beschrén-

kung auf Standardausriistung stattfinden sollte.

e Eine heterogene Clientstruktur garantiert, daf die virtuelle Welt von einer Viel-
zahl verschiedener Endgerite genutzt werden kann. Um etwaige clientseitige Per-
formanceschwichen beispielsweise bei mobilen Endgeriten zu kompensieren, sollte
die ,user experience’ [KCKT08| je nach Clientperformance abstufbar sein. Dies
bedingt gemék [KCK108| die serverseitige und clientunabhiingige Ausfithrung der

,core features™ der virtuellen Welt.

e Durch Serverskalierbarkeit ist gewéhrleistet, dak der Workload an Updates von
Inworld-Objekten und -Avataren, welche von den einzelnen Clients iiber das Netz-
werk an den Server gesendet werden, vom Server zeitgerecht abgearbeitet und der

aktualisierte Status an die Clients zuriickgesendet werden kann [KCK™08|.

o Im Zuge der Bericksichtigung von Netzwerkeinschrankungen wird versucht, typi-
sche negative Charakteristika clientseitiger Netzwerkanbindungen wie hohe Latenz
oder niedrige Uploadbandbreite beispielsweise durch die Verwendung von Objekt-
caches auszugleichen [KCK108].

e Das Object Encoding einer dreidimensionalen Virtuellen Welt definiert, wie Ob-
jekte wie beispielsweise Avatare, Gebaude, Landschaften et cetera dargestellt bzw.
modelliert werden: Es existieren hierbei einerseits die Variante der Modellierung
mit Parametric Surfaces aus primitiven geometrischen Objekten, sowie anderer-
seits die Variante des Triangular Mesh of Vertices fiir Objekte von komplexerer

Gestalt. Fiir eine iiberzeugende realistische Darstellung sollte eine Virtuelle (3D-)

Welt geméh [KCKT08] beide Arten beherrschen.
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e Hine Physikengine sorgt fiir die korrekte Modellierung physikalischer Effekte wie
beispielsweise Gravitation, Bewegung oder Kollisionsverhalten. KI-Routinen (Kiinst-
liche Intelligenz) kontrollieren das Verhalten sogenannter NPCs (Non Player Cha-
racters, sprich vom Computer gesteuerte Avatare) beispielsweise in Wegfindung

oder Verhalten in Gruppen [KCKT08].

e Sicherheit, Privatsphdre und Fairness fiir die ,Bewohner* der Virtuellen Welt wer-
den gemif [KCKT08| durch Kontrolle des Zugangs zu gewissen Arealen bzw. Teil-
gebieten der Welt gewihrleistet. [KCK™ 08| merken hierzu an, dak die Durchfiih-
rung der Zugangskontrolle serverseitig geschehen sollte, da clientseitig eine grofe

Gefahr von Manipulation bestiinde.

3.1.2 Die Entstehung Virtueller Welten

Obwohl gemif [AFMMO06] schon seit Mitte der 1960er Jahre die Idee, eine Person in eine
computergenerierte Welt bzw. Umgebung zu versetzen, bestand, wird in der relevanten
Literatur der ,, Multi- User Dungeon® (MUD, siehe Abbildung 3.1) der 1970er Jahre als der
Urahn gegenwirtiger virtueller Welten genannt: MUD, abkiirzend fiir Multi- User Dunge-
on, - Domain bzw. - Dimension [DCO7|, wurde im Jahre 1978 von Richard Bartle und Roy
Trubshaw an der University of Essex als textbasiertes und dem ,Dungeons&Dragons*-
Universum entlehntes Fantasy-Rollenspiel entwickelt |Lex08|. MUD lief dabei auf ei-
nem zentralen Server und gestattete den Usern, sich auf der Maschine iiber eine telnet-
Verbindung einzuloggen und zusammen mit anderen Mitspielern einen virtuellen ,,Dun-
geon zu durchqueren |Lex08|. Die Darstellung beschrinkte sich hierbei auf die textuelle
Beschreibung von Rdumen, Objekten, Ereignissen et cetera, Aktionen durch den Benut-
zer wurden mittels {iber eine Commandline abgesetzten Befehlen ausgefiihrt. Trotz der
visuellen und spieltechnischen Einschréinkungen erlangte MUD grofe Beliebtheit und
entwickelte sich geméf |Lex08| rasch zu einem eigenen Gattungsbegriff. Das Spiel wies

dabei schon damals die oben angefiihrten allgemeinen Merkmale virtueller Welten auf:
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Es erlaubte dem User die Annahme einer anderen Identitét, gestattete die Interaktion
mit der abgebildeten Welt und ihren Usern und existierte auch bei Userabwesenheit (am
Server) weiter [Lex08]. Die textbasierte Umsetzung (geméaf [Acc09] ,,1-D“) war natiirlich
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 [UMTO07]. Als Beispiel fiir die néchste Entwicklungsstu-
fe virtueller Welten nennen [ML07] das ,multi-participant online virtual environment*

[Far92] ,, Habitat“ (siche Abbildung 3.2):

N Tetnet britiah mgends com - T Hi Terry! )

Nice day for a quest!

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

Das 1986 von Lucasfilm Games fiir den C64 veroffentlichte Online-Rollenspiel stellte
dem Benutzer eine iiber ein GUI zweidimensional dargestellte virtuelle Welt zur Ver-
fiigung, welche von in der ,third-person‘“-Perspektive abgebildeten Avataren ,bewohnt
wurde. Ahnlich wie in MUDs lief die Welt die Interaktion mit Inworld-Objekten bzw.
Kommunikation mit anderen Avataren zu. [Far92| merkt hierzu an, daf 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 grofem Umfang . Der néchste Entwicklungsschritt virtueller Welten war

vom Trend zur Dreidimensionalitit, welcher nicht zuletzt durch den Spielesektor forciert
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wurde, gepriagt: Mitte der 1990er Jahre erfolgte die erstmalige Spezifikation der ,, Virtual
Reality Markup Language (VRML), eines ersten ,Standards zur Entwicklung virtueller
3D-Umgebungen“ [MLO07], durch welche in Zusammenspiel mit dem zeitgleich florieren-
den ,World Wide Web* Applikationen in dreidimensionalen Umgebungen mit mehreren
Benutzern realisiert werden konnten [MLO7|. [HFSO7] sprechen daher bei VRML (nach
MUDs als erster) von der zweiten Stufe der ,spatialization®, quasi ,Verrdumlichung” des
Internets. Nachdem die Sprache jedoch umsténdlich in der Programmierung war und gra-
fisch wenig zufriedenstellende Ergebnisse produzierte, wandte man sich geméf [MLO07] im
Zuge neuer Anwendungen wie ,, Active Worlds* 1995 oder ,, Moove Online 1997 Techno-
logien zu, welche ihren Einsatz bis dato vorwiegend in Computerspielen fanden. [MLO07]
beschreiben den Charakter dieser neuen Generation an virtuellen Welten als ,offene, vir-
tuelle Rdume, in denen die Nutzer |[...] eigene Inhalte erstellen und prisentieren, sowie
mit anderen Nutzern interagieren konnten®. Wie im Falle Moove Online stand meist die
Benutzung als ,3D-Chatraum® [MLO07]| im Vordergrund.

[War09] bemerkt, daf die Entwicklungsgeschichte virtueller Welten eng mit technologi-
schem Fortschritt verkniipft ist: Circa Anfang bis Mitte der 1990er Jahre hielt Echtzeit-
3D-Grafik ihren grofflichigen Einzug am Computerspielesektor: Populére 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 geméf [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 grokere Spielerzahlen unterstiitzende ,, 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 anhélt und welche gemif [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 Verdnderungen mit sich: Wiahrend die Berechnung der 3D-Grafik
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in Rechnern anfénglich 2D-Hardware mit 3D-Funktionalitédten und spéter eigenen 3D-
Beschleunigerchips iibertragen wurde, veroffentlichte geméf [Acc09] Nvidia 1999 mit
der GeForce 256 die erste dedizierte GPU (Graphics Processing Unit). Neben diesen
Fortschritten im Bereich der Grafikleistung sehen [MLO07] und [P&t07] noch die Wei-
terentwicklung der CPU-Rechenleistung gemif des Mooreschen Gesetzes [SCP07], das
durch den Erfolg von MMORPGs begiinstigte Voranschreiten der Entwicklungstétigkeit
auf diesem Gebiet sowie die Entwicklung verfiigbarer Netzbandbreiten als Griinde fiir
die erfolgreiche weitere Etablierung virtueller Welten [MLO07]. [P&t07] erldutert dazu, dak
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 néchsten Punkt behandelt.

3.1.3 Einteilung Virtueller Welten

Die im vorigen Punkt angesprochene Emanzipation virtueller Welten vom Spielebe-
reich a6t sich geméf [Pat07] schon zu Zeiten der MUDs beobachten: Wihrend die-
se zwar urspriinglich Spielwelten darstellten, entwickelten sich Subgattungen wie soge-
nannte RPIMUDs (Role Play Intensive MUDs) und Talkers [Lex08] durch den Ver-
zicht auf spielerische Komponenten laut [Pat07] mit der Zeit zu ,JInteraktionsumge-
bungen ohne spezifische Spielhandlung”. Im Mittelpunkt des Interesses standen hier
keine (rollen-)spielerischen Elemente, sondern eher die ,Kommunikation untereinander
[Lex08]. Durch diese Entwicklung resultieren fiir [Lex08] daraus zwei (nicht immer ein-
deutig abgrenzbare) grofe Stromungen im Bereich virtueller Welten: Wéhrend sich Spiel-
welten zu sogenannten , MMORPGs* (Massively Multiplayer Online Role-Playing Ga-
mes) hinentwickelten, entstand aus den Interaktionswelten die Gattung der ,, Life Sims*,
wSocial Worlds* bzw. ,,Social Communities [Lex08]. [MLO7] trennen virtuelle Welten
in ahnlicher Weise in MMORPGSs fiir ,Netzwerkspiele mit mehreren Nutzern“ und in
sogenannte MUVEs (Multi User Virtual Environments), welche ,nicht primér zu Spiel-

zwecken verwendet werden“. [KCK'08] treffen eine dhnliche Unterscheidung in Online
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Games bzw. MMOGs (Massively Multiplayer Online Games mit tausenden Spielern

gleichzeitig) und sogenannte Metaversen. Fin Uberblick iiber die gegenwiirtige Land-

schaft im Bereich virtueller Welten ist in der von [War(09] getroffenen Typologie in Ta-

belle 3.1 ersichtlich:

Flexible Narrative

Social world

Games (MMORPGs) and serious games

World of Warcraft, Never Winter Nights,
Ardcalloch, Rivercity project

The world is a setting in which your sto-
ry or narrative unfolds within the cons-
traints of the rules and goals set by the
designers.

You are a character in a role with a de-

fined purpose.

Social platforms, 3D chat rooms and
virtual world generators

Second Life, Metaplace, Habbo Holel,
Sims Online, vSide

The world may have elements of both a
fictional and physical world and exists
primarily as a place for social interacti-
ons to occur.

You are an extension of yourself.

Simulation

Workspace

Simulations or reflections of the 'real’
Distributed Observer Network, Google
FEarth

The world is a close representation of
the physical world and governed by the
same rules.

You are yourself.

3-D realisation of CSCWs

Project Wonderland, Olive, Open Cro-
quet

The world provides a virtual workplace
setting for collaborative activity and of-
ten includes the necessary tools.

You are yourself.

Tabelle 3.1: Typologie Virtueller Welten nach [War09|
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3.1.4 Zukiinftige Entwicklung virtueller Welten

Zur zukiinftigen Entwicklung virtueller Welten bemerken [HLTO08], daf sich diese jenseits
von Gameplay und Entertainment in Richtung des vorhin von [KCK*08] genannten Me-
taversum-Konzeptes [SCP07] bewegen. Der Begriff Metaversum wurde geméf [SCP07]
durch den Science Fiction-Roman ,,Snow Crash aus dem Jahre 1992 von Neal Ste-
phenson als Bezeichnung fiir einen ,,3D virtual reality-based space” [HLTO8] geprégt. In
der heutigen Fachliteratur wird die Bezeichnung oft synonymisch fiir MUVFEs, quasi als
Prototypen eines Metaversums, verwendet. [SCP07] verstehen den Terminus als ,,con-
vergence of virtually-enhanced physical reality and physically persistent virtual space.
Fiir [SCP07| existiert dabei kein Metaversum als alleinstehende Entitét, sondern be-
schreibt eher die zukiinftige Integration bzw. den Mashup mehrerer ,,virtualization, 3D
web tools and objects als persistente Features ins Alltagsleben. Im Sinne eines 3D-Web
konnten geméf [SCP07| viele nun mit dem 2D-Web assoziierte Internetapplikationen
und -aktivitdten in die ,,3D spaces des Metaversums migriert und durch die intelligente
Vernetzung von 2D und 3D Vorteile erzielt werden. [Rou07] bestitigt diese Vision und
sagt ein ,larger 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 wiirde geméf [Rou07] viele
einzelne virtuelle Welten (bzw. auch realitatsgetreue ,,mirror worlds wie z.B. GoogleE-
arth) in sich vereinen, was [Rou07| als ,, interverse’ connecting many local “intraverses™
umschreibt.

Analog zum heutigen Begriff ,, Web“ konnte also das ,,Metaversum® kiinftig einerseits
fiir spezielle Technologien, andererseits fiir den ,,standard way in which we think of life

online’ [SCPOT7| 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 grofe Gruppen: MMORPGs mit spielerischem Schwer-
punkt und MUVFEs mit Schwerpunkten auf sozialer Interaktion, Kommunikation und
Kollaboration. MMORPGSs erlebten ihren Aufstieg als Spielgenre durch die wachsende
Verfiigbarkeit von Internetanbindungen und die daraus resultierende Popularitit von
Multiplayer-Onlinegames. Wihrend in Préi-Internetzeiten die Mehrspielerfahigkeit von
Computerspielen auf simultanes Spielen am selben Gerét (z.B. via Splitscreen) bzw. auf
den Zusammenschluft mehrerer Rechner in ein lokales Netzwerk beschrankt war, erlaub-
te die Kommerzialisierung des Internet fiir private Zwecke schlieklich die Verwendung
des Mediums fiir Spiele [Cyp05]. Nachdem mit ,, Neverwinter Nights“ 1991 das erste
grafische (M)MORPG exklusiv fiir Kunden des damaligen AOL-Netzes veroffentlicht
worden war, erschien 1996 ,, Meridian 59 von Archetype Interactive. Durch den Wegfall
einer netzbasierten Zugangsbeschrinkung fiir 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 veroffentlichte
,» Ultima Online* (siehe Abbildung 3.3) wurde marketingtechnisch aufgrund seiner Unter-
stiitzung 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 ,, Fverquest* 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 Vorgiinger) in den Vordergrund stellte [Cyp05].
Wegen seines bahnbrechenden Erfolgs mit circa 460.000 Nutzern diente das Spiel als
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Designvarlage fiir zahlreiche spitere MMORPGs, der kooperative Spielcharakter findet
sich gemif |Cyp05| auch in den meisten aktuellen Titeln wieder. Auf Everquest folg-
te eine von [Cyp05] als ,Ausdifferenzierung des MMORPG-Marktes [...] in Breite, als
auch im Inhalt [...]* bezeichnete Phase, in welcher zahlreiche Softwarehéuser versuchten.
mit ihren Produkten am MMORPG-Markt Fufl zu fassen. Der tatséchliche ,Boom im
MMORPG-Markt* wurde jedoch 2004 mit der Veroffentlichung von Blizzard Entertain-
ments ,, World of Warcraft* (siehe Abbildung 3.4) ausgelst: Das im ,Warcraft“-Fantasy-
Universum vorangegangener Blizzard-Titel angesiedelte MMORPG hesall bereits einen
Monat nach Verdffentlichung alleine im européischen Raum circa 500.000 Abonnenten
[Cyp05] und erreichte gemifs [Bi08] Ende 2008 eine Abonnentenzahl von 11,5 Millionen
Usern weltweit. Die hohen Verkaufszahlen des Spiels sind fiir [Cyp05] mitunter der Grund

dafiir, dafs MMORPGs in der letzten Zeit vermehrt ins 6ffentliche Interesse geriickt sind.

Abbildung 3.3: Ultima Online [Wik10c¢|  Abbildung 3.4: World of Warcraft [Bli10]

[HFS07] sehen MUVEs oder Metaversen als rapide wachsende Domiine, welche iiber die
letzten zwanzig Jahre vorwiegend von der Computerspieleindustrie hervorgebracht und
mitentwickelt wurde. Als erster Vertreter wird von [KCK*08] ,,CitySpace” (siche Ab-
bildung 3.5) aus dem Jahre 1993 genannt, welches anldklich der auf Computergraphik
spezialisierten SIGGRAPH-Konferenz 1993 als virtuelles Stadtmodell priasentiert wur-
de. 1994 wurde ,, Knowledge Adventure Worlds* von Dave Gobel als ,fully navigable 3D



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 ,,AlphaWorld“, siche Abbildung 3.6) ldu-
tete fiir [Acc09] durch Multiuser-Konstruktionstools, fiir alle User sichtbares Drag und

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

Abbildung 3.5: CitySpace [SGO8] Abbildung 3.6: Active Worlds [Act10]

1998 folgte mit ,, There” ein 3D-MUVE, in welchem User zusétzlich zum Sozialisieren
mit anderen Avataren gegen Bezahlung einer durch ,echtes® Geld kiduflichen virtuel-
len Wihrung inworld-Objekte und -Services erwerben konnten [Wik10a]. 2003 wurde
nwSecond Life von Linden Labs veroffentlicht, welches bis dato den Status als ,most
well-known and sophisticated” [SABO8] bzw. ,most popular metaverse® [KCK™08] in-
nehilt. Erklirtes Ziel von Linden Lab war es geméf [Wik10a|, eine userdefinierte und
dem Metaversumsbegriff Stephensons dhnelnde Welt zu erschaffen, in welcher die Teil-
nehmer interagieren, spielen, mittels einer virtuellen Wahrung Geschiften nachgehen
und kommunizieren konnen [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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(2004), ,,Solipsis (2005) oder ,,Croquet” (2005) bzw. die zu Second Life kompatiblen
,»Open Simulator* und ,,Open Life Grid* [Wik10a].

3.2.2 Charakteristika und Unterschiede

[War09] sieht den Hauptunterschied zwischen MMORPGs und MUVEs im Vorhanden-
bzw. Nichtvorhandensein einer , predetermined narrative” bzw. , plot-driven storyline®:
Wihrend MMORPGs vom Hersteller in eine Art Hintergrundgeschichte eingebettet sind
und somit einem daraus abgeleiteten Spielverlauf bzw. Ziel (z.B. Absolvieren von Aufga-
ben, Entdecken der Spielwelt oder Weiterentwicklung der Féhigkeiten und Eigenschaf-
ten des Avatars |[BEK09]) folgen, existiert bei den meisten MUVEs keine Storyline, kein
Spielsetting und somit auch kein vordefiniertes Ziel [AFMMO6]. (|JBoo04]| merkt hierzu
an, dak sich viele MUVEs an einem ,tropical island“-Motiv zur Darstellung ihrer Welt
orientieren, eine Anlehnung an das Fantasy- oder Science Fiction-Genre wie beit MMOR-
PGs existiert jedoch nicht.)

Daran ankniipfend wird in MMORPGs nahezu der gesamte, an der Storyline orientier-
te inworld-Content durch den Hersteller vorgegeben [BEK09], die Modifikation bzw.
Neuerstellung von Inhalten findet meist ausschlieflich von Herstellerseite in Form verof-
fentlicher Patches, Content-Updates oder Expansion-Packs des Hauptprogramms statt.
In diesem Sinne fungiert gemif [Ste02] der MMORPG-Hersteller bzw. -Betreiber als
Service-Provider, welcher versucht, die Abonnementgebiihren zahlende Spielerschaft mit
neuen Inhalten bei Laune und somit am Spielen zu halten.

MUVEs hingegen gestatten das Generieren eigener Inhalte und sprechen den Benutzern
Besitzrechte an den von ihnen kreierten Objekten zu, was wiederum den Handel mit die-
sen und die Entwicklung einer inworld-Okonomie erméglicht [KCK*08]. Die Konsequenz
aus diesem bewuften ,lack of constraints* [BEK09| bzw. ,Gestaltungsspielraum® [MT.07|
ist, dak MUVEs meist grofer, komplexer, vielfaltiger und weitaus weniger kohérent sind
als MMORPGs. |War09| spricht hierbei von einer , open-endedness, combined with the

ability to create content and shape the virtual environment in an almost infinite number
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of ways*. Zur Forderung von usergenerierten Inhalten haben manche MUVEs wie z.B.
Second Life bereits ein inworld-Modellierungstool integriert oder erlauben das Importie-
ren von in externen Modellierungsprogrammen erzeugten Objekten. Der Kreativitédt der
User sind hier also kaum Grenzen gesetzt. [KCKT08| merken hierzu an, daf aufgrund
der verschiedenen Fahigkeitslevels der User Inhalte in (6ffentlichen) MUVEs in Bezug
auf Qualitdt stark variieren, wihrend MMORPG-Contents von Expertenteams auf ho-
he Qualitdt, Rendering-Performance und Herzeigbarkeit hin entwickelt werden und sich
nahtlos in die Spielwelt einfiigen.

Einhergehend mit der Erstellung eigener Inhalte offerieren zahlreiche MUV Es sogenann-
te ,virtual homes® fiir ihre Benutzer, welche gemék [Boo04| je nach MUVE verschiedenste
Formen annehmen kénnen: Wihrend beispielsweise ,,Habbo Hotel* seinen Benutzern bei
der Erstellung eines Accounts ein personalisierbares Hotelzimmer zur Verfiigung stellt,
kénnen Benutzer bei Active Worlds oder Second Tife ganze Landschaftsteile mieten oder
kaufen und diese Areale nach eigenem Belieben gestalten. Die ,yirtual homes* der Be-
nutzer dienen dabei nicht nur zu Reprisentations- und Unterhaltungszwecken, sondern
fungieren bei komplexeren MUVEs wie Second Life bzw. im professionellen Umfeld auch
als ,living and working quarters [Boo04].

Die Integration usergenerierter Contents macht sich bei MUV Es schlieklich auch in punk-
to Performance bemerkbar: Wiahrend aufgrund der statischen Natur der virtuellen Welt
bei MMORPGs vorrangig Positionsupdates der verschiedenen Avatare verarbeitet wer-
den miissen (da ja die gesamte Spielwelt zumeist bereits lokal auf der Festplatte des
Clientrechners installiert ist), kommt bei der dynamischen Welt von MUVEs noch zu-
sitzlich das Laden und Aktualisieren von Objekten bzw. Arealen hinzu [KCKT08]. Durch
den resultierenden héheren Berechnungs- und Kommunikationsaufwand kénnen MUV Es
bzw. Metaversen daher geméfR |[KCK108| signifikant weniger gleichzeitige Clients als
MMORPGs bedienen: Wiahrend ein MMORPG-Server mehrere tausende Clients bewil-
tigt, geben [KCK108| beispielsweise lediglich 40 Clients fiir einen Second T.ife-Server

arn.
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3.2.3 Bedeutung und Einsatz von MMORPGs bzw. MUVEs

MMORPGs sind in den letzten Jahren von einer kaum beachteten Nischenaktivitit fiir
LHardcore“-Spieler [LK06a] zu einem Mainstream-Hobby fiir Millionen Menschen [LEKO08]
und folglich auch zu einem wirtschaftlichen Zugpferd der Spieleindustrie avanciert. Ge-
méaf einer Studie des Wirtschaftsberatungsunternehmens PricewaterhouseCoopers be-
liefen sich die Erlose aus Onlinespielen (sprich Verkauf und Abonnement- bzw. ,Pay to
play*-Gebiihren) in Westeuropa im Jahre 2008 auf circa 2.4 Milliarden US-Dollar, fiir das
Jahr 2013 wird eine Steigerung auf circa 4,1 Milliarden bei einer Marktwachstumsrate
von 11,6 Prozent erwartet [Pri09]. Begriindet wird der anhaltende Trend mit der wach-
senden Verfiigbarkeit von Breitbandinternet in westeuropéischen Haushalten [Pri09].
Jenseits von Spielspak und Unterhaltung stellen [LK08] zu MMORPGs fest, dak durch
den hohen Grad an Problemlésungs-, Kommunikations- und Kollaborationskompetenz,
welcher zur erfolgreichen Bewiltigung dieser Spiele nétig ist, auch das Interesse von Sei-
ten der Forschung im Bereich des informellen Lernens geweckt wurde. Fiir gewdhnlich
erfordert die Bewiltigung 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 wéhlen kénnen, ergibt sich eine natiirliche Aufgabenteilung: Wahrend bei-
spielsweise Kampfklassen die Gruppe vor Angreifern schiitzen, gewihrleisten mit Heil-
kriften ausgestattete Avatare die Gesundheit und Handlungsfihigkeit der Gruppe. Der
Schliissel zum Erfolg der Gruppe liegt hierbei einerseits in effizienter Organisation und
Fiihrung (beispielsweise durch einen Spieler, welcher als Moderator fungiert), anderer-
seits im Teamplay: Viele Quests sind von den Spieldesignern bewukt daraufhin ausgelegt,
dak nur durch reibungsloses Zusammenspiel der Gruppe und vollen Einsatz jedes ein-
zelnen Mitglieds der ,,Dungeon durchquert bzw. der Endgegner besiegt werden kann.
[LKO06a] restimieren: ,, 'Players’ communicate and collaborate on complex tasks, spending
hours 1n work teams generating new knowledge and shared expertise®.

Obwohl verschiedene Versuche zur Adaption von MMORPGs auf spezielle Lern- bzw.
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Trainingsituationen (beispielsweise ,, Tactical Traqi“ zum Sprachtraining) existieren, be-
werten |LLK06a] MMORPGs als schlecht geeignet fiir ,general learning environments®.
Als Grund hierfiir nennen [T.K06a] die Tatsache, dak die Erstellung und Einfiigung eige-
ner Inhalte in MMORPGs praktisch unméglich ist und somit die Grundvoraussetzung
einer ,all-purpose learning technology* nicht erfiillt ist. Auch der Fokus der meisten
MMORPGs auf kriegerische Aspekte widerspricht geméf [LK06a] dem Einsatz in Lern-
kontexten.

Der Anwendungsbereich von MUVESs gestaltet sich im Gegensatz zu MMORPGs etwas
breitgefacherter: MUV Es werden mittlerweile nicht nur fiir Social Networking, virtuelles
Business, Marketing, Workplace Collaboration oder digitale Kunst eingesetzt, manche
Unternehmen absolvieren auch Mitarbeitertrainings oder kollaborative Entscheidungs-
prozesse in virtuellen Welten [KCK'08]. [KCK'08] erwihnen in diesem Kontext das
Beispiel des Softwareunternehmens Forterra Systems, Inc., welches sich auf die Ent-
wicklung bzw. das Hosting von privaten virtuellen Welten fiir die Anwendungsbereiche
Gesundheitswesen, Bildungswesen, Unternehmenstrainings und Militar spezialisiert hat.
Die Stiarke von MUVEs als effektive Lern- und Trainingswelten wird von [KRO08| wie
folgt begriindet: |, The environment is generalized rather than contextual which allows
virtual worlds to be applicable to almost all disciplines”. Durch ihre ,generative capa-
bilities“ [KRO8|, sprich der Moglichkeit, eigene Inhalte zu erstellen, lassen sich MUV Es
im Gegensatz zu MMORPGs an nahezu alle denkbaren Lernkontexte adaptieren und
eignen sich daher besonders fiir den Einsatz im Bildungsbereich. Zu den bisherigen An-
wendungen auf diesem Gebiet zdhlen beispielsweise virtuelle Museen in proprietdren
MUVEs [UMTO07|, Realisierungen von virtuellen Campusgelinden (z.B. VIPA [HFS07])
oder MUVEs zur Simulation bestimmter Problemsituationen (z.B. River City [DCOT7]).
In der letzten Zeit haben zahlreiche Bildungseinrichtungen damit begonnen, mit der Ver-
lagerung von Lehrveranstaltungen in MUVEs zu experimentieren. Als ,preferred MUVE
for education” [SABOS8| hat sich hierbei Second Life etabliert, welches im néchsten Ka-

pitel ndher beleuchtet werden soll.
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3.3 Second Life als Multi User Virtual Environment

3.3.1 Enstehung und Geschichte von Second Life

Bereits Anfang der 1990er Jahre entwarf Philip Rosedale, der Begriinder von Second
Life, inspiriert durch das ,Metaversum® in Stephensons ,,.Snow Crash“ das Konzept, die
Welt in einem digitalen Mikrokosmos abzubilden [RAWT07]. 1999 griindete Rosedale,
der bis zu diesem Zeitpunkt die Position des CTO von Real Networks, Inc. innehat-
te, in San Francisco sein Unternehmen Linden Labs, Inc. und konnte bereits November
2002 eine Betaversion des damals als ,J.inden Worlds“ gefiihrten Projekts présentieren
[RAWT07|[Lex08]. Ziel von Linden Labs war es, eine technische Umsetzung des ,Meta-

versums® zu realisieren [Lex08|:

,The stated goal of the project is to create a user-defined world like the
Metaverse in which people can interact, play, do business |[...| and otherwise

communicate.“ [Wik10a]

Der Startschuf fiir ,,Second Life” fiel schlieflich am 23. Juni 2003. Das Finanzierungs-
modell der virtuellen Welt sah urspriinglich neben , Teleporting™ und virtuellen Grund-
stiicksgebiihren auch eine Besteuerung der zur Schaffung von 3D-Objekten verwendeten
,Prims (primitive geometrische Objekte) vor [RAWT07]. Diese sogenannte ,prim-tax®
sollte eine unnotige Auslastung der Second Life-Serverhardware vermeiden, stellte je-
doch zeitgleich einen massiven Eingriff in das kreative Schaffen der User dar und wurde
aufgrund des resultierenden Unmuts der Second Life-Community schlufendlich aufgeho-
ben [RAW™07|. Aufgrund geringer Einnahmen und Investitionsbereitschaft von externer
Seite fithrte Linden Labs Ende 2003 mit dem ,Linden Dollar (L$) eine eigene inworld-
Wihrung ein, welche gemaf dem ,LindeX“-Wechselkurs gegen reales Geld tauschbar
ist [Lex08|[RAWT07|. Die Einfithrung der virtuellen Wihrung hatte einen Anstieg an

Verkéufen virtueller Waren (mit realem Umsatz) zur Folge [Lex08], dementsprechend
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steigerte sich die mediale Présenz 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 Werbemoglichkeiten des Mediums Second Li-
fe, mit der Errichtung von inworld-Présenzen [HLTO08|]. Auch Botschaften, Banken sowie
Institutionen aus allen Sektoren und Sparten zogen nach und eréffneten inworld-Filialen
[HLTO8§]. [JLS07]| sehen hier eine Parallele zu den Anfangstagen des World Wide Web,
in welchen sich zahlreiche Unternehmen und Institutionen mit der Errichtung von Web-
priasenzen auf damals noch ungewisses Terrain begaben.

Wihrend 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 betrigt zum gegenwirtigen Zeitpunkt geméf [Dwel0] circa 18 Millionen ,residents.
Von dieser Gesamtanzahl an Usern sind geméf einer Nutzungsstatistik von [Dwel0] cir-
ca 40.000 bis zu 70.000 gleichzeitig online, die Zuwachsrate durch neu erstellte Accounts
betrdgt 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-Okonomie fiir das Jahr 2009 einen spiirbaren Aufwiirts-
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 gegeniiber 2008 entsprach
[Sec10b]. Die Gesamtfliche des im Besitz der Second Life-“residents” befindlichen Landes
wird von [Sec10b] fiir Ende 2009 mit circa 1850 km? angegeben.

[Lex08] bemerkt, daf sich die Entwicklung von Second Life mittels eines sogenannten
Hype Cycle-Modells (sieche Abbildung 3.7) beschreiben laft: Hype Cycles, ein von der
Gartner Research Group entwickeltes Tool zur Bewertung des Reifegrads neuer Tech-
nologien, unterteilen den Werdegang einer neuen Technologie in fiinf Stufen. In der als
., Technologie-Trigger” bezeichneten ersten Stufe geschieht die Einfiihrung einer neuen
Technologie, zumeist von hohem Medieninteresse begleitet. Im Zuge durch Publicity er-

zeugter iibertriebener, unrealistischer Erwartungen® wird die zweite Phase als ,,Spitze
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Abbildung 3.7: Hype Cycle der Gartner Research Group nach [LF03]

der erhéhten Erwartungen bezeichnet |Lex08|. Darauf folgt das sogenannte ., Tief der
FErniichterung™: Da die Technologie den iiberhthten Erwartungen nicht gerecht werden
kann, sinkt die Berichterstattung in den Medien und fillt unter Umstidnden negativ aus.
[Lex08| sieht aufgrund ,wenig erfolgreicher Anwendungen® Second Life circa Ende 2007
genall an diesem Punkt angelangt. Gemék des Hype Cycle-Modells folgt nun der ,, Hiigel
der FErleuchtung® als vierte Phase: Im Zuge einer etwas kritischeren Herangehensweise
setzen manche Unternehmen und Einrichtungen ihre Beschéftigung mit der Technologie
fort und evaluieren sie auf produktive Einsatzmoglichkeiten. Zum gegenwértigen Zeit-
punkt stellt diese Phase, so die persdnliche Meinung des Autors, den Status Quo von
Second Life dar, da nun nach Abflauen des Hypes eine Auseinandersetzung mit dem
sinnvollen Einsatz der Technologie z.B. als Distance-Education-Tool im Bildungsbereich
(z.B. durch das SLOODLE-Projekt) abseits der Medienberichterstattung stattfindet.
Als letzte Phase folgt das ,, Plateau der Produktivitdt”, in welchem der Nutzen der Tech-
nologie anerkannt und angenommen ist und die mittlerweile stabile Technologie eine
kontinuierliche Weiterentwicklung erfihrt |Lex08|]. |Gar07| sieht in diesem Kontext zwar

zukiinftig ein ,second life* von Internetbenutzern und Organisationen in einer virtuellen
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Welt voraus, jedoch nicht unbedingt in (Linden Labs’) ,Second Life* und unterstreicht

damit den prototypischen Charakter dieser virtuellen Welt .

3.3.2 Die ,Second Life Experience"

! vorausgesetzt, kann die virtuelle Welt von

Eine entsprechend leistungsfihige Hardware
Second Life iiber einen Softwareclient, den sogenannten ,Second Life Viewer” betre-
ten werden. Der Second Life Viewer, welcher geméf [Chi09] seit Ende 2007 der GPL
(GNU General Public License) unterliegt und demnach auch in zahlreichen Open Source-
Varianten existiert, kann von der Second Life-Homepage? fiir die drei Betriebssysteme
Windows, Linux und Mac OS X kostenlos bezogen werden. Nach Installation und Re-
gistrierung eines neuen Accounts erfolgt die Erstellung eines Avatars durch den User,
welcher beim (ersten) Einstieg in Second Life auf einem Anfangsareal, der sogenannten
,Orientation Island“ plaziert wird [Chi09]. Dieser Orientierungsbereich enthélt mehre-
re Mini-Tutorials, welche dem User die Kontrolle iiber seinen Avatar, Kommunikation
mit anderen Avataren, Kontrolle der Kameraperspektiven und die Konfiguration seines
Alter Egos néherbringen |Lex08]||Chi09|. Die Anpassung des ,completely customizable®
|Gol07] Avatars spielt dabei eine grofe Rolle, da geméf [HGA108| dieser Wesen und
Charakter des Users reflektiert und sich deshalb meist eine starke Bindung zwischen
Avatar und der Person dahinter einstellt. Auf die Grundgestalt des Avatars, den aus pri-
mitiven geometrischen Objekten zusammengesetzten sogenannten ,shape [HGA108],
konnen je nach Belieben zusétzliche Schichten an Texturen als Kleidung gelegt werden.
Weiters konnen zusétzlich zu den von vorneherein vorhandenen Bewegungsmustern wei-
tere Ablaufe durch den Benutzer frei gestaltet werden, wodurch sich Gestik und Mimik
realisieren lassen [ML07]. [MLO7] merken hierzu an, daf Kleidungsobjekte und Bewe-
gungsskripts dabei von den Usern entweder selbst erstellt oder von Dienstleistern iiber

inworld-Boutiquen gekauft werden kénnen.

thttp:/ /secondlife.com/support /system-requirements/?lang —en-US
http:/ /secondlife.com
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Nach dem (optionalen) Durchlaufen der Tutorials der Orientation Island steht dem User
sein weiterer Weg vollig frei: Second Life umfafst 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- iiber Mittelalter-Sims bishin zu Abbildungen des Roémischen Imperiums, vir-
tuellen Kunstgalerien oder einem Besuch im ,International Spaceflight Museum* (siche
Abbildung 3.8), scheint es in Second Life sprichwortlich nichts zu geben, was es nicht
gibt. [Chi09] restimiert: ,,If you can imagine i, 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]

Wihrend der Avatar zur Fortbewegung in seiner unmittelbaren Umgebung diese durch-
laufen oder -fliegen kann, ist weiters eine Teleportation zwischen verschiedenen Orten
moglich [MLO7]: Jeder verfiigbare Ort in Second Life ist dabei durch eindeutige Koor-
dinaten identifiziert und 1a8t sich mittels einer URL, der sogenannten SLURL, inworld

oder iiber einen externen Webbrowser ansteuern [ML07]. Analog zu Bookmarks im World
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Wide Web kann der User bei Orten von Interesse sogenannte ,Landmarks® in das Inven-
tar des Avatars zum erneuten Besuch setzen |Lex08|.

Die Kommunikation mit anderen Avataren erfolgt gemék [ZWJ07| entweder iiber einen
offentlichen Textchat des gegenwértigen Areals, personlichen Nachrichten zur privaten
Konversation oder Voicechat tiber VoIP. [MLO07] fiigen noch die Méglichkeit der nonver-
balen Kommunikation iiber die Gesten des Avatars hinzu.

Die besondere Qualitét der ,Second Life Experience” lakt sich fiir [War09] an drei Grund-
pfeilern festmachen: Der visuelle bzw. physikalische Realismus von Second Life sowie
seine Kommunikationskanile erzeugen ein hochgradiges Immersionsgefiihl, fiir [War09]
»a feeling of being there and a strong sense of co-presence when other avatars are pre-
sent”. Objekte, Avatare sowie Architektur in Second Life fungieren weiters als soziale
Objekte, indem sie Avatare mit gleichem Interesse zur Konversation anregen, Soziali-
sation fordern und die Bildung virtueller Communities und -Subkulturen begiinstigen.
Gemik [War09] liefern soziale Objekte einen Grund, ,,around which people can connect
together and want to continue those connections”. Fine der groften Stiarken von Second
Life liegt jedoch in der Contenterstellung durch die User. Die technische Infrastruktur
Second Tifes’ beinhaltet Tools und Prozesse, welche fiir [War09] in ihrer Komplexitét und
Méichtigkeit herkommlichen Desktopapplikationen kaum nachstehen: User kénnen einer-
seits Objekte mithilfe der integrierten ,,Prim-Tools* [HGAT08] erstellen, oder aber auch
eine Importfunktion externer Formate nutzen. Zur Steigerung der Interaktivitit konnen
die Objekte auch mit Skripts versehen werden. Second Life stellt hierfiir die sogenannte
,Linden Scripting Language* (LSL) zur Verfiigung, welche syntaktische Ahnlichkeiten zu
C bzw. JavaScript aufweist und im Sinne eines eventbasierten Statusmodells geskriptete
Objekte auf Aktionen des Avatars oder der Umgebung reagieren lassen kann [HGAT08].
Second Life rdiumt dabei den Usern die Urheberrechte auf die von ihnen erstellten Objek-
te ein, wodurch diese, wie es zum Beispiel bei virtueller Kleidung oder Bewegungsskripts
der Fall ist, inworld zum Verkauf angeboten werden kénnen [Chi09].

Restimierend stellt Second Life also seinen Usern die Nutzung der virtuellen Welt vollig

offen. Ob als Spielplatz fiir die eigene Kreativitit, als virtuelle Geschéftswelt, als Me-

o6



dium fiir den Informationsaustausch oder als ,social space” [War09| zum Kennenlernen

anderer User - der Grundsatz lautet ,,Second Life is whal you make of it“ |CRFO08].

3.3.3 Schwachen und Grenzen von Second Life

Second Life unterliegt nach wie vor gewissen Schwichen und Finschrinkungen, welche

vorwiegend technischer Natur sind:

e Die Berechnungs- und Kommunikationsanforderungen von Second Life schréinken
aufgrund seiner dynamischen Welt die maximale Anzahl gleichzeitiger Clients auf
circa 40 pro Server ein. Eine dynamische Zuweisung von Rechenleistung an ausge-

lastete Regionen der Second Life-Welt stellt ein ungeldstes Problem dar [KCKT08|.

e Da zusitzlich zu den Positionsdaten der Avatare auch Objektdaten, sprich Objekte
plus deren Texturen, kommuniziert werden miissen, kann durch die resultierenden

Ladezeiten ein fiir die User storender sogenannter  Lag“Fffekt autreten [KCKT08].

e Aufgrund nétiger Kommunikation zwischen den Second Life-Servern (z.B. beim
Wechsel des Avatars in den ,Zusténdigkeitsbereich® eines anderen Servers) kénnen
sich visuelle Artefakte einstellen, wodurch der Findruck einer ,seamless world“

getriibt wird |[KCK108].

e Aufgrund begrenzt verfiigbarer Serverressourcen existiert eine Primitive-Beschrankung
fiir Landstiicke [Gol07]. [CNO7| berichten weiters von einer Speicherbeschrankung
fiir LSL-Skripts.

e Durch Angriffe, Serverabstiirze oder Programmfehler kommt es geméf [Gol07] 6f-
ter zu Ausfillen und Nichterreichbarkeit der Second Life-Welt (des sogenannten

,Grids®).
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Kapitel 4

. ernen 1im virtuellen Raum

4.1 Die Verschmelzung von VLEs und MUVEs

4.1.1 Eignung und Moglichkeiten von MUVEs fiir den
Bildungsbereich

[Pat07] charakterisiert die padagogischen Méglichkeiten virtueller 3D-Welten als weitrei-
chend: Durch die Vereinfachung der Kommunikation zwischen Akteuren werden diese an
yhattirlichere Interaktionsformen herangefiihrt, die Raummetapher virtueller Welten er-
laubt intuitive Navigation und durch den ,rdumlich-visuellen Kontext“ sowie die teilweise
Aufhebung von in der Realwelt existierenden Naturgesetzen lassen sich Simulationen ver-
wirklichen [Pdt07]. Bisherige Projekte virtueller 3D-Welten im Bildungsbereich wiirden
sich laut [Pdt07] zwar auf ,konventionelle Formate beschrénken und virtuelle Museen,
Exponate oder Simulationen realisieren, jedoch diese um einen komplexen Kommunika-
tionsraum erweitern. Fiir [Pdt07] steht hier nicht das Zeigen eines Exponats, sondern
der direkte, unmittelbare und zwangslose Austausch dariiber zwischen Benutzern bzw.

Avataren im Vordergrund, wodurch fiir virtuelle 3D-Umgebungen ein ,erhebliches Po-
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tenzial fiir kooperatives, soziales Lernen® resultiert. Die piddagogische Beurteilung der
Eignung bzw. Moglichkeiten virtueller 3D-Welten fithrt [Pat07] anhand folgender Krite-

rien multimedialer Lernumgebungen durch:
o Multimedialitdt - Verknlipfung verschiedener medialer Darstellungsformate.

o Interaktivitdl bzw. Adaptivitat - Interaktion und Veranderbarkeit der Systemum-

gebung.
o Vernetzungsaspekte - Moglichkeiten der Kommunikation mit anderen Benutzern.

e Soziale Riume - Moglichkeiten zur Entstehung und Pflege von Interaktionsbezie-

hungen zwischen den Benutzern.

o (Gemeinschaft - Dauerhaftigkeit von Interaktionsbeziehungen zwischen den Benut-

zern.

o Integration - Ubertragen der in der virtuellen Welt gemachten Erfahrungen ins

Realleben. [Pat07]

Beziiglich Multimedialitit stellt [P&t07] fest, dak gegenwirtige 3D-Welten in technischer
Hinsicht meist dem State of the Art entsprechen und ,alle digitalen medialen Mog-
lichkeiten integrieren*: Neben einer ansprechenden grafischen Darstellung sowie einer
iiberzeugenden Umgebungsgerduschkulisse bieten manche virtuelle Welten weiters die
Moglichkeit des Abrufs von Audio- bzw. Videostreams oder externen Webseiten. Die
Navigation inmitten der Welt kann neben herkémmlichen Fortbewegungsmethoden auch
durch Teleportation erfolgen, was geméf [Pat07] dem Webbrowsing dhnelt und durch den
unmittelbaren Wechsel zwischen Orten Hypermediastrukturen mit potenziellem Einfluf
auf Erkenntnisprozesse nachbildet.

Der Punkt der Interaktivitat bzw. Adaptivitat bedeutet fiir [Pat07] den Gestaltungs-
spielraum, den ein Lernsystem seinen Benutzern einrdumt. Wéahrend 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 Einfluf nehmen kénnen, gehen die gestalterischen Moglichkeiten in virtuellen
3D-Welten fiir [Pét07] weit dariiber hinaus: Einerseits kann hier die sichtbare Umgebung
von den Benutzern dauerhaft verdndert werden, andererseits lassen sich funktionale Ob-
jekte mit Bezug zur Wirklichkeit schaffen. [P&t07] erlautert hierzu das Beispiel einer Bar
als informeller inworld-Begegnungsraum fiir Benutzer: Wihrend 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 [P&t07].
Je nach Ausgestaltung der 3D-Bar kann diese den Funktionen eines realen Pendants
nachkommen und beispielsweise als Treffpunkt fiir inworld-Verabredungen dienen. Die
3D-Umgebung kann somit auch Funktionen der realen Umgebung {ibernehmen und zum
Bestandteil der Lebenswelt des Benutzers werden. [Pat07] spricht hier deshalb von einer
erweiterten Adaptivitét, welche iiber diejenige bisheriger Lernsysteme, nédmlich die An-
passung der Umgebung an die kognitiven Bediirfnisse der Benutzer, hinausgeht.
Hinsichtlich der Vernetzungsaspekte gegenwirtiger 3D-Welten gibt [Piat07] an, dak diese
salle Moglichkeiten bisheriger virtueller Interaktionsrdume® in Form privater oder offent-
licher synchroner Kommunikation dhnlich Text- bzw. Voice Chat-Programmen bieten.
Dartiber hinaus ist eine asynchrone Kommunikation iiber inworld-Mailsysteme oder mit-
tels von Benutzern geschaffenen Objekten wie beispielsweise Plakaten oder Aufstellern
moglich [Pat07]. Die Kontaktaufnahme zwischen Benutzern erfolgt dhnlich Chat- oder
Instant Messenger-Tools iiber Usernamen, bei gegenwértigen 3D-Welten existiert meist
auch die Option der Teleportation des eigenen Avatars in die Nédhe des Gespréachspartners
[P&t07]. Aufgrund der in virtuellen 3D-Umgebungen ebenfalls vorherrschenden geringen
Hemmschwelle zur Kontaktaufnahme mit fremden Benutzern spricht [Pat07] hier von
einer , Kultur des Angesprochen-Werdens“. Die Bildung von Gruppen kann weiters ent-
weder durch rdumliche Nihe (z.B. beim Betrachten eines Museumsexponats), besondere
Funktion bzw. Gestaltung eines Orts (z.B. als Trefl- oder Versammlungspunkt), durch
Annonce oder Einladung erfolgen [P#t07].

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

bung, welche soziales Handeln (sprich Kommunikation und Interaktion) begilinstigt und
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swahrscheinlich macht* [Pat07]. Virtuelle 3D-Welten bieten hier den Ansatzpunkt der
grafischen Repréisentation ihrer Benutzer, durch welche fiir [Pat07] bei ,chat-&dhnlichen
Diskussionen [...] eine deutlich klarere Struktur gegeben ist* und sich parallele Diskus-
sionsstriange einfach mitverfolgen lassen. Durch die Kérperhaltung eines Avatars ist er-
sichtlich, wem sich dieser in einem Gesprich konkret zuwendet, weiters verstirkt die
Ausdrucksmoglichkeit 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 dhnlichem Erscheinungsbild hingezogen fiih-
len kénnen [P&t07].

Gemeinschaft definiert sich fiir [Pat07] durch die permanente Formulierung einer Grenze
einer Gruppe nach aufen 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 ermoglichen virtuelle 3D-Welten
ebenfalls explizite Mitgliedschaften in Gruppen und z.B. Zutrittsverbote fiir mit Kenn-
worten gesicherte Areale fiir Nichtmitglieder. Aus informeller Sichtweise gestattet die
Erscheinungsform des Avatars (z.B. durch bestimmte Kleidung oder spezielle Gesten)
das Signalisieren einer Gruppenzugehorigkeit. Auch mit sozialen Gruppen in Verbin-
dung stehende Effekte wie emotionale Bindung oder soziale Differenzierung hélt [Pit07]
in virtuellen 3D-Umgebungen fiir moglich.

Beziiglich der Integration der in virtuellen Welten gemachten Erfahrungen ins Denken
und Handeln des Reallebens bemerkt [Pat07] folgendes: Aufgrund vielfiltiger Moglich-
keiten zur sozialen Interaktion, Simulation und Darstellung von Sachverhalten eignen
sich virtuelle 3D-Welten u.a. fiir das Konzept des situierten Lernens. Dieses sieht eine
Lernsituation vor, welche durch ,meaningful, realistic acitivies* [SABO§] in ihrer Authen-
tizitdt moglichst nahe an die Anwendungssituation herankommt. Fiir [Pat07] erscheint
es nun jedoch fraglich, ob eine virtuelle Erfahrung tatsichlich auf reales Handeln zu-
riickwirkt, da Benutzer im virtuellen Raum oft mit zum realen Ego unterschiedlichen
Identitdten und Einstellungen auftreten und somit im realen Leben jedoch anders han-

deln wiirden.
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[PRO8] identifizieren noch weiters drei kritische ,design principles”, welche iiber den er-

folgreichen Einsatz einer virtuellen Welt als Lernumgebung entscheiden:

1. Adoption Safely besagt, dak das Erlernen der Benutzung eines Environments den
Benutzer nicht einschiichtern oder abschrecken , sondern zu einer ,comfortable
adoption® [PRO8| der Umgebung fithren soll. Virtuelle Welten sehen hierzu eine
Art Startareal (beispielsweise die ,Orientation Island“ in Second Life) vor, in wel-
cher grundlegende Funktionen wie Bewegung, Kommunikation oder Anpassung
des Avatars in einem geschiitzten Rahmen erlernt werden koénnen. Durch die M6g-
lichkeit, Areale mit Zugangsbeschrinkungen zu versehen, kénnen dariiber hinaus
Trainingsareale realisiert werden, in welchen neue Benutzer vom Einfluf duferer
Storfaktoren (z.B. Beldstigung durch fremde Benutzer) abgeschirmt ungehindert
den Umgang mit der virtuellen Welt erlernen kénnen [PRO8]. Weiters tréigt ein
plattformiibergreifendes 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 [PROS|.

2. Immersion Identity, sprich sozusagen der Grad des Hineinversetzens in die vir-
tuelle Identitdt, hat gemdf [PRO8| direkte Auswirkungen darauf, wieviel Energie
der Benutzer fiir den Lernprozef aufwendet bzw. wieviel Wichtigkeit er dem Lern-
prozef einrdumt. Virtuelle Welten wie Second Life leisten hier ihren Beitrag in
Form reichhaltiger Personalisierungs-und Interaktionsmoglichkeiten des Avatars,
welche in ,feelings of control and ownership“ resultieren und sich positiv auf den

Leistungswillen des Benutzers auswirken [PROS].

3. Constructability zielt fiir [PRO8| darauf ab, daf ein Lernsystem seinen Benutzern
moglichst viele Arten offenstellen sollte, das Environment zu verindern. Dies be-
ruht auf dem Gedanken, daf das Verstiandnis von Lernenden wéchst, indem diese

den konkreten Einflufs ihrer Handlungen auf die Umwelt oder bestimmte Objekte
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sehen [PRO8|. Virtuelle Welten wie Second Life, welche dem Benutzer umfangrei-
che Moglichkeiten zur Contenterstellung erlauben, bieten hier einen idealen An-
satzpunkt: Die Lernenden kénnen neue Objekte erschaffen, modifizieren, diese mit
Verhaltensskripts versehen und nehmen das Resultat unmittelbar wahr. Dariiber
hinaus unterstiitzen manche virtuelle Welten das kollaborative Editieren eines Ob-

jekts zur Umsetzung von ,group building activities* [PROS].

4.1.2 VLE-Integration als Losungsansatz

Obwohl die im vorigen Punkt durch [P&t07] und [PRO8| getroffenen Bewertungen die
piadagogische Eignung virtueller Welten merklich befiirworten, weisen gegenwértige vir-
tuelle Welten einen gravierenden Mangel hinsichtlich ihrer Einsatztauglichkeit im Bil-
dungskontext auf: Da die aktuelle Generation von MUVEs nicht von vorneherein fiir
Bildungsinhalte entworfen wurde, zeigt diese deutliche Schwiichen in der Darstellung
sowie Eingabe textbasierter Information [LKO08]: Das Management bzw. die Speiche-
rung von Dokumenten jinworld“ gestaltet sich geméf [LRO7| als duferst umstindlich
und miihsam, auch Import- bzw. Exportmechanismen fiir gebriduchliche Dateiformate
(z.B. Microsoft Word, PowerPoint oder Adobe PDF) sind lediglich rudimentér vorhan-
den [LRO7]. Als Beispiel hierfiir bringen [KL06] Second Life, welches Textdokumente in
Form sogenannter Notecards unterstiitzt. Als ASCII-Texte erlauben diese jedoch eine
dulerst beschrinkte Formatierung, der Transfer der Dokumente zwischen Second Life
und dem Betriebssystem ist geméf [KL0O6] nur via "cut-and-paste* mdoglich. [LK06a]
stellen resiimierend fest, daf die meisten aus Learning Environments bekannten Fea-
tures in virtuellen Welten wie Second Life entweder nicht vorhanden sind, oder einer
Weiterentwicklung bediirften, um fiir 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 fiir
Kursverwaltung und Learning Support mitbringen [LKO08|, andererseits durch ihre Web-

basiertheit sich bestens als ,document repositories” eignen. Fiir [KLO06] ergibt sich als
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logische Konsequenz eine Verbindung der beiden Systeme:

wFach 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
Stéarken beider Plattformen: Wihrend die VLE-Komponente Schwichen im Dokumen-
tenmanagement bzw. das Fehlen von fiir den lebenslangen Lernprozef notwendiger ,JKey
Features“ [SGMFMO08] bei MUVEs kompensiert, bieten MUVEs die von webbasierten
VLEs nicht erreichte immersive dreidimensionale ,learning experience’ [KL06].

Kritisch fiir die Funktion einer solchen kombinierten VLE-MUVE-Lernumgebung ist da-
bei die Interoperabilitit der beiden Komponenten, welche [AFMMO06] anhand des Bei-
spiels der Durchfiithrung einer Aufgabe durch einen Lernenden erklédren: Bei einem reinen
Nebeneinander von VLE und MUVE miifte der Lernende zuerst im VLE die Aufgabe
bzw. nétige Ressourcen sichten, diese dann im MUVE durchfithren und am Ende wieder
im VLE die Absolvierung der Aufgabe vermerken. Besteht Kommunikation zwischen
VLE und MUVE, so kénnte der Lehrende Abholung und Abgabe der Aufgabe eben-
falls direkt im MUVE erledigen. Dadurch entfiele einerseits ein umsténdliches Hin- und
Herspringen zwischen VLE und MUVE (sprich Webbrowser und Viewer), andererseits
lieRen sich auf diese Weise simtliche Aktivitdten (sprich auch ,inworld“) des Lernenden
mitverfolgen [AFMMO6].

Aufgrund der weitgehenden Webbasiertheit gegenwértiger VLEs sehen [KLB09] die ,Web
interoperability (sprich Unterstiitzung von Webprotokollen) eines MUVEs somit als
Schliissel zu hybriden VLE-/MUVE-Lernsystemen: So konnen beispielsweise in Second
Life inworld-Objekte Daten von webbasierten Systemen via HTTP-Protokoll senden und
empfangen, womit eine Kommunikationsmoglichkeit nach aufen geschaffen ist [KLBO09.
Im Falle einer VLE-MUVE-Lernumgebung bedeutet dies nun, dak das MUVE ebenfalls

auf die Datenbank des VLE zugreifen und die Inhalte iiber seine Présentationsschicht
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darstellen kann, so wie es [KL06| in ihrem Grobarchitekturmodell in Abbildung 4.1 erldu-
tern: Im sogenannten ,, Data Layer* befinden sich hier in einer Datenbank die gemeinsam
genutzten Daten der VLE-/MUVE-Lernumgebung. VILE und MUVE greifen auf Stufe
des . Logic Layer* auf diese Daten zu. Im ,, Presentation Layer® werden diese vom VLE in

Form von HTML-Code bzw. vom MUVE in Form interaktiver 3D-Objekte dargestellt.

e N

DATA LAYER VLE DATA

Information stored in databases Stored in DB on the Web
| N
LOGIC LAYER VLE LOGIC MUVE LOGIC
Recipes for interaction ) (e.g. PHP) (Scripting Language)
) | § | |
PRESENTATION LAYER VLE PRESENTATION MUVE PRESENTATION

\Sends formatted HTML to the browser/ Formats HTML Interactive “prims*®

Abbildung 4.1: Typische dreistufige Architektur eines VILE (links) und eines kombinier-
ten VLE-MUVE-Tools (rechts) nach [KL06]

4.2 Vorteile bzw. relevante Aspekte fiir den

Lernprozeld

Die didaktischen Moglichkeiten und Vorteile, welche das Lernmedium virtuelle Welt
gegeniiber traditionellen Lernmedien und -methoden offeriert, sieht [Lex08| in dessen
vier wichtigsten technologischen Aspekten Versinnlichung, Interaktivitdt, Immersion und

Kommunikation begriindet:

1. Versinnlichung bedeutet, daft die virtuelle Welt durch Erzeugung eines rdumli-
chen Wahrnehmungseindrucks sowie durch Unterstiitzung multimodaler Sinnes-

eindriicke vom Benutzer fiir moglichst authentisch empfunden wird [Lex08|.
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2. Die Interaktivitdt einer virtuellen Welt ergibt sich dadurch, daf ein Benutzer aktiv
auf diese Einfluff nehmen kann und im Idealfall nach dem Ursache-Wirkung Prin-
7ip eine sofortige Riickmeldung auf die gesetzte Aktion erhélt. In einer virtuellen
Welt konnen beispielsweise Objekte erschaffen, bewegt oder modifiziert werden,
das Feedback erfolgt durch unmittelbare Visualisierung der veréinderten Objekte.
Der Grad der Interaktion ergibt sich aus der Geschwindigkeit des Systems, der
Reaktion auf die Aktivitdt des Benutzers, die Vorhersagbarkeit dieser Aktivitit

und dem Aktionsrepertoire, welches dem Benutzer zur Verfiigung steht |Lex08|.

3. Immersion bezeichnet geméaf [IMGGT06] den ,objective level of fidelity of the senso-
ry stimuli produced by a technological system®. Immersion ist folglich eine objektive
(und daher mefbare) Beschreibung der Technologien, welche zur Schaffung einer
virtuellen Umgebung verwendet werden [SWB08| [SLUK96|, und geméf |[SWB08|
von der ,user expierence einer virtuellen Umgebung logisch zu unterscheiden. Die
Versinnlichung bzw. ,presence® ergibt sich geméf |Sla03| als menschliche Reaktion
auf Immersion. Je hoher dabei der Immersionsgrad ist, umso realer wird die vir-
tuelle Welt durch den Benutzer empfunden. Obwohl technologisch gesehen |2 5D
(3D-Darstellung auf einer 2D-Fléche (sprich Monitor)), gelten virtuelle Welten wie
Second Life fiir [Lex08] in diesem Kontext aus erlebnisorientierter Sichtweise (siehe

3.1.1) als voll immersive Welten.

4. [SLUKO96] sehen als eine Anforderung der Immersion die Selbstreprésentation des
Benutzers, welche in virtuellen Welten in Form von Stellvertreterfiguren, sogenann-
ten Avataren, realisiert wird. Die Kommunikation mit anderen Benutzern iiber
diese Avatare erzeugt beim Benutzer ein Gefiihl sozialer Prisenz, sodaf dieser sich

mit den anderen Usern ,vor Ort* anwesend fiihlt [Lex08].

Welche konkreten Vorteile sich aus diesen vier technologischen Aspekten als Mehrwert
gegeniiber bisher bekannten Lernmedien ergeben, soll nun im folgenden Punkt behandelt

werden.
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4.2.1 Vorteile des Lernens im Virtuellen Raum

4.2.1.1 Situiertheit, Avatarreprasentation und ,Embodiment”

Aus den vorhin beschriebenen technologischen Aspekten resultiert ein breites didak-
tisches Gestaltungsspektrum, welches insbesondere die Schaffung authentischer Lernsi-
tuationen begiinstigt: Konstruktivistische Lerntheorien verfolgen bekanntlich den Ansatz
der aktiven Wissenskonstruktion durch den Lernenden, welche unter einem moglichst ho-
hen Grad an Eigenaktivitdt und Selbststindigkeit erfolgt. Neben diesen Faktoren spielt
bei situationistischen Ansitzen im Konstruktivismus auch die Lernsituation eine we-
sentliche Rolle: Das ,Situated Learning” beispielsweise, welches [Met10] als eine ,stark
sozial konstruktivistische Perspektive auf das Lernen“ beschreibt, geht davon aus, daf
Wissen stark kontextgebunden ist [Dic0O5] und daher Lern- und Anwendungsprozesse
praxisorientiert im Sinne einer authentischen Situation miteinander zu verbinden sei-
en [Did10]. Anders als Wissen von einem Lehrenden einfach zu ,jibernehmen® [Did10],
sammelt der Lernende bei der selbsttitigen Auseinandersetzung mit einem situations-
bezogenen Sachverhalt eigene Erfahrungen, entwickelt eigene Problemlosungsstrategien
und lernt, neues Wissen flexibel anzuwenden [Did10]. [Twi09] bildet in einem Modell
(siche Abbildung 4.2) beziiglich der Erfahrungen mit dem ,Schome 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: Wihrend in nicht-immersiven Umgebungen vorwiegend nur de-
klaratives Wissen (Knowledge about) vermittelt werden kann, bieten hoch-immersive
Environments die Moglichkeit, Wissen aus der eigenen, aktiven Erfahrung zu gewinnen
bzw. mit dieser zu ergénzen (Knowledge of ) [Twi09]. [Twi09] bringt hierzu das Beispiel
einer virtuellen Bootsregatta in der Welt des ,,Schome~Projekts, in welcher die partizi-
pierenden Lernenden tatsdchlich in die Situation versetzt wurden, Organisatoren oder

Teilnehmer eines Bootsrennens zu sein (Learning by becoming).
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Degree of Immersion in virtual world

Not Immersed Fully Immersed
Learning about Learning by doing Learning by Learning by
playing a role becoming

Nature of engagement

Abbildung 4.2: Tmmersionsgrad und Lerndimensionen nach [Twi09|

Wesentlich fiir eine .,embodied and situated experience” des Lernenden innerhalb des Ler-
nenvironments [Dic05] ist die Représentation in Form eines Avatars, wobei fiir [Sal09] die
so getitigte Erfahrung weit {iber die Steuerung einer ,virtuellen Marionette” hinausgeht:
Der Avatar wird zu einer Erweiterung des eigenen Selbst. GeméR |[Twi09] versetzt der
Gebrauch von Avataren Menschen in einen Prozek der Projektion des eigenen Selbst, wel-
chem Selbstreflexion und -analyse vorangehen. Die Ausgestaltung des ,projective self“
(gemih |Gee07| die Eigenschaften, welche wir vom Realen auf das Virtuelle iibertra-
gen) verhélt sich dabei laut [Sal09] unterschiedlich: Manche Menschen entwerfen ihren
Avatar als (meist leicht verbesserte) erkennbare Version ihres realen Selbst, andere wie-
derum sind von der Moglichkeit fasziniert, im Sinne eines ,Identity Tourism* |Con07]
eine komplett andersartige Identitdt anzunehmen [Sal09] oder soziale Barrieren aus dem
Realleben (z.B. Geschlecht, sozialer Hintergrund, etc.) zu tiberwinden [Boo04].

Im Bezug auf den LernprozeR vertritt [Gee07| die Ansicht, dak soziokulturell gesehen
Lernen und Identitétsbildung unzertrennlich sind: Lernen erfordert die Annahme neu-
er Identitdten und Herstellen einer Verbindung zwischen diesen und alten Tdentitédten
des Lernenden. Der Avatar als Tool zur Reflexion bedient hier beiderlei Aspekte: Ei-
nerseits fordert er die Reflexion von Erfahrungen und Versténdnis des Lernenden (qua-
si seine ,Performance”), indem der Lernende diese als implizites Wissen vorhandenen
Erfahrungen z.B. im Austausch mit anderen artikuliert und so zu Erkenntnissen ge-
langt [Twi09]. Andererseits wird der Lernende zur Reflexion seiner Identitéit angeregt,
indem er beobachten bzw. experimentieren kann, welche Auswirkungen welche Art sei-
ner Selbstprisentation mit sich bringt [Twi09]. [Ges07| fiigt hier an, dak die ,Third

Person“-Perspektive mancher virtueller Welten wie z.B. Second Life, durch welche sich
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der Benutzer sozusagen als objektiver Beobachter von aufsen selbst betrachtet, zu einer

kritischen, selbstreflektierenden Haltung des Lernenden beitrégt.

4.2.1.2 Experimentieren in einem grenzenlosen ,Low Risk Environment",

Dreidimensionalitdt und Veranschaulichungsméglichkeiten

Ankniipfend an die Forderung nach authentischen Lernsituationen bzw. -aktivitdten stel-
len [KRO8| fest, dak viele interessante Aktivitidten entweder zu gefihrlich, zu kostenin-
tensiv, zu komplex oder generell unmdglich sind, um in einem herkémmlichen Lernsetting
wie einem Klassenzimmer durchgefiihrt werden zu kénnen. So wird man beispielsweise
eine unter Umsténden gefahrliche chemische Reaktion kaum vor Zuschauern demonstrie-
ren, auch die Exkursion in weit entfernte Orte diirfte sich in der Realitéit organisatorisch
als wenig praktikabel erweisen. Virtuelle Welten begegnen diesem Problem und stellen
ein kostengiinstiges ,low risk environment* [PSCHO8| bereit, in welchem sich Situatio-
nen, Gesetze und Bedingungen der Realwelt simulieren (bzw. auch aufheben) lassen,
ohne daf ,real-world consequences® [KRO8] miteinhergehen. Auch der Besuch von Or-
ten oder ,cultural environments®, welche entweder weit entfernt, unzugénglich oder gar
nicht mehr existent sind, 1dft sich durch Simulation innerhalb einer virtuellen Welten
einfach ermoglichen [Sal09]. Da Simulationen fiir den Education-Bereich bisher immer
zwar attraktiv, jedoch kaum leistbar waren, sieht [Sal09] die Moglichkeit gilinstiger und
einfach zuginglicher Simulationen als die sogenannte ,Killer Application* virtueller Wel-
ten fiir den Bildungssektor. Die Besonderheit virtueller Welten im Gegensatz zu bereits
etablierten Veranschaulichungsmethoden von Lehrinhalten wie etwa Videofilmen oder
Animationen liegt fiir [SB06] in der gegebenen Interaktivitét: Einerseits kann sich der
Lernende durch die Dreidimensionalitdt der virtuellen Welt selbst gesteuert bewegen
und so Standpunkt und Perspektive zu Lehrobjekten nach Belieben bestimmen, ande-
rerseits gewihrt die Welt dem Lernenden je nach Lerngegenstand und zugrundeliegen-
der didaktischer Konzeption einen Handlungsspielraum mit diesen Objekten [SB06]. Je

nach Ausmaf dieser Handlungsmoglichkeiten unterscheiden [SB06] virtuelle Welten wie
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folgt:

Explorationswelten erméglichen dem Lernenden ,flexibel begehbare Informations-
arrangements” [SB06]. Diese kann der Lernende frei erkunden sowie Tempo und
Reihenfolge der Betrachtung von Lernobjekten meist selbst wihlen [SB06]. Als
Beispiel hierfiir nennen [SB06| virtuelle Museen und Ausstellungen oder virtuell

begehbare Modelle antiker bzw. rekonstruierter Stidte.

Trainingswelten dienen der ,Vermittlung prozeduraler und handlungsbezogener
Fertigkeiten” [SB06] und kommen zum Einsatz, wenn Training in der Realitét auf-
grund von Kosten, Komplexitéit oder Gefahr nicht zielfithrend erscheint. Als klassi-
sches Beispiel hierfiir bringen [SB06] Simulationen zur Bedienung von Fahrzeugen
oder Maschinen. Trainingswelten legen ihren Fokus weniger auf Verstidndnisprozes-
se so wie Explorationswelten, sondern auf den moglichst optimalen Transfer der
vermittelten Fertigkeiten auf Realbedingungen [SB06]. Dementsprechend erfihrt
der Lernende hier weitaus weniger Selbststeuerung seines Lernprozesses, dieser
unterliegt verstiarkt der Aufgabenstellung sowie der ,lehrerseitigen Kontrolle der

situativen Parameter [SB06].

Experimentalwelten erlauben es dem Lernenden, Gesetzméfkigkeiten und Objektei-
genschaften, welche innerhalb der virtuellen Welt vorherrschen, festzulegen und ab-
zudndern [SB06]. Anhand der resultierenden Konsequenzen, welche geméaf [SB06]
in eine fiir den Lernenden ,realistische, [...] unmittelbar anschauliche Darstellung®
transformiert werden, entwickelt der Lernende ein Verstindnis fiir die zugrundelie-
genden Kausalzusammenhénge. Als Beispiel hierfiir nennen [SB06] Simulationen
von physikalischen Gesetzmifigkeiten oder Stoffwechselprozessen. Im Unterschied
zur Vermittlung strukturellen, statischen Wissens bei Explorationswelten férdern
Experimentalwelten die Entwicklung mentaler Modelle iiber ,dynamische Gegen-

standsbereiche [SBO6].
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o Konstruktionswelten dienen ebenfalls dem ,,Erwerb mentaler Modelle tiber 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
Validitét und Schliissigkeit durch den Lernenden verifiziert [SB06]. Als Beispiel fiir
Konstruktionswelten bringen [SB06] Simulationen chemischer Molekiile bishin zu

kompletten Okosystemen.

Die Méglichkeiten der Veranschaulichung, welche virtuelle Welten enstprechend der For-
derung konstruktivistischer Lerntheorien nach authentischen Lernumgebungen bieten,

charakterisieren [SB06| wie folgt:

o Abbildungsgetreue Veranschaulichungen eignen sich gemaf [SB06] bei realen Sach-
verhalten bzw. wenn die Lernaktivitit unter realen Bedingungen zu aufwendig oder
zu riskant wéire und demnach auf eine virtuelle Trainingsumgebung zuriickgegrif-
fen werden sollte. Als Beispiel hierfiir nennen [SB06] Simulatoren fiir Fahrzeuge
oder komplexe Steuerungseinheiten. Auch denkbar wire, daf die ,Originalumge-
bung® nicht mehr oder noch nicht existent ist und als virtuelle (Re-)Konstruktion
dennoch begangen werden kann: Als populdres Beispiel dienen hier im Bereich
der Architektur virtuelle Rundgéinge durch in Planung befindliche Objekte oder
Diplomarbeitsprojekte [HFS07| bzw. im Bereich der Archéologie virtuelle Rekon-
struktionen zerstorter historischer Bauten [SB06). Ist eine reale Lehrfahrt organisa-
torisch oder finanziell zu aufwendig, konnen 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
miissen [PSCHOS|.

Als Vorteil dieser Veranschaulichungsform nennen [SB06] die durch den héheren

Realismus der Darstellung erzeugte hohere Authentizitit gegeniiber traditionel-
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len Prasentationsmethoden. 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 Verkniipfungen
zu Alltagserfahrungen® [SB06]. Der Darstellungsrealismus kann sich jedoch auch
unter Umstdnden negativ auswirken, indem mitprésentierte, 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 bewufitem 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 Grofenskalierung, um (reale) Lerninhalte, welche durch die menschlichen Sin-
ne aufgrund von Grofe oder zeitlicher Dimension nicht unmittelbar fafbar sind,
anschaulicher zu vermitteln: So konnen dem Lernenden einerseits extrem grofe
(z.B. das Sonnensystem) bzw. mikroskopisch kleine (z.B. eine Korperzelle) Lern-
gegenstinde sichtbar gemacht werden, auch zeitliche Vorgéinge 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 iiberlappend) mit abbildungsgetreuen Veranschaulichungselementen kombi-
niert werden, da multiple Reprisentationen eines Sachverhalts in einem tieferen

Versténdnis desselbigen resultieren [SB06].

Konkretisierende Veranschaulichungen versuchen abstrakte Sachverhalte, welche
ansonsten in abstrakt-symbolischer Form ausgedriickt 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 fiir die menschlichen Sinne nicht wahrnehmbaren Sinnesdaten (z.B. die
Sichtbarmachung von elektrischen Feldern oder Ultraschallwellen), andererseits
konnen im Sinne einer ,Verdinglichung®* abstrakte Konzepte in eine anschaulichere
Objektform tiberfithrt werden (z.B. die Darstellung mathematischer Funktionen
als 3D-Landschaft) [SB06|. [SB06] bemerken zu dieser Veranschaulichungsart, daf
diese als zusitzliche Kodierungsform eines Sachverhalts der Ausbildung mentaler
Modelle iiber diesen zwar dienlich ist, folglich jedoch nie allein ohne die zugehorige
abstrakt-symbolische Prisentationsform stehen sollte. Weiters stellen konkretisie-
rende Veranschaulichungen etwas hohere Anforderungen an den Lernenden, da
diese Form der Darstellung nicht unbedingt immer selbsterklirend ist und es eines
zusitzlichen Ubersetzungsschritts zwischen abstraktem Sachverhalt und mentalem

Modell bedarf [SBO6].

Metaphorische Veranschaulichungen verdeutlichen Sachverhalte mithilfe von Ana-
logien bzw. Metaphern und bedienen sich dabei dhnlich den schematisierenden
Veranschaulichungen der Hervorhebung und Auslassung von Informationen [SB06].
Als Beispiel fiir diese Veranschaulichungsform nennen [SB06] die virtuelle Umge-
bung ,WhizLow", in welcher zur Erlduterung der Funktionsweise eines Computer-
Motherboards eine virtuelle Person Pakete (als Metapher fiir Datenpakete) zwi-
schen verschiedenen Héusern (sprich CPU, RAM, etc.) herumtrigt. [SB06] beto-
nen bei dieser Art der Veranschaulichung die Wichtigkeit der Selektion geeigneter
Metaphern, da bei ,ungiinstigen* Analogien die Gefahr der Ausbildung von Fehl-

schliissen, Fehlkonzepten oder Ubergeneralisierungen besteht.

Subsumierend 1aft sich feststellen, daf virtuelle Welten einerseits hinsichtlich ihres Rea-

lismusgrads bisher verfiighare Medien iibertreffen und ,phenomena of interest* fiir den

Lernenden auf leicht zugéngliche und ungeféhrliche Weise erfahrbar machen [KLO6]|[SBO06].

Andererseits eignen sie sich dafiir, abstrakte, den menschlichen Sinnen nicht unmittelbar

zugingliche Informationen anschaulich(er) darzustellen [SB06|. Beide Aspekte eroffnen

ein vielfiltiges didaktisches Potenzial und schaffen ein neuartiges, interaktives Lerner-
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lebnis, welches [LKO6b| als ,;hard to duplicate in real life* charakterisieren.

4.2.1.3 Kollaboration, Virtuelle Gemeinschaft und ,,Social Presence"

[Dic05] erldutert, dak von einem soziokonstruktivistischen Standpunkt aus betrachtet
Lernen als eine soziale Aktivitdt und weniger als ein individueller kognitiver Prozess zu
verstehen sei. Anders als bei den geméf [Twi09] in der gegenwértigen ,formal educati-
on“ vorherrschenden individuell-konstruktivistischen Ansédtzen, die ihren Schwerpunkt
eher auf Einzelarbeit bzw. den Lernenden als Individuum legen, betont das soziokon-
struktivistische Lernparadigma das kollaborative Lernen |Dic05|. Wissen sei demnach
als verteilt und nicht in den Koépfen einzelner Individuen isoliert anzusehen, und wird
in sozialer Interaktion konstruiert [AMO5]. Folglich liegt der Fokus nun vielmehr darauf,
was individuelle Lernende quasi als Knoten eines Wissensnetzwerks |Gee07] in Kollabo-

ration mit anderen Lernenden vollbringen (siche dazu Abbildung 4.3) [Twi09].

Individual constructivist Socio-cultural
Learning is explained through interaction with others
(such as a tutor or fellow students), through discourse
and collaboration and the wider social context within

which the learning takes place

Where the individual is the
focus of learning

Abbildung 4.3: Individuell- versus soziokonstruktivistisches Lernmodell nach [Twi09]

Kollaboratives Lernen bietet geméf |[Dic05| dem Lernenden die Moglichkeit, in einer
Gruppe verschiedene Rollen und Perspektiven auf einen Sachverhalt anzunehmen, im
Austausch mit anderen Lernenden Wissen zu konstruieren und gemeinsam an einem
Problem bzw. einer Fragestellung zu arbeiten. |[KR08| stellen hierzu fest, dak besonders
im Hinblick auf neue Medien die (globale) Kollaboration mittlerweile ohnehin schon der
Arbeitsweise der ,Digital Native“~-Generation entspricht: Lernende organisieren sich heu-
te oftmals in sogenannte ,learning communities”, welche sich Webtechnologien wie z.B.

Diskussionsforen, Weblogs oder Wikis bedienen, um Fragestellungen zu diskutieren oder
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Erfahrungen auszutauschen [AMO5].

Erfolgreiche Kollaboration in einem Online-Environment héngt geméf [ENPY09] nun
von zweierlei Faktoren ab: ,,Social Presence® als erster Faktor bezeichnet den Grad, mit
welchem ein Medium das Gefiihl der physischen Prisenz eines oder mehrerer ortlich
entfernter Teilnehmer zur Uberbriickung der damit verbundenen psychologischen und
emotionalen Distanz zu transportieren vermag |[ENPY09]. Das erlebte Prisenzgefiihl
wird dabei am Standard der ,face-to-face“~-Kommunikation gemessen und ist abhéingig
von der Bandbreite des verwendeten Mediums: Wiahrend Medien mit niedriger Bandbrei-
te wie z.B. textbasierte Diskussionsforen sich naturgeméf eher schlecht zur Vermittlung
eines solchen Gefiihls eignen, offerieren dreidimensionale virtuelle Welten u.a. durch das
zusitzliche Transportieren von (Avatar-)Korpersprache, ,non-verbal clues® und Kontext
ein Prasenzempfinden, welches mit traditionellen internetbasierten Environments nicht
erreichbar ist [JLS07] [ENPY09]. Neben Interaktion und Kommunikation ist auch der
Aspekt der ,,Immediacy” fiir den Grad der Social Presence von Bedeutung: Immediacy
beschreibt gemif [WM68| verbale und nonverbale Verhaltensmuster, welche ein Gefiihl
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
moglichst nahe an das Vorbild des realen Unterrichtssettings heran: Wie in einem echten
Klassenzimmer kann er beispielweise direkt eine Frage stellen und erhélt eine unmittel-
bare Antwort bzw. unmittelbares Feedback [ENPY09].

Den zweiten fiir Online-Kollaboration bedeutenden Faktor stellt gemif [ENPY09] die
Moglichkeit zur Sozialisation innerhalb des Environments dar: [Sal03] betont dazu, dak
eine erfolgreiche kollaborative Lernatmosphére, in welcher Lernende Wissen als sozia-
le Gruppe konstruieren und teilen, nur dann entstehen kann, wenn die Lernenden sich
untereinander wohlfiihlen und geniigend Gelegenheiten zur Sozialisation geboten bekom-
men . Dementsprechend sieht [Sal03] Sozialisation als zweite essentielle Stufe in ithrem

,model of teaching and learning online* (siche Abbildung 4.4). Sozialisation ist fiir [Sal03]
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dabei mehr als ein bloRes Kennenlernen, sondern umfasse den Aufbau einer Online-
Identitat, das Finden von Online-Interaktionspartnern, Verstindnis des Environments
und seiner Bedeutung fiir den Lernprozefs sowie Bildung von gegenseitigem Vertrauen
und Respekt als Grundlage gemeinsamen Arbeitens. Gemaf [ENPY09] belegen zahl-
reiche Studien die positive Korrelation von Online-Sozialisation und Wahrnehmung des
Lernprozesses, auch [HBGO6| bestétigen eine hohere Zufriedenheit bei héherem invol-
vement® der Lernenden in der ,learning community®. Das aus Sozialisation resultierende
Zugehorigkeitsgefiihl erhoht die Bereitschaft zur Partizipation und (freiwilligem) Enga-
gement in der virtuellen Community, was letztlich einer starken Gruppenidentitdt zu
Gute kommt [CG09] [SCS08]. [CGO9] merken hierzu an, dak genau dieser ,high sense
of belonging and community* auch von MMORPGs wie World of Warcraft aufgegriffen

wird und deren Faszination ausmacht.

| 5. Development ﬁ
QO , >
N 4. Knowledge construction | =
N =
g . 3
N4 | 3. Information exchange g
. . - . [
|2. Online socialisation| €

| 1. Access and motivation

Abbildung 4.4: Sozialisation als zweite essentielle Stufe fiir Online-Lernen nach [Sal03]

Im Vergleich zu traditionellen textbasierten Lernenvironments, welche geméf [CGO9]
Mankos 11.a. in Form fehlender Social Presence und verzégerter Kommunikation aufwei-
sen bzw. geméf [KRO8| weniger ,face-to-face“-Charakter besitzen, stellen [ENPY09| bei
virtuellen 3D-Welten eine andersartige Qualitéit des Sozialisationsprozesses fest: Tm vir-
tuellen 3D-Environment geschieht Sozialisation reibungsloser, da sich Konversation um
Artefakte, Handlungs- und Interaktionsmoglichkeiten der Avatare (sprich soziale Ob-
jekte, siehe 3.3.2) einfacher, schneller und ungezwungener entwickeln kann. [ENPY09]
bestédtigen in ihrer Pilotstudie, daf Lernende anfangs engagiert iiber die Artefakte der

virtuellen Umgebung oder das Aktions- bzw. Bewegungsrepertoire ihrer Avatare disku-
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tierten, etwas spéter die virtuelle Welt zum informellen Treffpunkt avancierte und sich
gegen Ende der Studie sogar ein sogenanntes ,Border Crossing®, sprich der Ubergang
von inworld-Sozialisation zu realen Bekanntschaften, beobachten lies [ENPY09].

Kollaborative inworld-Aktivitit selbst, welche geméf [SCS08| ein grofes 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 unterstiitzt: Dazu zéhlen u.a. Berechtigungsvergabe zum Editieren eige-
ner Objekte, Buddylists, Teleports zu Buddylist-Mitgliedern, Ubergabe von Objekten
an andere Benutzer, Umfragetools sowie Kommunikationsmittel [SCS08|. Zum elemen-
taren Punkt der Kommunikation als Basis fiir Social Presence und Sozialisation fiigen
[HBGO6] an, dak die Wahl des (besten) Kommunikationsmittels nicht unbedingt auf die
vom Environment zur Verfiigung gestellten Tools beschrénkt ist, sondern die Benutzer

durchaus auch selbst auf externe Third-Party-Tools zuriickgreifen.

4.2.1.4 Unterstiitzte Lerntechniken und Vermittelte Kompetenzen

[COTO7] sehen virtuelle Welten weniger als einen Ersatz fiir bereits existierende Lern-
techniken, vielmehr bietet der sinnvolle Einsatz dieser Technologie die Chance, unter-
stiitzend die Qualitit von Wissenstransfer sowie Lernerfahrung signifikant zu verbessern.
Virtuelle Welten stellen dazu ein ,learning/working ecosystem* [COTO07] zur Verfiigung,

welches die folgenden Lernaspekte berticksichtigt:

o Flow - Ein ausgewogenes Verhéltnis von Aktivitdt und Passivitdt der Lernenden

sorgt fiir ein flieflendes Lernerlebnis.
e Repetiton - Lernende kénnen z.B. Ubungssequenzen beliebig oft wiederholen.

o FExperimentation - Lernende werden dazu ermutigt, neue Dinge auszuprobieren

und gewinnen infolgedessen neue Erkenntnisse.
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o FErperience - Virtuelle Welten bieten ein (Lern-)Erlebnis, welches jenes anderer

digitaler Technologien bzw. Medien bei Weitem {iibertrifft.

e Doing - Virtuelle Welten stellen dem Lernenden ein grofziigiges ,,practice field”

zur Ubung und Festigung zur Verfiigung.

e Observing - Lernende erhalten zahlreiche Gelegenheiten, aus der Beobachtung an-

derer Benutzer zu lernen.

o Motivation - Aus den oben genannten Faktoren resultiert ein Environment, wel-
ches das Entstehen sogenannter ,teachable moments” (siehe 2.3.5) begiinstigt bzw.
fordert und in deren Kontext Motivation durch das eigene Interesse der Lernenden

entsteht. [COTOT]

Aus diesen Aspekten ergibt sich die Unterstiitzung verschiedenartiger Lerntechniken
bzw. die Einsatzmoglichkeit virtueller Welten in verschiedenen pédagogischen Kontex-

ten, welche [Lex08] wie folgt auflistet:

e Moderiertes Lernen - Im Zuge der sich durch E-Learning verindernden Beziehung
zwischen der Lehrenden- und Lernendenrolle liegt das ,,grofe Potenzial telemedia-
len Lernens* gemif [Lex08] in der ,gezielten Bereitstellung kommunikativer An-
gebote und der unterstiitzenden Begleitung eines Moderators/Tutors”. Aufgrund
des groferen Makes der Steuerung der Lernaktivitdt durch den Lernenden selbst
iibernimmt der Lehrende im Kontext des E-Learning zumeist eher die Rolle eines
w~E-Moderators“, welcher lernrelevante Informationen bereitstellt bzw. die Eigen-
aktivitit des Lernenden fordert [Lex08]. Virtuelle Welten wie z.B. Second Life
enthalten hierzu Funktionen, welche eine ,systematische Unterstiitzung der Ler-
ner ermoglichen” [Lex08]: So lassen sich beispielsweise Nachrichten inworld oder
via Email nach aufien versenden, gewisse Aktionen des Lernenden kénnen mit ei-
ner automatischen Benachrichtigung an den Lehrenden verkniipft werden, weiters

ist eine Ubergabe von Objekten selbst bei Abwesenheit des Empfingers moglich
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[Lex08]. Auch synchrones Online-Coaching ist dank der Méglichkeit, die Blickfeld-
kamera eines E-Moderators am Avatar eines Lernenden zu befestigen und diesem
damit virtuell iiber die Schulter zu sehen, in virtuellen Welten realisierbar [Lex08].
Der genaue Aktionsplan des E-Moderators richtet sich geméf [Lex08] nach dem
fiinfstufigen ,Model of teaching and learning online von [Sal03] (siche Abbildung
4.4): In der ersten Stufe (Access and motivation) sollte der E-Moderator dem Ler-
nenden den Zugang zur virtuellen Welt eroffnen, in der zweiten (Online sociali-
sation) z.B. durch Vorstellungsrunden Sozialisation unter den Lernenden fordern,
in der dritten (Information exchange) einen Uberblick iiber die Lerninhalte ver-
schaffen, in der vierten (Knowledge construction) den LernprozeR durch Anregung
zur Diskussion bzw. Dokumentation von Zwischenergebnissen unterstiitzen sowie
in der fiinften Stufe (Development) Wegweiser zu vertiefender bzw. erginzender

Information anbieten [Lex08].

Selbstlernen bzw. Self Guided Learning - Selbstlernen, bei dem geméf [FWNSW97]
Verantwortung und Kontrolle iiber den Lernprozef meist génzlich dem Lernenden
obliegen, wird in virtuellen Welten geméf [Lex08] in verschiedenen Formen un-
terstiitzt: 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 kénnen
[Lex08]. Sind addquate Gelegenheiten vorhanden, bildet die virtuelle Welt im Ideal-
fall ein Environment, in welches der Lernende aus eigenem Interesse immer wieder
gerne zuriickkehrt und im Sinne eines ,free choice learning® [PRO8] sich selbstmo-
tiviert inworld weiterbildet [PROS].

Auf technischer Seite findet Selbstlernen in virtuellen 3D-Welten durch die Inte-
grationsmoglichkeit von Text (z.B. interaktive Biicher oder Prisentationen), Bild,
Audio- oder Videostreams sowie internetbasierten Technologien (HTML, Flash,
XML, PHP, etc.) seine Unterstiitzung, auch dreidimensionale Modelle bzw. Simu-
lationen von Sachverhalten eignen sich gut zur selbststindigen 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 gefiihrte Touren und
Rundgénge sind durch Scripting moglich [Lex08]. [Lex08] fiigt weiters an, da vir-
tuelle Welten wie z.B. Second Life die unkomplizierte Aufzeichnung sogenannter
» Machinimas® (ein aus den Wortern ,,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 konnen.

Synchrones Lernen - Synchrones Lernen, welches durch eine synchrone, bidirektio-
nale Kommunikation zwischen Lehrendem und Lernendem [KJ00] gekennzeichnet
ist, findet in virtuellen Welten geméf |Lex08] in Form von Gruppendiskussionen,
Prasentationen und Live-Trainings statt. Als Kommunikationsmittel zwischen den
Lehrenden und Lernenden dienen Text- oder VoIP-Chat, Videoconferencing ist
laut [Pril0] zum gegenwirtigen Zeitpunkt z.B. in Second Life nur prototypisch
implementiert. [Lex08] merkt weiters an, dak zum synchronen Lernen niitzliche,
jedoch fehlende Funktionen wie beispielsweise Whiteboards, Préisentationsviewer,
kollaborative Browser oder Umfrage- und Evaluierungstools oftmals in Form von
User generated content (z.B. SLOODLE bei Second Life) verfiighar sind und somit
den urspriinglichen Funktionsumfang einer virtuellen Welt nachtréglich in Rich-
tung eines kollaborativeren Environments erweitern.

Im Kontext von E-Learning-Szenarien mit einer grofen Anzahl an Teilnehmern
streicht [Lex08] die Verwendungsmoglickeit virtueller Welten wie Second Life als
virtueller Konferenz- oder Tagungsort hervor: Ein virtuell realisiertes Veranstal-
tungsgebaude konnte nach den didaktischen Anforderungen der Veranstaltung spe-
ziell gestaltet oder angepakt werden und wiirde durch die bekannte Metapher ,Ge-

biude“ die Orientierung erleichtern und Ubersichtlichkeit bieten.

Simulationen - Simulationen erméglichen dem Lernenden eine (inter)aktive Aus-

einandersetzung mit einem Sachverhalt, indem sie auf moglichst reale Art und
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Weise die Konsequenzen der Handlungen des Lernenden diesem veranschaulichen
|Lex08]. Die Verfiigbarkeit entsprechender Entwicklungstools wie etwa Designwerk-
zeuge oder Skriptsprachen vorausgesetzt, 1afst sich in virtuellen Welten theoretisch
nahezu jede erdenkliche Art der Simulation realisieren [Lex08]. [Cai08a] hebt in
diesem Kontext hervor, daf durch Simulation in virtuellen Welten dem Lernen-
den eine Art ,Praxistraining” bzw. Training von sogenannten ,soft skills* [Cai08b]
ermoglicht wird, welches in der Realitéit oft aufgrund der hohen Kosten bzw. Aus-

wirkungen von Durchfiihrungsfehlern bei ,real cases* nicht zielfithrend erscheint.

Action Learning - [Lex08] stellt weiters fest, daf sich virtuelle Welten auch zur
Unterstiitzung des sogenannten ,,Action Learning eignen: Bei ,, Action Learning“
handelt es sich gemdf [McKO09] um eine Lehr- und Lernmethode aus den 1930er
Jahren, welche den ,knowing-doing gap®, sprich die Diskrepanz zwischen formal
Gelerntem und praktisch Umgesetztem, zu iiberbriicken versucht. Das Action Lear-
ning bedient sich dazu eines iterativen Zyklus, welcher aus den Phasen Fxplore,
Plan, Act und Reflect besteht und auf eine individuelle, ,authentic task aus dem
Tétigkeitsfeld der Lernenden angewandt wird [McK09]. Wihrend in der Ezplore-
Phase relevante Inhalte und spezielle Faktoren beziiglich des betrachteten Projekts
beriicksichtigt werden, wird in der Plan-Phase auf Basis dieser ein Aktionsplan for-
muliert und in der Act-Phase umgesetzt [McKO09]. Reflection als letzte Phase eines
Zyklus versteht sich als sozialer Reflexionsprozefs, welcher in sogenannten ,Lear-
ning Sets* zu 4 bis 8 Personen abgehalten wird und das Einfliefen der Ergebnisse
bzw. Gruppenvorschlége in die néchste Iteration vorsieht [McK09].

[McK09] identifiziert zwei Schliisselmerkmale des Action Learning, welche mittels
virtueller Welten unterstiitzt werden konnen: 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 tibertrifft [McK09]. Zum anderen stellen

virtuelle Welten eine geeignete und dem soziokonstruktivistischen Framework von
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[SMO7] entsprechende Lokation fiir Meetings der Learning Sets zur Verfiigung, wie
[McKO09] 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 fiir [SM07] einen ,jmmersive learning
space”, in welchem der erhohte Grad des Prasenzgefiihls wesentlich zur sozialen
Konstruktion von Fihigkeiten 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®) beitriigt. Durch die Integration von sozialen bzw. personliche
Reflexion fordernden Tools wie z.B. Blogs, Diskussionsforen, Wikis, Webseiten oder
Audiochatrooms erhalten die Lernenden eine Fiille an Gelegenheiten, sich an einer
Learning community of practice® zu beteiligen [SM07]. [Lex08] fiigt hier an, daf 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 geméR [Jis07] ,software applications that use games for learning or edu-
cational purposes®. Digitale Spiele iiben geméf [Pre03] durch ihre zahlreichen viel-
schichtigen ,learning opportunities und Entdeckungsméglichkeiten sowie aufgrund
ihres durch MMORPGs verstirkt sozialen Charakters eine grofe Faszination auf
ihre Benutzer aus und vermégen diese so oft stundenlang zu motivieren. Fiir [Pre03]
erscheint es daher sinnvoll, den Motivationscharakter digitaler Spiele mit Lernin-
halten zu verbinden und geméf [Jis07] im Kontext der ,higher= bzw. ,further

education an den von digitalen Spielen geprigten Alltag der ,digital native'-
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Generation anzukniipfen. Das Game Based Learning-Konzept ertffnet dabei neue
Moglichkeiten, sogenannte ,hard-to-engage~Lernergruppen zu erreichen und zu
motivieren, unterstiitzt eine Personalisierung des Lernprozesses und erlaubt dhn-
lich VLEs die Integration kognitiver Tools [Jis07].

Virtuelle Welten wie z.B. Second Life, welche dem Benutzer integrierte Entwick-
lungstools bzw. Skriptsprachen zur Verfiigung stellen, bieten geméf [Lex08| somit
die Moglichkeit, inworld-Spiele zu entwickeln und folglich auch Game Based Lear-
ning zu realisieren. Als Beispiele hierfiir nennt [Lex08] in Second Life umgesetzte
und praktizierte Rollenspielkonzepte, welche sich z.B. mit der Nachstellung fikti-
ver Rechtsfille, der Kriminalitétsprévention oder dem Training von Katastrophen-

schutzmafnahmen beschéftigen.

Beziiglich der durch virtuelle Welten vermittelten Kompetenzen stellen [Ded05] und
[KDCNO06] 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 wiirden auch in der Anwendung bzw. Weiterentwicklung der ,scientific
inquiry, sprich der Heransgehensweise an Problemstellungen unter Verwendung wissen-
schaftlicher Methoden, besser geschult werden konnen als in traditionellen Ansétzen:
MUVEs wie ,River City* ermoglichen einen LernprozeR, in welchem Lernende in Teams
Daten sammeln, daraus Hypothesen formulieren, diese testen und schlieflich 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 fluency in dis-
tributed modes of communication and expression“ bei Lernenden zu beobachten, durch
welche diese verschiedene Medienformate bzw. welche Arten der Kommunikation, Akti-
vitdten, Erfahrungen und Ausdrucksformen diese erméoglichen, kennen und zielfithrend
einsetzen [Ded05]. [HBGO6] 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 verstirkt sozialen bzw. kollaborativen Charakter virtuel-
ler Welten auch von einer Ausbildung sozialer bzw. auch interkultureller Kompetenzen
auf Lernendenseite auszugehen, [SABO8| sehen virtuelle Welten hierzu als Chance fiir
Lernende, welche in ,classroom settings™ diesbeziiglich weniger Engagement zeigen.

In Betrachtung obiger Punkte lékt sich zusammenfassen, dafs der Lernprozefs in virtuel-
len Welten den Forderungen des als ,21st century skills* bezeichneten Kompetenzprofils
(siche 2.1.2) nachkommt und Lernende auf eine zunehmend komplexe und vernetzte

Lebens- und Arbeitswelt [MFWO07] 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 erhohten zeitlichen bzw. ortlichen Flexibilitéit fiir Lehrende und Lernende, da
das Medium Virtuelle Welt dem ,,Distance Learner ein von Zeitzone und Standort unab-
héngiges Environment zur synchronen Kollaboration und Kommunikation bietet. Davon
profitieren z.B. Berufstitige, welche aufgrund ihrer zeitlichen Inflexibilitét oft einen er-
schwerten Zugang zu Bildungsaktivitidten haben [ZWJ07].

Ein weiterer Vorteil besteht in der Moglichkeit, mittels virtueller Welten einen visuellen
Kontext bzw. eine ,yisual narrative® [Dic05] zu Bildungsaktivititen anbieten zu kénnen.
[Dic05] bringt in diesem Zusammenhang das Beispiel einer an der University of Colorado
mit , Active Worlds* durchgefiihrten 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 Straken, Gebduden oder Pldtzen abgebildet: Die ,Microsoft
Word Lane* behandelte beispielsweise das Thema Textverarbeitung und beheimatete
ein Gebdude, welches u.a. als Abgabeort fiir Aufgaben, Informationsquelle und inworld-

Treffpunkt fiir Gruppenarbeiten zu diesem Thema diente. Die Bereitstellung solcher
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visueller Anhaltspunkte (,visual cues”) ermoglichte den ,Distance Learners® eine leicht
verstindliche, 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 Gefiihl von ,place, presence
and community [Dic05] und erleichterte dadurch die kollaborative Arbeit unter den
ortlich verteilten Kursteilnehmern.

Die Verfiigbarkeit sozialer Objekte (siehe 3.3.2) in virtuellen Welten bedingt weiters,
dak sich unter den ,Distance Learners® schnell das Gefiihl einer Klassengemeinschaft
ausbilden kann. Wihrend dies in realen face to face’~Klassen meist auf natiirlichem
Wege geschieht, lakt der Mangel an Moglichkeiten zur Sozialisation bei bisherigen Di-
stance Education-Technologien ein solches Community-Gefiihl meist vermissen [Lam07].
In virtuellen Welten wie Second Life erhalten Lernende hingegen die Gelegenheit, sich
zu treffen, kennenzulernen und iiber ihre Avatare miteinander in Beziehung zu treten.
Der Avatar erméglicht dabei nicht nur, etwas von der eigenen Personlichkeit ausdriicken
zu koénnen, sondern dient auch als ,,Eisbrecher bei Konversationen und Kennenlernpha-
sen [LamO7]. Der durch Sozialisation und Interaktion mit anderen Lernenden aufgebaute
»high sense of community* erhoht dabei nicht nur das Commitment und die Zufriedenheit
der Distance Learners, sondern wirkt auch verschiedenen Griinden fiir die bei Distan-
ce Education-Kursen erhohte ,,Drop out“-Rate wie u.a. Gefiihlen der Isolation, Burnout
oder mangelnder Motivation entgegen [Rov02].

Der Distance-Aspekt des Mediums virtuelle Welt bietet fiir [Lam07] weiters den Vorteil,
Lernenden Hemmungen zu nehmen und zu mehr Partizipation und Diskussion anzure-
gen: Dies betrifft im Speziellen Lernende, welche meist aus Griinden der Schiichternheit,
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 entfillt diese psychische Belastungssituation, da
der Lernende hier tiber den Avatar aus ,sicherer Entfernung” bzw. ohne im Mittelpunkt
der Aufmerksamkeit zu stehen z.B. via Textchat seine Diskussionsbeitrige leisten kann

[Lam07].
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Zum Punkt der Motivation erkennt [Pre03|, daf diese einen der Schliisselfaktoren fiir

einen erfolgreichen Lernprozefs 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 Schliissel zur besseren Motivation der heutigen ,,Digital Native‘~Genera-
tion im gezielteren Eingehen auf deren besondere Eigenheiten und Charakteristika. Wirft
man zunéchst einen Blick auf den Bereich der Computer- und Videospiele, so 1dkt sich
die Grundhaltung der Digital Natives gegeniiber Spielen u.a. als interessiert, kompetitiv,
kooperativ und ergebnisorientiert beschreiben [Pre03]. Den Grund fiir diese hohe Moti-

vationsfihigkeit 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.*

Wihrend also ,,good videogames® es ihren Spielern erméglichen, als aktive Konstrukteure
von Wissen zu agieren und komplexe Probleme in kollaborativer sozialer Interaktion im
Sinne eines ,Situated Learning® (siche 4.2.1.1) zu losen [DCNBO5], stufen [DCNBO5| das

Lernen in traditionellen Unterrichtssettings als eher passiven Prozef 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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Fiir [DCNBO05] geht es nun nicht darum, Spiele oder MMORPGs ins Klassenzimmer
zu bringen; virtuelle Welten bieten vielmehr die Moglichkeit, eine dem Spielebereich
dhnliche ,ijmmersive experience, jedoch mit realen Problemen und Zusammenhingen
bzw. authentischen Lernsituationen fiir den Education-Bereich schaffen zu kénnen. Um
Lernende dabei erfolgreich zur Losung von Problemstellungen in virtuellen Welten zu
bewegen, ist ein motivationsférderndes Design essentiell, welches [DCNBO05] u.a. anhand

der folgenden Designelemente des ,River City“-MUVE beschreiben:

o Autonomie - |Gee07| bemerkt, dak Menschen am liebsten dann lernen, wenn sie
ihren Lernprozef selbst steuern konnen und keine Richtungsvorgabe von aufen
erhalten. Dementsprechend sollte der Designschwerpunkt darauf gelegt werden,
dak Lernende grofstmogliche Freiheit beim Entdecken des Environments bzw. bei

der Behandlung der Problemstellung haben.

o Herausforderung - Eine Problemstellung anhand eigener Hyptothesen zu l6sen wird
von vielen Lernenden als herausfordernd empfunden und wirkt sich dadurch positiv
auf deren Motivation aus. Das Formulieren und Testen verschiedener Hypothesen
veranlaft Lernende, sich intensiver mit der Materie auseinanderzusetzen und so

zu mehr Erkenntnissen zu gelangen, gemif dem Prinzip ,,think more, learn more*

[DCNBO].

e Neugier - Die Einbettung in ein ansprechendes Szenario zur Steigerung der Neugier
der Lernenden stellt gemédf [DCNBO5] ein weiteres wichtiges Motivations-Feature
dar: So wurde beispielsweise das ,River City*-MUVE in einer Kleinstadt des 18.
Jahrhunderts angesiedelt, in welcher die Umsténde einer ritselhaften Epidemie un-
tersucht werden muften. Der ,Mystery“-Aspekt weckte die Neugier der Lernenden,

die Problemstellung néher zu erforschen und in weiterer Folge zu l6sen.

e Kollaboration - Ein auf Kollaboration basierendes Design wirkt geméif [DCNBO5]
motivierend auf Lernende, da der Grofteil des ,learning outside school® meist

ebenfalls kollaborativer Natur ist. Virtuelle Welten bieten hier die Méglichkeit,
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sogenannte ,problem solving communities” (siehe 4.2.1.4) zu realisieren, in welcher
Lernende Wissen und Féhigkeiten durch die Interaktion mit anderen Lernenden

erwerben.

o Aktimtdit - Die Moglichkeit, aktiv in die Rolle eines Wissenschafters schliipfen zu
kénnen, wurde von den Lernenden bei , River City“ als dufierst motivationsférdernd
empfunden: GeméR [DCNBO5| begriikten es die Lernenden, im MUVE eigensténdig
Beobachtungen anzustellen, Hypothesen zu formulieren und daraus Experimente
zu entwerfen anstatt im Klassenzimmer passiv Vortrigen zu folgen und Notizen
anzufertigen. Dadurch konnten auch Ternende, welche [DNKT04]| als ,typically
uninterested in classroom activities* charakterisieren, besser erreicht und zu mehr

Engagement und Leistung motiviert werden. [DCNBO5| resiimieren :

o] MUVESs can be powerful environments for engaging students in

learning.”

4.2.2 Probleme, Einschrankungen und Herausforderungen

4.2.2.1 Technischer Aufwand und Kosten

Die technischen Anforderungen virtueller Welten stellen fiir [KR08| die erste Herausfor-
derung fiir deren Einsatz im Bildungsbereich dar:

Auf Userseite werden fiir die Partizipation bei den meisten Viewern bzw. Clientprogram-
men eine leistungsfihige (Grafik-)Hardware sowie eine Breitband-Internetverbindung
vorausgesetzt. Der ,Second Life Viewer“ empfiehlt beispielsweise in seinen Systeman-
forderungen' fiir ein optimales Erlebnis der virtuellen Welt unter Windows Vista bzw.
7 mindestens eine 2 GHz CPU, 1 GB RAM, eine aktuelle Grafikkarte sowie eine Kabel-

oder DSL-Internetverbindung. Obwohl die erhdhten Hardwareanforderungen virtueller

siehe http://secondlife.com /support /system-requirements/?lang—en-US
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Welten geméf [EDUO06] dank der technischen Weiterentwicklung immer mehr in den
Hintergrund treten werden, stellen sie gegenwértig fiir die EDV-Labors von Schulen und
Universitéten oft noch eine entscheidende Hiirde dar [IKR08]. Eine Umfrage von [Joh08]
listet folglich einen ,,Client that runs on older computers* als das meistgewiinschte 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
vonnoten, welche wiederum durch die Freischaltung mehrerer Ports ein gewisses Sicher-
heitsrisiko in sich birgt. Einen weiteren Nachteil dieser Variante stellt eine verminderte
Verfiigbarkeit dar: GeméaR [Lex08] kommt es beispielsweise bei Second Life immer wieder
zu Ausfillen des Second Life Server-Grids, wodurch eine fiir den reibungslosen Ablauf
verschiedener Lernszenarien bendétigte garantierte Verfiigbarkeit bzw. Ausfallsicherheit
nicht immer gegeben ist [Lex08]. Zusitzlich kommen bei externen Betreibern virtueller
Welten noch Kosten in Form von Mitgliedschafts- oder Grundstiicksgebiihren 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
Prisenz ist jedoch das Upgrade auf eine zahlungspflichtige ,,Premium Membership“ (ca.
9,99 US-Dollar/Monat, Stand November 2010) erforderlich [KR08]. Um Lernenden ein
,safe and sustained learning environment“ anbieten zu kénnen, in welchem der Zutritt
zum Areal fiir nicht berechtigte Benutzer beschréinkt werden kann, empfehlen [KROS§]
Bildungsinstitutionen den Kauf einer Insel. Inseln (oder ,Private Regions®) in Second
Life umfassen je eine Fliche von 16 virtuellen Acres (65536 m?) und werden entweder
vom Betreiber Linden Labs oder von privaten Verkidufern angeboten. Der momentan von
Linden Labs angesetzte Kaufpreis (Stand November 2010) fiir eine unbebaute Insel mit
oder ohne vorgeformter Landschaft betrdgt circa 1000 US-Dollar plus einer monatlich
falligen ,maintenance fee von 295 US-Dollar [KRO08].

Entschlieft sich die Bildungsinstitution fiir das eigensténdige Hosting ihrer virtuellen

Welten, so wie es mittlerweile verschiedene OpenSource-Losungen wie beispielsweise der
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LOpenSimulator® oder ,Open Wonderland®* ermdglichen, so setzt dies zur Minimierung
von sogenannter Downtime eine meist kostspielige ausfallsichere Server- und Netzwerkin-
frastruktur voraus. Weiters ergibt sich damit bei wachsender Komplexitit und steigenden
Userzahlen eine zusétzliche Anforderung an den technischen Support der Institution, da
sichergestellt werden mufs, daf die Infrastruktur auch den ,.User demand® entsprechend

abdecken kann [EDU06].

4.2.2.2 Anforderungen an Lehrende und Lernende

Fine weitere Problematik beim Finsatz virtueller Welten betrifft geméf [Kel08] deren
erhohte Anforderungen an ihre Benutzer: Aufgrund ihrer Komplexitdt und umfangrei-
chen Bedienungsmoglichkeiten weisen virtuelle Welten wie Second Life gerade in der
Anfangsphase eine relativ steile Lernkurve auf und erfordern eine gewisse Einarbei-
tungszeit beim Erlernen von ,standard skills“ [Kel08] wie Fortbewegung und Kommu-
nikation. Auch das Erlernen fortgeschrittener Fahigkeiten wie Modellierung oder Scrip-
ting stellt geméf [Kel08| erneut einen Anstieg dar und kann gerade fiir Benutzer aus
nicht-technischen Disziplinen einschiichternd oder abschreckend wirken |[EDU06]|. Ei-
ne Umfrage von [Lev10] zum Status quo virtueller Welten vom Februar 2010 (siehe
Abbildung 4.5) listet die angesprochene ,Learning Curve als das mit Abstand grok-
te Hindernis bei der grokflichigen Einfithrung virtueller Welten in den Institutionen
der befragten Lehrenden auf. (Als weitere Hindernisse werden bei [Lev10] u.a. Kos-
ten, negatives Image, fehlende piddagogische Grundlagen oder Bewertungstools, fehlen-
de Forschungsergebnisse hinsichtlich der Effekitvitdt dieser Lernform sowie mangeln-
des Interesse von Lernendenseite genannt.) Dementsprechend unterstreicht [Cal08] die
Wichtigkeit, neuen Usern beim erstmaligen Kontakt mit dem Medium virtuelle Welt
zur Vermeidung negativer Erlebnisse oder Frustration ein hohes Mafl an Unterstiit-

zung zu geben |KLB09|. Weiters sollten vorab Interesse und Neugier geweckt sowie

2http://opensimulator.org
3http://openwonderland.org
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Beriithrungsiingste abgebaut werden, damit die neuen User nach dem Einstieg mdéglichst

schnell einen Zustand des .being comfortable in the environment* |Kel08| erreichen.

What is the number one barrier to broader
adoption of virtual worlds by your institution ?
Cost -— 16
Learning Curve -— 91
Negative Press / Perceptions -_ 27
Pedagogical models -_ 47

Assessment Tools -| 2
Effectiveness Data -_ 10

Student Interest -_ 15

Noneorn/a L. 15

Other (e.g. Technical requirements,

. . L B 50
development time, institutional culture)

0 18 36 54 72 90 108
Abbildung 4.5: Hindernisse bei der Einfithrung virtueller Welten nach [Lev10]

Als wesentliche Anforderung, welche sich folglich durch den Einsatz virtueller Welten an
Lehrende ergibt, sehen [KLB09| eine ,3D literacy*: Um Lernende in virtuellen Welten-
entsprechend unterstiitzen hzw. effektiv unterrichten zu kinnen, sollten Lehrende sicher
im Umgang mit ,3D gadgets, spaces and richly nuanced social milieus* sein. [SABO§|
entwerfen beispielsweise zu diesem Zweck fiir Second T.ife ein ,Core Skills Competency
Framework®, welches die notwendigen Fihigkeiten bzw. Kompetenzen eines ,Second Life
Educators® festlegt. Neben diesen Fahigkeiten ist bei der Erstellung von Content bzw.
Kursen in virtuellen Welten weiters ein vergleichsweise hoher Zeitaufwand vonndten, was

[KRO8| als weiteres Hindernis anfiihren.
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4.2.2.3 Fehlende Features und Technische Einschrinkungen

Je nach Art der virtuellen Welt konnen fehlende Funktionalititen oder verschiedene
Einschrinkungen auf technischer Ebene einen Einsatz im Bildungsbereich mafgeblich

erschweren. Dazu zahlen:

e Fehlende Kollaborationstools - Wihrend virtuelle Welten mit héherem Fokus auf
den Businessbereich wie z.B. Open Wonderland bereits Moglichkeiten zum syn-
chronen kollaborativen Arbeiten (so wie z.B. das gemeinsame Editieren eines Do-
kuments) integrieren, sind diese bei den populdren Vertretern wie Second Life
meist nicht oder nur in Form von Third Party-Erweiterungen vorhanden [Kel08§].
Um das Medium Virtuelle Welt fiir den Bildungsbereich effektiv nutzen zu koénnen,

ist diese Art der Kollaboration gemif [Kel08] jedoch essentiell.

e Fehlende Interoperabilitat - 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
gegenwirtige Generation virtueller Welten (nach [Kel08] ,,islands unto themselves®)

hinsichtlich ihrer Interoperabilitit noch immer in einem Experimentalstadium.

o Userzahlenbeschrinkung - Bei einigen virtuellen Welten kann sich die limitierte
Anzahl an gleichzeitigen Usern pro Region als potenzieller Storfaktor erweisen: So
konnen 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 Umstédnden unzureichend

sein konnte [Lex08].

o Veraltete Grafik - Verglichen mit modernen, grafikintensiven Computerspielen wirkt
die Grafik virtueller Welten wie Second Life durch die Verwendung &lterer Grafi-
kengines und ,Prim“Limits (siche 3.3.3) etwas unzeitgeméf [MLO7|.
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o Schwierigere Informationssuche - Aufgrund ,mangelhafter Such-Algorithmen* und
Schwichen in der Darstellung bzw. Bedienung von Webseiten im dreidimensionalen
Raum gestaltet sich gemif [Lex08] Informationssuche in virtuellen Welten langsa-

mer und miihevoller als in herkémmlichen Browserprogrammen.

e Lag - Aufgrund der Client-Server-Architektur virtueller Welten kann bei iiber-
hohter Auslastung des Servers oder bei Netzwerkengpéssen ein sogenannter ,Lag"
auftreten, durch welchen Benutzeraktionen zeitverzogert abgearbeitet bzw. darge-

stellt werden und welcher die ,user experience® negativ beeintrichtigt [BEK09).

4.2.2.4 Ablenkung, Storfaktoren und Motivationshindernisse

Ein weiteres Problem, welches beim Einsatz virtueller Welten im Bildungsbereich be-
riicksichtigt werden sollte, ist ein hoher Ablenkungsfaktor: Der Darstellungsrealismus
virtueller Welten bedingt, daf auch eine Vielzahl an nicht unmittelbar lernrelevanten
Informationen mitprésentiert werden, die Lernende wiederum von eigentlich relevanten
Informationen ablenken bzw. verwirren konnen [SB06]|. Lernende kénnen dariiber hinaus
das virtuelle 3D-Environment und seine Handlungs- bzw. Entdeckungsmoglichkeiten als
derart faszinierend und fesselnd empfinden [OHLCP09], da$ sie ihre eigentlichen Lern-

aufgaben und -ziele vernachléssigen. [KRO8] 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 Storfaktor dar, da die Moglichkeit der Annahme einer anderen Tdentitét
im virtuellen Raum den Benutzer zu einem andersartigen Verhalten als in der Realitéit
verleiten kann [HLTO08]. Im schlimmsten Fall leidet die ,learning experience anderer

Lernender darunter: Eine Studie von [CGO09] zur Evaluierung von Second Life als Vor-
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lesungsmedium listet in diesem Zusammenhang ein ,disruptive behavior* von Teilneh-
mern, die jedoch in face to face“-Settings ,normales“ Verhalten zeigten, als ein grofses
Hindernis fiir einen erfolgreichen inworld-Unterricht auf. In diesem Kontext sollte auch
das sogenannte ,Griefing” als bekanntes Problem virtueller Welten erwihnt werden: Bei
LGriefern” handelt es sich um Avatare, welche andere Avatare meist durch anstéfige oder
destruktive Handlungen beldstigen und damit erheblich stéren [RAWT07][KL06]. Zu den
besonders drgerlichen Formen von ,Griefing*-Attacken zihlen dabei u.a. das Loschen oder
(boswillige) Modifizieren von inworld-Objekten, das Versehen von Objekten mit bosar-
tigen Scripts oder das sogenannte ,Object Littering®, sprich Befiillen von Arealen mit
einer Unzahl nutzloser Primitives [BEK09| [SFCO07|. Um beispielsweise Projektarbeiten
von Lernenden nicht durch ,Griefing*-Attacken zu gefihrden, empfehlen [RHO8| im Falle
von Second Life die Verwendung von durch Zugangskontrolle geschiitzten ,Private Re-
gions®.

Zum Punkt der Motivationshindernisse spricht [Cai08a| das sogenannte ,Ghost Town*-
Problem an: Bestimmte Regionen bzw. Areale in virtuellen Welten mdgen Benutzern
beim ersten Betreten zwar neuartig und spannend erscheinen, wenn sie jedoch keine
Griinde zum ldngeren Verweilen bzw. erneuten Besuch bieten, so wird sich die gleichzei-
tig anwesende Population dieser Regionen stets auf einem Niedrigstand bewegen. Folg-
lich bekommen Benutzer bei ihrem Streifzug durch die virtuelle Welt oft - dhnlich einer
JGeisterstadt® - selten andere Avatare zu Gesicht, empfinden das Environment als leeren,

leblosen Raum und verlieren die Motivation, das Medium weiterhin zu nutzen.

4.2.2.5 Altersbeschrinkung

Die bei zahlreichen virtuellen Welten geltenden Altersbeschrinkungen kénnen ein wei-
teres Problem fiir den Education-Bereich darstellen: So sieht beispielsweise Second Life
fiir Benutzer, welche die mit 18 Jahren angesetzte Altersgrenze noch nicht erreicht ha-
ben, aus rechtlichen Griinden bzw. zum Schutz vor ,mature-*“ bzw. ,offensive content

ein separates , Teen Grid“ vor [Kel08|. Bei Erreichen der Altersgrenze wird der Benutzer
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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 Projekttitigkeiten am ,,Teen Grid* nicht mehr fort-
setzen konnen [Kel08]. Umgekehrt kénnen z.B. im universitéren Bereich erstsemestrige
Lernende, welche das 18. Lebensjahr noch nicht erreicht haben, folglich nicht an inworld-
Lehrveranstaltungen am ,Main Grid“ teilnehmen [Kel08|. Fiir die Zukunft zeichnet sich
im Falle von Second Life derzeit (Stand Dezember 2010) jedoch eine Losung des Pro-
blems in Form der Zusammenlegung der beiden Grids sowie der Implementierung eines

Content-Rating-basierten Zugangssystems fiir 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
kimpfen: Nachdem virtuelle Welten aufgrund ihrer Verwandtschaft zu Computerspielen
primér mit ,Socializing and Playing® assoziiert werden, werden diese von einer breiten
Offentlichkeit im Sinne einer ,, This is a game, not real work“-Mentalitit eher skeptisch
als Spielerei und nicht als ernstzunehmendes Arbeitsenvironment betrachtet [BEKO09].
Auch die Berichterstattung in den Medien scheint sich eher auf die kontroversen Seiten
virtueller Environments zu konzentrieren und 1dft ,Success stories aus dem Business-
oder Educationbereich meist vermissen [Kel08]. Eng verbunden mit der vorherrschen-
den Mentalitit sehen [BEK09] die meist aus Zeitgriinden fehlende Bereitschaft, sich
mit einer neuartigen und unerprobten Technologie ausgiebig auseinanderzusetzen. Die
steile Lernkurve sowie die notwendige Einarbeitungszeit bei virtuellen Welten kdnnen
zudem skeptische Benutzer abschrecken und deren Vorbehalte bestirken [BEK09]. Um
die Akzeptanz des Mediums virtuelle Welt besser zu fordern, empfiehlt [Liu06] dessen
praktischen Nutzen z.B. anhand von virtuellen Pridsenzen renommierter Unternehmen

oder Universitdten vor Augen zu fithren:
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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 verdnderte Rollenbild des Lehrenden konnte auf Akzeptanzprobleme stofsen:
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 Vorlesungssillen weitergibt und zu definierten Zeiten von Lernenden konsul-
tiert werden kann [TGHOS8]. Mittels Tools wie Vortrigen, Prisentationen, Tests et cetera
kann der Lehrende dabei die ,learning experience der Lernenden einfach kontrollieren
und steuern [KRO8]. Im virtuellen Raum zeichnet sich hingegen nun ein anderes Bild:
[TGHO8| betrachten hier die Rolle des Lehrenden nicht mehr als die des ,allwissenden®
Experten, aufgrund der Neuartigkeit und Komplexitit des Mediums wird der Lehrende
hier oft selbst zum ,,fellow learner”. Weiters ist der Lehrende nun nicht mehr alleinige
Quelle fiir Fachwissen, da das virtuelle Environment den Lernenden meist auch Zugang
zu anderen ,sources of expertise” bietet [TGHO8|. Auch visuelle bzw. physische Marker
wie Alter, Position im Klassenzimmer oder Kleidung, welche die Rolle bzw. Autoritéit
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 [TGHO08|. Fiir [KRO§]
ergibt sich schlufendlich 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 Hintergrund tritt, anzupassen.
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4.2.3 Schlussfolgerungen fiir den Einsatz

[KHO8]| identifizieren abschliefend drei Bereiche, welche noch weiterer Forschungstiitig-

keit bediirfen, um virtuelle Welten im Bildungsbereich sinnvoll einsetzen zu kénnen:

o Adoption and support - Lehrende haben sich im Laufe der letzten Jahre meist er-
folgreich an neue Technologien angepakt und deren anfingliche Hindernisse iiber-
wunden [KRO08]. 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* |[KHO8| entsprach und meist aus dem
traditionellen Unterricht bekannte Metaphern und Konzepte ibernommen wurden,
fanden sich Lehrende in webbasierten VLEs schnell zurecht [KHO08|. Bei virtuellen
Welten ist diese ,easy familiarity* [KHO8] jedoch nicht gegeben: Der Einsatz im-
mersiver 3D-Welten fiir Lernszenarien gilt als relativ neuartig und Lehrenden als
auch Lernenden fehlt zumeist Vorbereitung und Unterstiitzung im Umgang mit

dem Medium. [KHO08] folgern:

,Much research is needed to fine-tune both the academic processes
and administrative infrastructure necessary to develop and support these

systems.*

o Curriculum development - Nachdem noch keine Normen fiir das Lernen in vir-
tuellen Welten existieren [Twi09|, wirft deren Einsatz weiters auch Fragen zur
Lehrtétigkeit selbst auf: Wie konnten ,learning opportunities” in virtuellen Wel-
ten geschaffen werden und welche neuen Produktionsprozesse sind dazu vonnéten
[KHO08|? Wie konnte der Aspekt der Leistungsbeurteilung bei dieser Form des Ler-
nens aussehen? Wie miifiten Lehrende ihre Lehrtétigkeit an die Erfordernisse und
neuen Moglichkeiten virtueller Welten adaptieren [KRO08]? Wie liefie sich eine ef-
fektive Lernumgebung im virtuellen Raum realisieren? Immersive 3D-Welten wie

Second Life erlauben das Design innovativer Présenzen und Gebiude im virtuellen
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Raum, die in der Realitét kaum moglich oder realisierbar wéren [Whe09]; die (oft
naheliegende) Replikation der physischen Welt in den virtuellen Raum (z.B. in
Form eines virtuellen Klassenzimmers mit Présentationsfolien auf virtuellen Pla-
kattafeln) erscheint daher in Anbetracht der Moglichkeiten des Environments nicht

immer sinnvoll [KRO08|. [KRO8] resiimieren:

Jnstructional Design and assessment will have to be reconsidered in

order to accommodate and promote learning in virtual worlds.“

Privacy and safety - So wie zahlreiche TuKK-Technologien der letzten Jahre miissen
sich auch virtuelle Welten mit den Themen Privatsphire und Sicherheit befas-
sen: [KHO8| sehen aufgrund der Anonymisierung der User durch Avatare die Frage
der Privatsphére zwar weitgehend geldst, die Integration eines VLE in die virtu-
elle Welt kénnte jedoch Zugang zu heiklen Daten wie beispielsweise personlichen
Informationen oder Noten gewihren. Auch der Schutz von Lernenden vor ,,adult
oriented content, beispielsweise durch bessere Tagging-Mechanismen, sollte gemaf

[KHO08] Gegenstand zukiinftiger Forschungsarbeit sein.
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4.3 3D-Lernplattformen bzw. MUVEs im

Bildungsbereich

4.3.1 Ubersicht

Die Eignung virtueller Welten fiir den Einsatz im Bildungsbereich war geméf [HBGO6]
schon seit Mitte der 1990er Jahre Gegenstand von Untersuchungen: [HM97| entwickel-
ten 1995 das ,, FxploreNet* als experimentelles und an Lucasfilm Games’ ,, Habitat* ange-
lehntes Environment, welches die Anwendbarkeit virtueller Welten fiir Peer Mentoring,
kooperatives Lernen und adaptives Problemlosen erdrtern sollte. Aufgrund einschrén-
kender Faktoren wie Hardwareanforderungen, finanzieller Ressourcen und Grenzen der
damaligen 3D-Technologie mukte man geméf [HM97| zur damaligen Zeit auf eine ,fully
immersive virtual world“ meist verzichten und zur Forschung auf einfach realisierbare
2D-Environments oder MOQOs zuriickgreifen. Im Zuge der Veroffentlichung von |, Active
Worlds* 1997 entstand auf Wunsch von Seiten der Education-Community das ,, Active
Worlds Education Universe* (AWEDU), eine spezielle Active Worlds-Instanz, welche
rein der Forschung fiir Bildungszwecke gewidmet war und somit einen vielversprechen-
den Startpunkt sowie ein 3D-Environment fiir zahlreiche interessante Projekte wie z.B.
» River City* oder ,,Quest Atlantis bot [HBGO6].

Obwohl zum heutigen Zeitpunkt mittlerweile bereits eine schwer iiberschaubare Vielzahl*
an virtuellen Welten mit verschiedensten Schwerpunkten existiert, listet eine Umfrage
von [Lev10| vom Februar 2010 (siehe Abbildung 4.6) nach wie vor Second Life als die ge-
genwirtige ,, virtual world of choice* |Kir10a| fiir den Education-Einsatz auf. Die Griinde

fiir die Popularitét Second Lifes nennt [Kir09a| dabei wie folgt:

Second Life is attractive due to its constant development over six years,

there is no need to acquire a server or significant local technical support,

4siehe dazu auch http://wiki.jokaydia.com/page/Vws_list
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the large community of experienced practitioners, and the variety of already-
created objects and structures that can be quickly reused cheaply or for

free.

What virtual world platform do you
predominantly use now ?

3DXplorer
ActiveWorlds 1

Blue Mars 1
IBM Sametime |
Metaplace
Multiverse |
OpenSim | 3

Proton Media

Second Life 207
Teleplace (Qwaq) 2
Vastpark
Web Alive
Wonderland |

None [ o4

Other (Unity, Exit Reality, OberIn) = 5

0 41 82 123 164 205 246

Abbildung 4.6: Nutzung virtueller Welten nach [Lev10] (Stand Februar 2010)

Fiir die Zukunft scheint sich im Bildungsbereich jedoch ein Trend in Richtung Open
Source-Welten abzuzeichnen: Der aktuelle Bericht von [Kirl0a| zur ,,virtual world activi-
ty in UK universities and colleges® zeigt, dak eine wachsende Anzahl an Bildungseinrich-
tungen mdagliche Open Source-Alternativen zu Second Life, hier allen voran der ,, Open
Stmulator” bzw. ,, OpenSim®, erwiigt. Als Vorteile von eigenen OpenSim-Grids gegeniiber
Second T.ife werden u.a. Kostenersparnis, ein einfacheres Handling gréferer T.ernenden-
zahlen, Kontrolle iiber das Environment und die technische Infrastruktur. Wegfall der al-
tersbasierten Verteilung Lernender auf Teen- und Main-Grids, Wegfall von Prim-Limits,
weniger Ablenkung durch fremden Content oder Avatare, und besserer Schutz vor ,ma-
ture content” genannt [Kir09a]. Durch die Kompatibilitéit zu Second Life ist es weiters

auch maoglich, in Second Life erstellten Content in OpenSim zu impaortieren und weiter
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zu entwickeln [Kir09a]. Ebenfalls ist die Verwendung von OpenSim-Grids als ,safe trai-
ning space’ denkbar, in welchem ungeiibte Benutzer z.B. Erfahrungen fiir den Umgang

mit Second Life sammeln kénnten [KirlOal.

4.3.2 Anwendungen von MUVEs im Bildungsbereich

Ein Bericht von [Kirl0b] zu Trends in der Anwendung virtueller Welten in Bildungskon-
texten zeigt, dak 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 specific 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 Moglich-
keit authentischer Lernsituationen die gréften Chancen virtueller Welten im Bereich
des ,,Soft Skill“-Trainings, des weiteren profitieren Wissenschaftsbereiche wie Natur- oder
Geschichtswissenschaften von den Handlungs- und Veranschaulichungsmoglichkeiten des
Mediums (siehe 4.2.1.2). Im folgenden soll nun abschlieend ein kurzer grober Uberblick
iiber verschiedene Anwendungsfelder und Themenkomplexe virtueller Welten gegeben

werden:

o Gesundheitswesen und Medizin - Die Projekte im Healthcare-Bereich konzentrie-
ren sich im wesentlichen auf ,Soft Skill“-Training, Rollenspiele und Simulationen
[SABO8]: Die Glasgow Caledonian University setzt beispielsweise virtuelle Welten
zum Training der Diagnose und des Umgangs mit Patienten ein und betreibt eine
wuirtual X-Ray machine’ zur Radiographie-Ausbildung. An der Coventry Univer-
sity unterstiitzen in virtuellen Welten produzierte Machinimas die Schulung von
Krankenpflegern, im Bereich der ,patient education* klaren an der University of
Ulster in Second Life erstellte Demos, Showcases und Animationen Patienten iiber

Fragen zur Stammzellentherapie auf und das ,, Virtual Genetics Lab“ der Univer-
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sity of Leicester bringt Studenten verschiedene Aspekte der Laborarbeit néher.

|Kir10a]

e Sprachen - Dank der Moglichkeit, 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 [SABO08]. 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 koénnen [Lex08|. Als An-
wendungsbeispiel fiihrt [Kirl0Oa| die Open University an, welche Second Life zur

Spanisch-Lehre verwendet.

o Architektur - Tm Bereich der Architektur erlauben virtuelle Welten das kollabo-
rative Anfertigen von 3D-Modellen, Prototypen und Experimenten jenseits von
realen Konventionen und ohne Einschrinkung durch Faktoren wie z.B. Statik,
Werkstoffe, etc. [Lex08]. Als Fallbeispiel fiir diesen Bereich ist ein virtueller Ar-
chitekturkursus der Montana State University zu nennen, in welchem Second Life
als Kollaborations- und Modellierungstool fiir Designs im Rahmen eines Revita-
lisierungsprojekts eines Stadtteils verwendet wurde [Jok09a]. Der virtuelle Raum
eignet sich weiters auch als kreatives Prasentationswerkzeug: So wurden z.B. im
Rahmen der ,,archdiploma2007¢ der TU Wien die besten Architekturdiplomarbei-
ten der Jahre 2005 bis 2007 als begehbare Objekte einer virtuellen Ausstellung in
Second Life realisiert [HFS07].

o Kunst und Design - Auch im Bereich Kunst und Design stellen virtuelle Welten
ein vielversprechendes Medium fiir kreatives Schaffen dar: Studenten des Cornwall
College beispielsweise experimentieren mit den Building- und Seripting Tools von
Second Life, um Skulpturen und dreidimensionale Kunstwerke zu schaffen, die in

der Realitdt nicht moglich wiren [Kir10a].

e Film - Durch die Moglichkeit, sogenannte Machinimas aufzunehmen, sind virtuelle
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Welten auch fiir Filmschaffende interessant: So erwerben Studenten der Australian
Film, Television and Radio School mittels in Second Life aufgezeichneten Machini-
mas Fahigkeiten in der Erstellung von Drehbiichern 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.

Umuweltstudien - Dieser Anwendungsbereich profitiert von der Moglichkeit, in vir-
tuellen Welten Simulationen mit verinderbaren Parametern ablaufen zu lassen.
Die Coventry University nutzt dies beispielsweise anhand der virtuellen Welten
Olive und Second Life zur Simulation von Katastrophenszenarios wie etwa Uber-

schwemmungen oder Vulkanausbriichen [KirlOa].

Rechtswissenschaften - In diesem Bereich beschrinkt sich die Anwendung virtueller
Welten vorwiegend auf Rollenspiele im Sinne eines ,law court training” [Kirl0b):
Der ,CyberOne“-Kurs der Harvard Law School beispielsweise beschéftige sich u.a.
damit, sogenannte ,,Mock Trials“, sprich nachgestellte Gerichtsverhandlungen, in

Second Life durchzufithren [Har07].

Geschichtswissenschaften - Auf diesem Gebiet ermdglichen virtuelle Welten die
Nachbildung historischer Stidtten und Szenarien, welche fiir interaktive Ausstel-
lungen, Lehrpfade oder Rollenspiele genutzt werden kénnen. 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
Schiitzengriben offeriert [Kir09b]. Die Bristol University zeigt auf ihrer Prisenz in
Second Life einen im Zuge einer Antike Geschichte-Vorlesung realisierten Nachbau
eines Hauses aus Pompeii, der ebenfalls betreten werden kann [Kirl0a]. In einem

Projekt von [ENPY09] im Rahmen einer Distance Learning-Vorlesung zum The-
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ma Archéologische Theorie wurden in Second Life die Behausungen verschiedener
Kulturen nachkonstruiert, um Lernenden Aufschlufl tiber deren Verstindnis von

sozialer Struktur und sozialen Rdumen zu geben.

Naturwissenschaft - Auch der Bereich der Naturwissenschaften profitiert von den
Darstellungsmoglichkeiten virtueller Welten: Als populires Beispiel hierfiir ist die
, Genome Island“ der Texas Wesleyan University zu nennen, welche sich dem The-
ma Genetik widmet und stark vergroferte Modelle von Korperzellen oder Molekii-

len sowie interaktive Exponate zeigt [Lex08].

Informationstechnologien - Gemif [Kir09b] sind die Anwendungsmoglichkeiten vir-
tueller Welten im informatischen Bereich breit gefichert: 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
niaherzubringen, wihrend 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 fiir 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 kénnen 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 gemdf [P&t07] ebenfalls dafiir an, im
Kontext sozialwissenschaftlicher Erkundung Gruppenverhalten und gruppendyna-

mische Prozesse zu beobachten.

Training und Skills Development - Aufgrund des hohen Immersionsgrades eignen
sich virtuelle Welten auch fiir den Einsatz im Bereich des Verhaltens- bzw. Team-

trainings [Lex08]. Als Anwendungsbeispiel nennen [SABO08| ein Projekt des On-
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tario Loyalist College, in welchem virtuelle Welten zum Verhaltenstraining von
Grenzbeamten-Anwirtern bei der Canadian Border Services Agency eingesetzt
wurden. Weitere Anwendungsmoglichkeiten inkludieren die Simulation von Be-
werbungsgespréichen [SABO§|, Rollenspiele zum Teambuilding [Lex08] oder das

Training von Kundendienstmitarbeitern [Kirl0a].
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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 José
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 Moglichkeiten und Einschrénkungen zur Un-
terstiitzung von Bildungsaktivititen [LKO06a]. In einem darauffolgenden Paper stellten
Livingstone und Kemp in einem detaillierteren Vergleich fest, dall webbasierte VLEs und
3D-MUVEs spezifische, sich gegenseitig ergidnzende Vorteile wie z.B. Immersion oder

Dokumentenmanagement boten und schlugen daher eine Zusammenfiihrung der beiden
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Plattformen zur Kombination deren Starken vor [KLO06|. Die Auswahl der bei einem
Prototyp zu verwendenden Systeme fiel dabei auf das OpenSource-VLE Moodle 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 besaf wiederum zur damaligen Zeit schon eine betrichtlich
grofe Education-Community, erlaubte durch seine User-generated content-Basiertheit
die Schaffung eigener Bildungsinhalte und erfiillte durch seine Web-Interoperability die
wesentliche Grundvoraussetzung, einen geeignheten Mechanismus zur Kommunikation
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 beziiglich der Sinnhaftigkeit und etwaiger Feature Requests einer solchen In-
tegration befragt wurden. Das resultierende positive Feedback machte ein ernsthaftes
Interesse an einer ,,ST, /TL.MS-Integration* deutlich und veranlafte Livingstone und Kemp
zum Start ihres als SLOODLE getauften Projekts (siche Abbildung 5.1) [KLO06].

Im Juli 2007 erfolgte eine zweijahrige Finanzierungsphase des Projekts ,,Online Learning

Second Life Moodle
ironment Learning System
~Structured lessons

Touch, walk through and fly around learning exercises mirrored on
the Internet and the Metaverse. Blocks in Moodle become 3D
objects in Second Life.Chat logs, objects and Second Life snapshots
become contributions to the Moodle classroom, Two developer
comemunities come together to create entirely new teaching tools
LMMMMMMWM

—

Abbildung 5.1: Kombination der Stirken von Second Life und Moodle nach [LK07]
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in Virtual Environments with SLOODLE® durch die britische NPO FEduserv Founda-
tion |Liv09]. Uber diesen Zeitraum hinweg gliederte sich die Projekttitigkeit in drei
Teile: SLOODILE hatte zwar als Softwareentwicklungs- und Forschungsprojekt begon-
nen, es wurde jedoch friith der Entschluf iiber den zusétzlichen Aufbau einer SLOODLE-
Community als dritter Projektoutput gefakt (sieche Abbildung 5.2), um Second TLife-User
und Moodle-Entwickler in den Entwicklungsprozefs von SLOODLE miteinzubeziehen.
Hintergedanke dieses partizipatorischen Ansatzes war es, Inputs wie Anforderungen,
Feedback oder Sichtweisen der potentiellen Enduserschaft besser beriicksichtigen und

unmittelbar in die Software einfliefen lassen zu kénnen [LB10].

~ A

Product Community
SLOODLE as software SLOODLE as a community of
users and developers

Research
studies on the use of SLOODLE for academic
and product development purposes

Abbildung 5.2: Drei Outputs des SLOODLE-Projekts nach [LB10]

Auf zwei webbasierte Umfragen zur Erhebung von demografischen Daten bzw. der meist-
gewlinschten Features folgte Anfang bis Mitte 2008 die erste Pilotphase des Projekts,
welche durch Testgruppenmeetings in Second Life, Emailinterviews und Diskussionsforen
unterstiitzt wurde und in der Verdffentlichung von SLOODLE 0.3 resultierte [LB10]. Im
Zuge einer zweiten Pilotphase konnte im August 2009 SLOODLE 1.0 verdffentlicht und
auf der SLCC (Second Life Community Convention) présentiert werden. Zum gegenwér-
tigen Zeitpunkt (Stand Januar 2011) befindet sich SLOODLE auf dem Versionsstand
1.1.1, geméf [Sjs10d| ist fiir 2011 ein Release von SLOODLE 2.0 geplant, welches als

,major upgrade” Unterstiitzung fiir Moodle 2.0 sowie eine LLST.-API bieten soll.
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5.1.2 Bedeutung von SLOODLE

Im Laufe seines Bestehens hat das SLOODLE-Projekt, welches [LKO08| als den ersten
ernsthaften Versuch einer VLE /MUVE-Integration beschreiben, reges Interesse hervor-
gerufen [SABO08| und eine aktive SLOODLE-Community aufgebaut. [Liv09] gibt in die-
sem Kontext die Mitgliederanzahl der ,,SLoodlers“-Gruppe in Second Life mit circa 1250
an, aulerdem existiert mit der ,SLOODLE Moot* seit 2008 in Second Life ein inworld-
Community-Event mit zahlreichen Présentationen und Workshops rund um SLOOD-
LE. Nachdem die verschiedenen Tools und Features unter Community-Mitwirkung nun
einen gewissen Reifeprozef durchlaufen haben, wird SLOODLE zunehmend im Sinne von
wHlarge scale installations® auch fiir den Einsatz an groferen Universitdten und Bildungs-
einrichtungen erprobt [Liv09]. Als Beispiel hierfiir nennt [Liv09] die Open University,
welche mit {iber 250 000 registrierten Benutzern die weltweit grofte universitire Moodle-
Umgebung betreibt und SLOODLE kiinftig fiir eine Virtuelle Welten-Lehrveranstaltung
mit jahrlich mehreren Tausend Lernenden einsetzen mochte. Dementsprechend wird sich
die zukiinftige Entwicklungsarbeit gemif [Liv09] vermehrt mit den Aspekten der Effizi-
enz und der Skalierbarkeit in gréferen Environments beschiftigen miissen.

Neben der eigentlichen SLOODLE-Software hat die Entwicklungstitigkeit im Rahmen
des SLOODLE-Projekts auch zwei erwihnenswerte Nebenprojekte als Standalone-Tools
hervorgebracht: Bei ,, QuizHUD* konnen Lehrende mittels eines webbasierten Authoring-
Environments Quizzes oder Zusatzinformationen zu inworld-Objekten verfassen, wel-
che Lernenden auf einem speziellen HUD (,, Head-up-display®) als Erweiterung ihres Se-
cond Life-User Interfaces angezeigt werden [CL09|. Der ,SLOODLE Browser* versteht
sich als kollaborativer Webbrowser und erweitert das duferst eingeschrinkte inworld-
Webbrowsing in Second Life: Bisher konnten in Second Life Webseiten zwar als auf
3D-Objekte gelegte Texturen dargestellt werden, aufgrund mangelnder Interaktivitit
war jedoch weder Scrolling noch das Betétigen von Links méglich [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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bedienen und der Inhalt der Browserfliche an andere Benutzer iibertragen |Liv09].

5.2 Funktionsweise von SLOODLE

Zur besseren Veranschaulichung der Funktionsweise von SLOODLE sollte zunéichst der
schematische Aufbau von Moodle (siehe Abbildung 5.3 sowie das VL.E-Schichtenmodell
in Abbildung 4.1 in Kapitel 4.1.2) betrachtet werden, welcher sich im Sinne einer ,three-

tier architecure” |KLO6| in Data-, Logic- und Presentation Layer zusammensetzt:

1. Tm Data Layer werden verschiedene Rohdaten von Moodle wie z.B. Passworter,

Dateipointer oder Logs in einer MySQL-Datenbank gespeichert.

2. Der Logic Layer umfalst eine Sammlung an auf einem Webserver abgelegten PHP-
Skripts, welche in Verbindung mit dem Datenbank-Backend des Servers verschie-
dene interaktive Funktionen des VLE (z.B. Zugangskontrolle, Notenberechnung

oder Quizzes) implementieren.

3. Der Presentation Layer sendet den vom Logic Layer {ibergebenen Content, Layout
und Bilder in Form von formatiertem HTML-Code an den anfragenden Webbrow-

ser zuriick. |[KLO6|

Web

|

|

|
Moodle /H/ Browser

PRSI PHP N

|

I [

I

I

| |
! |
! |
! |
I Second !
! HTTP Life :
‘\a\'\ SLOODLE !
i |
! I
! I
: |
| I

[
! PHP 1 | LsL
Moodle Database ! L Object
| Moodle/SLOODLE : |
__________________ b ___Webserver i _________________|

Abbildung 5.3: Architektur von SLOODTLE nach [TLK07|

110



Der Ansatz, der bei SLOODLE nun zur Integration von Second Life und Moodle gewihlt
wurde, stiitzt sich auf die ,, Web Interoperability“-Funktionalitdt der virtuellen Welt: Zu
diesem Zweck stellt die in Second T.ife inkludierte Linden Scripting Language (T.ST.) meh-
rere Methoden zur Verfiigung, mit welchen inworld-Objekte iiber Email, XML Remote
Procedure Calls (XMIL-RPC) oder HTTP-Requests mit externen Webservern kommuni-
zieren konnen [LKO8].

Die von SLOODLE implementierten Second Life-Objekte greifen nun iiber die HTTP-
Funktionen von LSL auf am Moodle-Webserver laufende PHP-Skripts zu. Da aufgrund
mehrerer technischer Einschriankungen von LSI (Fehlen von Cookies, Gréfenbegrenzung
bei HTTP-Requests/Responses, ete.) jedoch kein direkter Zugriff von diesen Objekten
auf die Moodle API mdglich ist, kommunizieren die Objekte mit eigenen sogenann-
ten ,, Linker Scripts”, die wiederum auf die Moodle-Datenbank zugreifen und dadurch
letztendlich die Verbindung zwischen Moodle und Second Life herstellen (siehe Ab-
bildung 5.3). Die ebenfalls in PHP implementierten Linker Scripts werden dabei von
SLOODLE bereitgestellt und miissen zum korrekten Betrieb von SLOODLE vorab am
Moodle-Webserver installiert werden |Liv09], folglich setzt SLOODLE also auf eine be-
reits vorhandene Moodle-Tnstallation auf. Die SLOODILE-Software besteht somit aus

zwel wesentlichen Kernkomponenten,

1. den serverseitigen Modulen, welche von der SLOODILE-Homepage heruntergela-

den' und in Moodle bzw. am Moodle-Webserver installiert werden, sowie

2. den inworld-Tools, welche in Second Life in Form von Objekten bezogen und ver-

wendet werden. [Sjs10a]

Auf konzeptueller Ebene sieht SLOODLE zur Verbindung von Moodle und Second Li-
fe zwei logische Verkniipfungen vor: Moodle User Accounts werden bei SLOODLE im
Sinne eines ,User Mapping“ entsprechend Second Life-Avataren zugeordnet. SL.LOOD-

LE speichert diese wichtige Assoziation in einer eigenen Tabelle der Moodle-Datenbank.

Thttp:/ /slisweb.sjsu.edu/sl /index.php/Get the Sloodle Objects
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Aktivitaten in Moodle werden in Second Life fiir gewohnlich durch SLOODLE-Objekte

abgebildet, welche im folgenden Punkt néher beleuchtet werden sollen [Blo09a].

5.3 Features von SLOODLE

Zur korrekten Funktion von SLOODLE sind zunichst verschiedene ,,Core Objects and

Modules* vonnéten, welche [Liv09] wie folgt auflistet:

o 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 Kursaktivitdt hinzu-
gefiigt werden muf. Der SLOODLE Controller legt weiters fest, welche Second
Life-Objekte auf die Kursdaten zugreifen diirfen. [Liv09]

e SLOODLE Set - Das SLOODLE Set enthélt als wichtigstes inworld-Objekt eine
Zusammenstellung der verschiedenen SLOODLE-Objekte und erméglicht dadurch
das ,Rezzing“ (Instanzieren) der SLOODLE-Tools in Second Life [Liv09).

o SLOODLE Registration Booth - Dieses inworld-Objekt ermoglicht 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,

tiber welche der Avatar mit einem Moodle-Account verlinkt wird. [Liv09]

o SLOODLE Access Checker - Der SLOODLE Access Checker dient zum Zweck der
Zugangskontrolle und iiberpriift auf einem speziellen Access Checker-Areal, ob ein

Avatar bereits in SLOODLE bzw. bei einem Moodle-Kurs registriert ist [Sjs08al.

Neben den fiir den Betrieb nétigen Objekten bzw. Modulen bietet SLOODLE eine grofe

Anzahl an ,, Tools for Teaching and Learning” [Liv09]. Dazu zéhlen:

112



o WebIntercom - Das SLOODLE WeblIntercom verbindet den o6ffentlichen lokalen
Textchat von Second Life mit einem Moodle-Chatroom und ermdéglicht somit die
textbasierte Kommunikation zwischen Second Life-Avataren und Moodle-Benutzern.
Dies kann sich gemif [LK08] dann als niitzlich erweisen, wenn Benutzer (z.B. auf-
grund von Alterbeschrinkungen) keinen Zugang zum Second Life-Grid haben und
sich dennoch an der Konversation beteiligen mochten. Das Weblntercom fungiert
weiters als Chatlogger und speichert aufgezeichnete Chatsessions z.B. zur spéteren

Analyse in die Moodle-Datenbank. [Liv09]

o Presenter - Der SLOODLE Presenter dient zum raschen Erstellen von inworld-
Présentationen und vermeidet durch das Streaming der in Moodle abgelegten Pri-
sentationsinhalte nach Second Life ein umsténdliches Konvertieren bzw. Hochladen
von Bildern [Sjs10c]. Das Prisentationstool unterstiitzt dabei Bilddateien, Web-
seiten, Videos und iiber ein Plug-in auch PDF-Dokumente. [Liv09]

o Toolbar - Bei der SLOODLE Toolbar handelt es sich um eine multifunktionale
Erweiterung des Second Life-User Interfaces: Mittels der ,, Blog“~Funktion kénnen
aus Second Life Eintrége in ein Moodle-Blog verfakt werden, der ,, AviLister* zeigt
die Moodle-Namen der in der Nidhe des Benutzers befindlichen Avatare an und
iiber die ,,Classroom Gestures* kann der Benutzervatar in Lernszenarien niitzliche

Gesten wie z.B. Aufzeigen ausfithren . [Liv09]

o 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]

e 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 Stiihle dargestellt. Nachdem
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der Lernende sich fiir eine Antwort entschieden und mit dem Avatar auf dem
entsprechenden Stuhl Platz genommen hat, bestétigt er seine Antwort. Ist diese

falsch, so kippt der Stuhl um und 148t den Avatar fallen. [Sjs09¢]

Prim Drop - Das SLOODLE Prim Drop Tool dient als virtueller Abgabecontainer
fiir 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 fiihrt
zuerst verschiedene Security-Checks durch und vermerkt bei Erfolg das zugehorige

Moodle-Assignment als erfiillt [Sjs09d]. [KLB09]

MetaGloss - Uber das SLOODLE MetaGloss-Tool kann in Second Life auf den
Glossar eines Moodle-Kurses zugegriffen werden: Um die Definition eines gewiinsch-
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. [SjsO8b]

Picture Gloss - Analog zum MetaGloss- kann auch mit dem SLOODLE Picture
Gloss-Tool iiber Chat-Kommandos in Second Life nach Begriffen in einem Moodle-
Glossar gesucht werden. Anstatt eines Textes zeigt das Picture Gloss-Tool zur
Begriffsklarung jedoch ein Bild an, welches im Moodle-Glossareintrag spezifiziert

und als Textur iiber 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 méoglich. [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 ,befiillt“ der Lehrende in
Second Life durch Drag&Drop die Vending Machine mit Objekten, welche Lernen-
de nach Klick auf die Vending Machine mittels eines Meniis in ihr Avatar-Inventory
iibernehmen kénnen. Weiters ist es moglich, die Objekte direkt in Moodle an ein-

zelne Lernende zu versenden. [Sjs09¢]

e Awards System - Das SLOODLE Awards System ermoglicht auf Basis des Moodle-
Scoreboards die Vergabe von Punkten (oder auch inworld-Micropayment-Wéhrung)
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 [Sjs10b].

5.4 Einsatzmoglichkeiten von SLOODLE

Zur Beschreibung der Einsatzmoglichkeiten von SLOODLE unterteilen [LKO08] die in

Second Life moglichen , teaching activities” in vier verschiedene Kategorien:
o Rollenspiele und Simulationen
o Gruppenarbeil und Team Building
o Fuvents und Prasentationen
o Konstruktive Aktivitdten

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. Kostiimen oder Ausriistungsgegenstinden [Slo09]. Auch das WeblIn-
tercom konnte z.B. zur Aufzeichnung und spéteren Analyse des Gespréchsverlaufs bei

Rollenspielen verwendet werden.
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Bei Gruppenarbeiten kann sich das WebIntercom geméf [Slo09] ebenfalls als niitzlich
erweisen, indem Gruppenmitglieder vereinbarte Ziele oder den Fortschritt einer Grup-
penarbeit anhand von anfangs aufgezeichneten inworld-Gespréchen einfach iiberpriifen
konnen. Durch die Moglichkeit, ein WebIntercom-Objekt am eigenen Avatar anbringen
und somit in Second Life ,herumtragen® zu konnen, konnen beispielsweise auch ,Vir-
tual Field Trips* zu verschiedenen inworld-Destinationen bequem dokumentiert werden
[Slo09]. Die ,Blog“Funktion der SLOODLE Toolbar ermdglicht hier zusitzlich das Ver-
fassen eigener, mit einer ,SLURL* (Second Life URL zum Teleport an die entsprechende
Lokation) versehener Notizen zur spéteren Reflexion [Blo08]. Aufierdem kénnen Lernen-
de mit dem SLOODLE ,Postcard Blogger”, einem Third Party-Plugin zum Verfassen
von Blogeintriagen mit angehidngtem Screenshot, Virtual Field Trips auch bildlich im
Moodle-Blog mitdokumentieren [Sjs09a].

Events und Prasentationen profitieren bei SLOODLE beispielsweise durch den SLOOD-
LE Presenter: Durch die einfache Bedienung des Tools und den Wegfall eines umstéandli-
chen Hochladens von Content nach Second Life kénnen sich Lernende hier geméf [Slo09]
voll auf den Inhalt ihrer Présentation 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 kénnen im Laufe eines Vortrags oder einer
Présentation durch den Vortragenden Fragen gestellt und iiber das Choice-Tool das je-
weilige Feedback der Zuhorenden visuell dargestellt werden. [Slo09] fiigt hierzu an, daf
das regelméfige Einholen von Feedback der Zuhorer auch verhindern kann, deren Auf-
merksamkeit zu verlieren. Ein Konzept von [PPV10] sieht SLOODLE weiters auch zur
moglichen Umsetzung einer ,Virtual Conference Venue® vor: Mittels einer SLOODLE
Registration Booth bzw. eines SLOODLE Access Checkers kénnten Konferenzteilneh-
mer empfangen bzw. registriert werden, eine SLOODLE Vending Machine koénnte die
SLOODLE Toolbar an die Teilnehmer verteilen, mit welcher diese Notizen oder Kom-
mentare zu Vortrédgen in ihr personliches Blog schreiben. Vortrige kénnten mittels des
SLOODLE Presenters gehalten und iiber WebIntercom bzw. Third Party Software (bei
VoIP) aufgezeichnet werden [PPV10].
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Im Bereich Konstruktiver Aktivitaten wie dem Erstellen von 3D-Objekten bietet SLOOD-
LE gemif [LKO8] neben der Toolbar zur Reflexion bzw. Dokumentation von Modellier-
tétigkeiten mit dem Prim Drop-Tool eine einfache Moglichkeit zur Abgabe von Model-

lieraufgaben.

5.5 Schwiachen und Einschrankungen von SLOODLE

Die wesentliche Herausforderung bei der Entwicklung von SLOODLE sehen [LKO08] im
Finden geeigneter Metaphern zur intuitiven und ansprechenden Abbildung von Moodle-
Aktivitaten in virtuellen 3D-Welten. Das Problem hierbei besteht darin, daf sich viele
Tools und Funktionen eines typischen VLE aufgrund 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 konnten, ein
nach wie vor ungelostes Problem dar [LKO8].

Als weitere Herausforderung fiihren [LKO08| die Einschriankungen der Linden Scripting
Language (LSL) (z.B. die Grofenbeschrinkungen von HTTP-Requests/-Responses auf
maximal 2048 Bytes, die fehlende Unterstiitzung von Cookies zur Umsetzung von Ses-
sions, die unvollstéindige Unterstiitzung von HTTPS, etc.) an, welche die Entwicklungs-

arbeit erschweren und Workarounds nétig 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 Eindriicke beziiglich der Reife der Tools und weiterer Einsatzmoglich-
keiten zu gewinnen. Zur Durchfiihrung wurde dabei auf eine virtuelle Présenz 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 gewihlt, das Setting bzw. Umgebungsszenario des Pfades sollte dementspre-

chend eine Mondlandschaft wiedergeben.
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6.2 Durchfiihrung

Die Erstellung des Showcases gliederte sich im Wesentlichen in sechs Punkte:

Die Installation der OpenSimulator-Software

Die Erstellung und Ausgestaltung der Lehrpfad-Insel

Die Installation von Moodle

Die FErstellung eines Moodle Kurses

Die Installation von SLOODLE

Die Integration und Konfiguration der SLOODLE Tools auf der Lehrpfad-Insel

Zum Hosting und Betrieb von OpenSimulator (oder kurz OpenSim) und Moodle wurde
eine virtuelle Windows XP SP3 Servermaschine verwendet, die Zuweisung von 1GB RAM
erwies sich hier aufgrund der geringen Auslastung als ausreichend. Zur Installation von
OpenSim wurde zunéchst das zum Betrieb notwendige Microsoft .net Framework 3.5 SP1
auf der Servermaschine installiert, danach konnten von der OpenSim-Homepage! die be-
reits vorkompilierten OpenSim-Binaries-Dateien (Version 0.7.0.2) heruntergeladen und
in ein lokales Verzeichnis entpackt werden. Beim erstmaligen Start des OpenSim-Servers
wurde eine automatische Konfigurationsroutine durchlaufen, in welcher verschiedene Pa-
rameter wie etwa der Name der OpenSim-Region, die TP-Adresse des OpenSim-Servers,
der Betriebsmodus (Standalone oder Verbund mit anderen Servern) oder Zugangsdaten
des ,Region Owners* spezifiziert, wurden.

Die Erstellung der Lehrpfad-Insel erfolgte inworld“ in einem Viewer-Programm; da das
OpenSim-Wiki jedoch den aktuellen Second Life Viewer 2 nicht unter seinen ,Suppor-

ted Viewers* anfiihrt, bei SLOODLE bekannte Darstellungsprobleme mit dem Second

Lhttp://opensimulator.org
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Life Viewer 2 existieren sowie bei eigenen Vorab-Versuchen der Second Life Viewer 2
zahlreiche Programmabstiirze produzierte, wurde fiir den Showcase auf den Second Life
Viewer 1 (Version 1.23) zuriickgegriffen. Der erste Schritt bei der Frstellung des T.ehrpfa-
des bestand nun in der Konzeption und dem darauffolgenden Modellieren des Terrains:
Zu diesem Zweck werden bei OpenSim als sogenannte ,Heightmaps® bezeichnete Bild-
dateien verwendet, welche in Form von Graustufen das Héhenniveau einer Landschaft
definieren. Je heller beispielsweise dabei eine Stelle auf dem Bild ist, umso héher wird
der entspechende Teil des Terrains in OpenSim dargstellt. Die Heightmap des Showcases
wurde dementsprechend in einem (2D-)Grafikprogramm auf Basis einer frei verfiigharen
Mond-Heightmap? angefertigt und konnte iiber ein OpenSim-Kommando sofort geladen
werden. Um den Eindruck der Mondlandschaft authentisch zu gestalten, wurde im View-
er weiters eine Felstextur auf die Landschaft gelegt und ein permanenter Nachthimmel
definiert (siche Abbildung 6.1). Den niichsten Schritt stellte die Erstellung von Content
dar: Hierfiir wurden Daten, Fakten, Bild- und Filmmaterial rund um die Mondlandung
im Internet rechechiert sowie fiir den Showcase bendtigte 3D-Objekte maodelliert. Fiir
die Modellierung mufte mangels einer (unkomplizierten) Mdoglichkeit, in externen 3D-
Moadellierungsprogrammen wie z.B. Blender erstellte Modelle nach OpenSim zu impor-

tieren, auf die ,Prim-Tools" des Second Life Viewers zuriickgegriffen werden.

LB

Abbildung 6.1: Entwicklung des Terrains (v.I.n.r.): Heightmap (Kontrast zur Sichtbar-
keit erhoht), das unbearbeitete Terrain in OpenSim und das Terrain als

,Mandlandschaft“ [eigene Screenshots|

?http:/ /emaster.de /ressonrcen-material /download-10-originelle-terrains-fur-opensim /
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Als néchster Schritt wurde Moodle auf der virtuellen Servermaschine installiert: Hierbei
war zu beachten, daf gem#f dem SLOODLE-Wiki® SLOODLE das aktuelle Moodle 2.0.x
(noch) nicht unterstiitzt und deswegen Moodle 1.9.x verwendet werden sollte. Nach Ab-
schluft des Moodle-Installationsprozesses wurde im VLE ein beispielhafter Moodle-Kurs
erstellt, der als Basis fiir SLOODLE dienen sollte.

Im darauffolgenden Schritt wurde die Installation von SLOODLE durchgefiihrt: Zu
diesem Zweck wurden zuerst die serverseitigen SLOODLE-Module in Form einer Zip-
Datei von der SLOODLE-Homepage! heruntergeladen und in einen speziellen Ord-
ner innerhalb der Verzeichnisstruktur der Moodle-Installation abgelegt. Nach einem
Neustart von Moodle und dem Aufrufen des Administrationsbereichs (hitp://<Moodle-
URL>/admin/) erfolgte eine automatische Installation des SLOODLE-Moduls sowie
ein Anlegen der von SLOODLE benétigten Tabellen. Den Abschlufs der serverseitigen
Installation bildete eine kurze Eingabemaske zur Konfiguration des SLOODLE Moduls
(sieche Abbildung 6.2) sowie das Hinzufiigen eines SLOODLE Controllers aus dem , Ak-
tivitdten hinzufiigen“-Menii im Kursbereich (sieche Abbildung 6.3). Als néchster Schritt
folgte die Installation der inworld-Tools in OpenSim: Normalerweise ist hier bei Second
Life vorgesehen, daf sich Benutzer die SLOODLE Tools inworld (z.B. von einer Ven-
ding Machine auf SLOODLE Island) beschaffen und auf der eigenen Priisenz ,rezzen“
(instanzieren). Da der OpenSim-Server jedoch als Standalone-Losung keine Verbindung
zum Second Life-Grid bzw. dessen Avatar-Inventories besitzt, muften die SLOODILE-
Tools in diesem Fall ,manuell“ nach OpenSim importiert werden. Zu diesem Zweck stellt
die SLOODLE-Homepage in einem Blogeintrag einen Downloadlink zu einer speziellen
OpenSim-Version des SLOODLE Sets zur Verfiigung, welche als OAR-Datei (OpenSim
Archive) heruntergeladen und iiber die OpenSim-Kommandozeile einfach in OpenSim
importiert werden kann. Nach dem Import des SLOODLE Sets wurde dieses mit der

Moodle-Installation verbunden:

3http://slisweb.sjsu.edu/sl/index.php/Sloodle _Requirements
4http://slisweb.sjsu.edu/sl /index.php/Download _Sloodle
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Abbildung 6.2: Eingabemaske zur Konfiguration des SLOODLE-Moduls nach dem Neu-

start von Moodle [eigener Screenshot]

S - L Lo

Thare @ el et o Peg S Satad®

Abbildung 6.3: Hinzufligen eines SLOODLE-Controllers in Moodle [eigener Screenshot]
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Dazu war es notig, das SLOODLE Set inworld mit dem Avatar zu beriihren und iiber den
Chatkanal die URL der Moodle-Installation anzugeben. Nach einer kurzen Uberpriifung
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 verkniipft werden (siehe Abbildung 6.4).

SLOODLE Object Authorization
B O0E Snewiase ¢ HOOOLE Wodum - 5 OO0 Ongect Avsharzmmes

SLOO0LE Omyect Aumhora sthion

Select Commter

TR L yyr———
BOONE Comnier SOOOM Commater I

M o WAt B o Pus atpect?  bey

Abbildung 6.4: Autorisierung des importierten SLOODLE-Sets [eigener Screenshot]

Nach einem inworld angestofsenen Download von Konfigurationsparametern 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 bestimm-
ten Schema: Zuerst wurde in Moodle jeweils die zum Tool korrespondierende Aktivitéit
erstellt, das Tool iiber das SLOODLE Set in OpenSim instanziert, das Tool weiters iiber
einen Klick in OpenSim und die Weiterleitung auf eine Moodle-Seite in Moodle authen-

tifiziert und schlieflich durch den Download der Konfigurationsparameter in OpenSim
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Abbildung 6.5: ,Rezzing von SLOODLE-Tools mit dem autorisierten SLOODLE Set

[eigener Screenshot]

funktionstiichtig gemacht. Der Vorgang lief bei séimtlichen verwendeten SLOODLE Tools
problemlos ab, lediglich bei der SLOODLE Vending Machine mufsten in der Hauptkonfi-

gurationsdatei von OpenSim kleinere Anderungen (Aktivierung des XMLRPC-Moduls)

vorgenominen werden.
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6.3 Funktionsweise

Um die Mdglichkeiten der verschiedenen SLOODLE-Tools beispielhaft zu demonstrie-
ren, wurde der Showcase in Form eines virtuellen Lehrpfades umgesetzt. Die Wahl des
Themas bzw. des beispielhaften ,Stoffgebiets” fiel dabei auf die erste bemannte Mond-
landung im Jahre 1969: Zum einen versprach hier die Verlegung des lernszenarios in
eine Mondlandschaft ein spannendes und abwechslungsreiches Setting, zum anderen bot
die Thematik z.B. durch zahlreiche modellierbare historische Objekte geniigend Mog-
lichkeiten zur Nutzung der Dreidimensionalitdt von OpenSim. Der Lehrpfad selbst fiihrt
nun ausgehend von einem Willkommensbereich den Lernenden durch verschiedene Lern-
stationen, welche grob dem chronologischen Ablauf der Apollo 11-Mission entsprechen
sowie nach dem Vorbild des ,SLOODLE Demo Trails* auf SLOODLE Island® meist
je ein SLOODILE-Tool vorstellen. Beim Design des Terrains wurde auf einen einfach
erkennbaren und iibersichtlichen Verlauf des Lehrpfades geachtet, aukerdem erleichtern
Wegweiser den Lernenden die Navigation durch das Geldnde. Bei den Lernstationen sind
weiters bebilderte Plakattafeln oder 3D-Objekte plaziert, welche auf Klick eine Notecard
mit Informationen zum entsprechenden Unterthema aushéndigen bzw. die Funktionswei-
se der SLOODLE-Tools niher erldutern.

Die genauere Aufteilung des Pfades sieht nun wie folgt aus: Nach dem TLogin iiber ein
kompatibles Viewerprogramm (z.B. {iber den Second T.ife Viewer 1.23) befindet sich der
Benutzer anfangs im Willkommensbereich (siehe Abbildung 6.6) des Lehrpfads und wird
von zwei Plakatwénden ,begriifst: Auf einer der Wénde ist eine Gelédndekarte inklusive
der verschiedenen Lernstationen abgebildet, die andere Plakatwand fordert zum Regis-
trieren des Avatars an der Registration Booth sowie zum Abholen von inworld-Items
(in diesem Fall exemplarisch ein Showcase-T-Shirt) bzw. der SLOODLE Toolbar bei der
Vending Machine bzw. dem , Toolbar Giver* (alle drei ebenfalls im Willkommensbereich,
siche Abbildung 6.7) auf. Sind diese beiden Schritte erfolgt, aktiviert der Benutzer die
angelegte SLOODLE Toolbar durch Chat der Moodle-URL, worauf die Toolbar in einem

Shttp://slurl.com/secondlife/sloodle/129,/129/24
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SLOODLE I

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 (siche Abbildung 6.8): Diese ist den geschichtlichen Hintergriinden 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-1. Station Nummer Zwei beschéftigt sich mit den Raumfahr-
zeugen der Apollo 11-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 ndhere 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 11-Starts abspielt.

The “Space Race*

Abbildung 6.8: Lernstation zum Thema ,Space Race” [eigener Screenshot]

Neben der Raketenplattform ist eine Reihe mit Plakatwénden zu den einzelnen Kom-

ponenten des Apollo-Raumfahrzeugs samt einer kleinen ,Sitzecke” aufgebaut, hier dient

127



ein SLOODLE Weblntercom (siehe Abbildung 6.9) zum Chatlogging von Diskussionen
unter Lernenden. Die néchste Station befakt sich mit der Mondlandung selbst und bie-
tet neben einer Art 3D-Diorama des ersten Mondspaziergangs ein SLOODLE MetaGloss

Tool, welches hier ndhere Informationen zu einer Mondkarte liefert. Die darauffolgende

Abbildung 6.9: SLOODLE Weblntercom zum Chatlogging [eigener Screenshot]

Station widmet sich dem Riickflug zur Erde und zeigt neben Bildmaterial ein 3D-Modell
des Apollo Kommandomoduls. Station Nummer Fiinf ist zu Prisentationszwecken fiir
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 niichste Station behandelt Riickkehr
und Empfang der Astronauten auf der Erde und schlieftt 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 gewiinschten Begriff in den Chat ein und erhilt eine bildliche Représentation
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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 Wiirfels in der Mitte des Pavillions. Gegeniiber dem Pavillion befindet
sich die néchste Station, bei der auf einem SLOODLE QuizChair (Abbildung 6.12) das
erworbene Wissen in Form kurzer Multiple Choice-Fragen iiberpriift werden kann. Wéh-
rend die vorletzte Station ein SLOODLE PrimDrop Tool (Abbildung 6.13) zur Abgabe
einer Modellierungsaufgabe zeigt, kann der Benutzer schliefslich bei der finalen Station

bei einem SLOODLE Choice Tool seine Stimme zu einer Umfrage abgeben.
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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 duflerst einfach und ist aukerdem dank dem SLOODLE-Wiki gut dokumentiert. Die
Installation der inworld-Tools auf dem OpenSim-Server hingegen erforderte etwas mehr
Aufwand, da lediglich die Variante fiir Second Life im SLOODLE-Wiki néher beschrie-
ben wird und somit ein wenig Recherche im OpenSim-Forum der SLOODLE-Homepage
(insbesondere zum Auffinden der SLOODLE Set-OAR-Datei) nétig war.

»,Rezzing®, Inbetriebnahme und Bedienung der SLOODLE Tools schienen gemif den
gewonnenen Erfahrungen auch bei OpenSim gut und praktisch absturzfrei zu funktio-

nieren. Bei ein paar Tools traten vereinzelt kleinere Méngel und Kritikpunkte auf:

e Der SLOODLE Presenter, welcher nur Apple Quicktime als einziges Videoformat
unterstiitzt, greift fiir sein Streaming von Youtube-Videos auf eine (externe) Kon-
vertierungswebseite zuriick (in diesem Fall hitp://www.youtubemps.com). Diese
scheint jedoch seit geraumer Zeit (Stand Januar 2011) offline bzw. nicht mehr
zugénglich zu sein, wodurch die in den Features des Presenters bei [Liv09] bewor-
benene einfache Integration von Youtube-Videos in Prisentationen beim Showcase

nicht moglich war.

e Wihrend das SLOODLE Weblntercom Chats von OpenSim in Richtung Mood-
le problemlos weiterleitete, wurden schnell hintereinandergetippte Passagen von
Moodle nach OpenSim bis auf die letzte Zeile nicht tibermittelt. (Hierbei ist je-
doch unklar, ob dieser Effekt nicht unter Umstinden z.B. zum Spamschutz sogar

beabsichtigt ist.)

e Der SLOODLE QuizChair produzierte vereinzelt Fehlermeldungen und liefs sich

daraufhin nicht mehr korrekt zuriicksetzen; die Ursache hierfiir ist unbekannt, im
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SLOODLE-Wiki-Eintrag® zum QuizChair wird jedoch darauf hingewiesen, daf der
QuizChair iiber begrenzten Speicher verfiigt und deshalb Fragen bzw. Antworten

dukerst kurz gehalten werden sollten.

Die Handhabung der SLOODLE Tools selbst gestaltete sich benutzerfreundlich und
leicht verstidndlich, durch den einheitlichen Konfigurationsprozef (siehe 6.2) waren neue
Tools ohne groferen Aufwand innerhalb kiirzester Zeit einsatzbereit. Ein weiterer Plus-
punkt bestand darin, daft das Aussehen der Tools dank sdmtlicher Objekt-Permissions
individuell angepakt werden konnte (z.B. durch Verdndern der Textur) und diese sich
dadurch nahtlos in das Showcase-Fnvironment einfiigten. Auch die Moodle-Module von
SLOODLE gliederten sich in das User Interface bzw. das , ook and Feel von Moodle ein
und waren iibersichtlich aufgebaut. Das SLOODLE Wiki, welches zugleich als offizielle
Dokumentation der SLOODLE Software dient, vermittelt einen recht detaillierten und
vollstdndigen Eindruck, konnte jedoch etwas néher auf OpenSim-Spezifika (z.B. die In-
stallation der inworld-Tools iiber die SLOODLE-Set-OAR, die bei der Vending Machine
nétige XMLRPC-Aktivierung, etc.) eingehen. In Zukunft bleibt abzuwarten, mit welchen
3D-Metaphern bzw. durch welche SLOODLE Tools noch fehlende Moodle-Komponenten
wie z.B. Wiki oder Forum umgesetzt werden.

Im Gegensatz zum raschen Deployment der SLOODLE-Software bedeutete die Erstel-
lung von 3D-Content in OpenSim einen verhéltnisméfig grofen Zeitaufwand. Hier wi-
re in Zukunft vor allem fiir Lehrende ohne besondere 3D-Modellierungskenntnisse eine
einfache Moglichkeit bzw. Mechanismus zum Import von frei verfiigharen 3D-Modellen
(wie beispielsweise aus dem Google 3D Warehouse) zum raschen Erstellen von Lerns-
zenarien wiinschenswert. s existieren hier zwar bereits verschiedene Ansétze (7.B. kos-
tenpflichtige Tools zum Umrechnen spezieller 3D-Formate in Second Life-/OpenSim-
Primitives, XML-basierte Import-/Exportfunktionalitit bei Third Party-Viewern, spezi-
elle OpenSim-Derivate wie z.B. RealXTend, etc.), diese sind jedoch nach der persénlichen

Meinung des Autors von einer alltagstauglichen, unkomplizierten Lésung entfernt.

Shttp://slisweb.sjsu.edu/sl /index.php/Sloodle_ Quiz_ Chair
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Kapitel 7

Conclusio und Ausblick

7.1 Bedeutung und Potenzial von Virtuellen Welten

fir den Bildungsbereich

Die Entwicklung virtueller 3D-Welten hat zahlreiche neue Moglichkeiten fiir die Wissens-
vermittlung und den Einsatz in Lernkontexten erdffnet [SB06] [Lex08]: So bieten virtuelle
Welten wie Second Life ein hohes Présenzgefiihl und offerieren verschiedene Mittel zur
Kommunikation und Kollaboration unter ortlich verteilten Benutzern. Dank der Dreidi-
mensionalitédt, verschiedenen Veranschaulichungsformen und Interaktionsmoglichkeiten
immersiver virtueller Environments ist es weiters moglich, authentische Lernsituationen
und -erlebnisse zu schaffen, die in der Realitdt entweder zu kostspielig, zu gefidhrlich oder
aus diversen anderen Griinden unmoglich wiren. Der wesentliche Nachteil gegenwirtiger
virtueller Welten gegeniiber den im Bildungsbereich schon mehrere Jahre eingesetzten
webbasierten ,Virtual Learning Environments® wie Moodle besteht in der fehlenden Un-
terstiitzung von Lerninhalten bzw. -aktivitdten. Das in dieser Diplomarbeit vorgestellte
SLOODLE-Projekt stellt nun den ersten ernsthaften Versuch dar, die Vorteile beider

Welten miteinander zu verkniipfen und durch deren Integration mehr zu schaffen als ein
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blofes 3D-Frontend fiir VLEs [LKO08|. Der im Zuge dieser Arbeit erstellte Showcase zeigt
dabei, wie eine solche neuartige ,Jlearning experience®, wie sie geméf [LKO08] mit keiner
der beiden Plattformen einzeln erreichbar wére, prototypisch aussehen koénnte. Somit
haben virtuelle Welten nach Meinung des Autors durchaus das Potenzial, mittelfristig
gesehen zu einer ,alltagstauglichen Lernumgebung® [P#t07] zu avancieren, das Interesse
seitens zahlreicher Bildungsinstitutionen scheint geméf [Kir09b] und [Kirl0Oa] nach wie
vor zu wachsen. Auch der Erfolg und die Popularitit des SLOODLE Projekts kénnen
als Indikator grofen Interesses der Education-Community gesehen werden.

In der Zwischenzeit ist jedoch nach Meinung des Autors noch ein gewisses Mal an
Forschungs- bzw. Entwicklungstétigkeit notig, da der Einsatz virtueller Welten in Lern-
kontexten noch relativ neuartig ist [KHO08] und folglich der Erfahrungsschatz noch gering
sein diirfte. Dies betrifft vor allem Fragen zu den Bereichen Adoption, Curriculum Deve-
lopment und Safety bzw. Privacy (siehe 4.2.3). [Sal09] fiigt hier die weitere Erforschung
bestehender als auch moglicher neuer piadagogischer Konzepte fiir 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-learning environments while we continue to keep open minds about

3-D MUVE pedagogy [...].

7.2 Absehbare Entwicklungen

Fiir die Zukunft lassen sich nach Meinung des Autors im Bereich virtueller Welten zwei
wesentliche Trends feststellen: Ein Bericht von [Kirl0a] zur ,, Virtual world activity in UK
universities and colleges” fiir das Jahr 2009 zeigt, dak eine wachsende Anzahl an Bil-

dungsinstitutionen frei verfiighare OpenSource-Losungen wie OpenSim fiir den Einsatz



erwagt oder bereits einsetzt. Durch die Vorteile einer OpenSource-Losung, hier allen vor-
an Kosten und Kontrolle, konnten selbstgehostete Grids extern gehosteten Welten wie
Second Life den Rang als ,,virtual world of choice* [Kirl0a] fiir den Bildungseinsatz auf
léngere Sicht ablaufen. Der zweite Trend betrifft das Thema Interoperabilitit: Wahrend
virtuelle Welten aufgrund fehlender Interoperabilitidtsstandards bisher meist als ,,islands
unto themselves* [Kel08] galten, konnten kiinftige Standards Transfers von , assets and
avatars [Sal09] ermdoglichen und virtuelle Welten damit dem ,,Metaversum von Neal

Stephenson ein Stiick ndherbringen.
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