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Gliederung

* Grundlagen: Soziale Interaktion im Lernprozess

* Projekt IKARION und Bezlige zu sozialen Wirkfaktoren
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Lehren/Lernen und soziale Interaktion

* Lehr-und Lernprozesse sind mit sozialer Interaktion und
Kommunikation verwoben (Rummel & Krimer, 2010)

* |nteraktion zwischen Lehrenden und Lernenden
* |nteraktionen zwischen den Lernenden

* Hier Fokus auf Interaktion zwischen den Lernenden: Kooperatives
Lernen
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Kooperatives Lernen

»[...] a situation in which two or more people learn or attempt to learn
something together” (Dillenbourg, 1999, S 1)

“[... ]a variety of educational practices in which interactions among peers
constitute the most important factor in learning, although without
excluding other factors such as the learning materials and interactions

with teachers.”
(Dillenbourg, Jarvela & Fischer, 2009, S. 3)
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Kooperatives vs. kollaboratives Lernen

* Einige Autoren (v.a. im englischsprachigen Raum) unterscheiden
zwischen kooperativen (cooperative) Lernen und kollaborativem
(collaborative) Lernen

* Kooperation: strenge Arbeitsteilung: jedes Mitglied erledigt
Unteraufgabe, am Ende werden die Ergebnisse zum Endergebnis
zusammengesetzt

* Kollaboration: Ziel wird gemeinsam erreicht. Synchrone Ko-
Konstruktion

 Abgrenzung aber oft schwierig
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Was macht kooperatives Lernen effektiv?

Es gibt unterschiedliche theoretische Annahmen dazu, wie soziale
Interaktion individuelles Lernen verbessern kann (rRenkl, 2007; Slavin, 1996)

* Perspektive der sozialen Kohasion

* Motivationale Perspektive

* Neo-piagetische Perspektive

* Neo-vygotskische Perspektive

* Perspektive der kognitiven Elaboration und Metakognition
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Perspektive der sozialen Kohasion

* [Individuen helfen Gruppenmitgliedern, weil ihnen die Gruppe an sich
wichtig ist und sie sich umeinander ,,sorgen”

e Soziale Kohasion kann durch teambildende MalBnahmen erzeugt
werden
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Motivationale Perspektive

* Durch positive Interdependenz zwischen den Gruppenmitgliedern
werden die Einzelnen motiviert, den anderen Gruppenmitgliedern zu
helfen

* Instruktionale MaBnahmen zielen auf Implementierung
entsprechender Ressourcen- bzw. Zielstrukturen
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Neo-piagetische Perspektive

* Bezieht sich auf Piagets Theorie der kognitiven Entwicklung

* Durch unterschiedliche Sichtweisen (sozio-kognitive Konflikte) der
Kooperationspartner werden Interaktionen notwendig, die Lernen
erzeugen:

* Diskussion, Rechtfertigung, Argumentation
* Gegenseitiges Feedback

* Kognitive Konflikte kbnnen durch Verteilen divergierender
Informationen erzeugt werden
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Neo-vygotskische Perspektiv

* Bezieht sich auf Vygotskis Konzept der “Zone der proximalen
Entwicklung”

 Kooperatives Lernen ist erfolgreich, Inhalte, die
wenn die an Gruppen gestellte 'Z’Ldr'r‘]’;‘?;‘fe'i:'d‘t Nicht-
Aufgabe nur durch Kooperation VOrwissen | g4 jedochmit |  \Wissen
geldst werden kann 5
Unterstutzung
Lernen
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Perspektive der kognitiven Elaboration und Metakognition

* Lernende in kooperativen Lernarrangements werden angeregt, durch
gegenseitige Erklarungen ihre Wissensbestande und -licken zu
verbalisieren, ihre unterschiedlichen Sichtweisen diskursiv zu
kontrastieren und ihr Wissen so in gegenseitigen

Aushandlungsprozessen gemeinsam weiter zu entwickeln
(z.B. Chi, 2009; Herrmann & Kienle 2008)

* Individuelles Lernen wird gefordert, da durch Austausch mit anderen
eine aktive Verarbeitung und Uberprufung von Wissensbestanden
stattfindet
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Kooperatives Lernen: Schwachen

* Motivationsverluste (Renkl, 2007)
* Der-Hans-der-macht’s-dann-eh-Phanomen (social loafing)
e Ja-bin-ich-denn-der-Depp-Phanomen (sucker-effect)
* Da-mach-ichs-doch-gleich-lieber-selbst-Phanomen (Matthaus-Effekt)
* Kann-und-mag-ich-nicht-mach-du-Phanomen

* Ohne Unterstitzung finden oft keine fruchtbaren, lernférderlichen

Interaktionen zwischen den Lernenden statt (Barron, 2000; Rummel & Spada,
2005; Salomon & Globerson, 1989)

* Wie kann produktive Kooperation angestof3en und damit Lernen
gefordert werden?
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Unterstiitzung von Kleingruppenarbeit

* Geeignete Gruppenzusammensetzung (Slavin, 2010)

e Strukturierungshilfen, sogenannte Kooperationsskripts
(Kollar, Fischer & Hesse, 2006; Rummel & Spada, 2007)
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Strukturierung von Kooperation durch Skripts

* Durch Kooperationsskripts wird das kooperative Lernen gesteuert:

* Verteilung von konkreten Lernaktivitaten und Rollen (z.B. Zuhorer &
Frager) unter den Lernenden

* Sequenzierung der Lernaktivitaten

 Koordination von Prozessen auf unterschiedlichen sozialen Ebenen
(Individuum, Gruppe, Klasse,...)

e Skripts sollen die Auftretenswahrscheinlichkeit produktiver
Interaktionen erhdhen (z.B. Fragen stellen, Erklaren, Elaboration,
Diskussion, Perspektiven vereinen) (king, 2007)
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Gruppenpuzzle (Jigsaw) (Aronson, 1978)

* Verteilen von Ressourcen, Wissen, Rollen

* Bildung von Expertenteams, anschlieBend Teilen der Informationen
mit anderen Experten und Bearbeitung einer Aufgabe

* Nutzung verteilter Informationen in der Gruppe
(Ressourceninterdependenz)

* Intensivere Auseinandersetzung

mit Lernstoff durch den ] ——» 2 — |3
Expertenstatus
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CSCL-Skript (Rummel, Spada & Hauser, 2009)
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Effektivitat von Skripts: Empirische Evidenz

 Meta-Analyse zur Wirkung von Kooperationskripts in CSCL Settings
(Vogel, Wecker, Kollar & Fischer, 2016)

e 22 Artikel (publiziert zwischen 2005 und 2012)
* insgesamt 2825 Teilnehmer*innen (M = 101; SD = 99.85)
* Durchnittsalter bei 20 Jahren (M =20.17; SD = 4.85)

e Effekt auf domanspezifisches Wissen (d = 0.20)
» Effekt auf Kooperationsfertigkeit (d = 0.65)
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Problem: Over- & Underscripting

e Ziel von Skripts aber gleichzeitig Problem: Externe Strukturierung der
Kooperation (Dillenbourg & Jermann, 2007)
* Overscripting:
* Unterdrickung , natirlich” auftretender Interaktionen

* Erhohte kognitive Belastung (cognitive load) durch Verarbeitung der
zusatzlichen Anforderungen des Skripts. Vor allem, wenn bereits
funktionierende Skripts internalisiert wurden (expertise reversal effect)

* Underscripting:
* Lernende mit schwach entwickelten internalisierten
Kooperationsskripten erreichen keine produktive Interaktion

- Losung: Adaptive Kooperationsunterstiitzung
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Neue Moglichkeiten in CSCL

* Neue Maoglichkeiten in computergestiitzten Lernumgebungen:
* Verhalten der Gruppe bzw. der einzelnen Mitglieder wird geloggt

e Schritte der Gruppenarbeit kdnnen (automatisiert) nachvollzogen
werden

* Hohe Datenmengen stehen zur Verfligung, die mithilfe innovativer
Analysemethoden (,,Learning Analytics“-Verfahren) eine intelligente
Orchestrierung kooperativer Lernprozesse ermaoglichen (z.B. geeignete
Gruppenzuordnung)

* Herausforderung: Erkennung von Problemen/Fehlern in der
Kooperation
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PROJEKT IKARION UND BEZUGE ZU SOZIALEN
WIRKFAKTOREN
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GEFORDERT VOM
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Verbundspartner

* Fachhochschule Liibeck, Kompetenzzentrum CoSA / Institut fir (@ fociscu

Lerndienstleistungen

* Prof. Dr. Monigue Janneck, Prof. Dr. Horst Hellbriick

* Ruhr-Universitat Bochum, Padagogische Psychologie s RIUB
e Prof. Dr. Nikol Rummel

* Universitat Duisburg-Essen, Sozialpsychologie / COLLIDE eI
* Prof. Dr. Nicole Kramer, Prof. Dr. Heinz-Ulrich Hoppe Offen im Denken

Laufzeit: Marz 2017 bis Februar 2020
http://www.ikarion-projekt.de
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Grundidee

* Online-gestitzte Kleingruppenarbeit kann Verstandnis und Motivation
in grofen Online-Kursen erleichtern

* Online-gestitzte Gruppenarbeit funktioniert nicht immer problemlos

* Entwicklung von technologiebasierter, intelligenter Unterstitzung von
Kleingruppenarbeit in der Online-Lehre

* Entlastung von Lehrenden und Gruppenmitgliedern durch
automatisierte prompts, die der jeweiligen diagnostizierten
Problemsituation angemessen sind
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Szenario

Susan freut sich, dass in diesem Semester die Veranstaltung ,,Grundlegende
Programmiertechniken” als Blended-Learning-Kurs angeboten wird. Nach vier Wochen
sind ihr Verstdndnis und ihre Motivation auf einem Tiefpunkt. Sie setzt ihre Hoffnung
auf die nun startende Phase der Online-Gruppenarbeit. Bei der Bearbeitung der
gemeinsamen Aufgabe ergeben sich dann aber neue Hiirden: Ein Kommilitone meldet
sich innerhalb der ersten fiinf Tage der 10tdgigen Bearbeitungszeit gar nicht, ein zweiter
kopiert ausschliefSlich grofse Stiicke des vorgegebenen Lehrbuchs in das gemeinsame
Dokument. Bevor Susan zu einem Entschluss gekommen ist, wie es zu schaffen ist, dass
die Gruppe am Ende der Zeit eine sinnvolle Lésung der Aufgabe prdsentiert, erhdlt sie
Hilfe vom im Kurs eingesetzten Automatischen Moodle-Tutor (AMT). Dieser gibt an die
gesamte Gruppe gerichtet Hinweise darauf, dass als Lésung der Aufgabe nicht
ausschliefllich eine Re-Iteration der Lehrbuchinhalte in Frage kommt und bietet einen
Ansatzpunkt, von dem aus die Gruppe weiterarbeiten kann. Auch der bislang nicht tdtig
gewordene Kommilitone hat eine gesonderte Nachricht erhalten und meldet sich mit
Entschuldigungen und ersten Vorschldgen aus dem Off. Nach zehn Tagen hat die Gruppe
eine gute Losung erarbeitet, und Susan freut sich liber die Bonuspunkte.
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Funktionsweise der geplanten Automatisierten Unterstiitzung

 automatische Diagnhose von Beeintrachtigungen der
Gruppeninteraktion

* Automatisierte Identifikation von geeigneten Interventionen

* Verbesserung der Kleingruppenarbeit durch medial vermittelte
Eingaben einer automatisierten Unterstitzung
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Zwei Unterstlitzungsaspekte

1) Unterstitzungsmechanismen, die im Vorfeld der eigentlichen
Gruppenarbeit greifen und eine produktive Zusammenarbeit
vorbereiten bzw. ermoglichen wollen

2) Unterstlitzungsmechanismen, die wdhrend der Gruppenarbeit
bereitgestellt werden und die auf einer automatischen Auswertung
von Lernerdaten und Interaktionsmustern beruhen

a) Zurlckspiegeln des momentanen Stands der Gruppenarbeit anhand
von Kennzahlen oder inhaltsbezogene Indikatoren (Group Awareness)

b) Generierung intelligenter Prompts, die auf Basis gezielter Diagnose
passgenau erstellt werden
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Schritte im Projekt

 Theoriebasierte Zusammenstellung von Problemen in Gruppenarbeit

* I|dentifikation von diagnostischen Kriterien zur Erkennung der
Probleme

* Implementierung der Kriterien zur Ermoglichung der automatisierten
Erkennung

* Identifikation von passenden Interventionen
* Implementierung der Interventionen

* Erprobung der Malinahmen in verschiedenen Online- und Blended-
Learning Kursen
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Theoriebasierte Zusammenstellung von Problemen in Gruppenarbeit &
Identifikation von diagnostischen Kriterien

* Erstellung einer Fehlerbibliothek top-down aus padagogisch
psychologischer und sozialpsychologischer Literatur

 Dimensionen: Communication, Joint Information Processing,
Coordination, Interpersonal Relationships, Motivation: Individual task
orientation

* Bottom-up Prifung, inwieweit diese Probleme in Online Kursen
tatsachlich auftauchen
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Theoriebasierte Zusammenstellung von Problemen in Gruppenarbeit &
Identifikation von diagnostischen Kriterien

* Bisheriges Ergebnis: Tabelle mit ca. 80 Eintragen

e Beispiel: Coordination wird aufgeteilt in structuring the problem
solving process, task division, time management, technical

coordination

Structuring the Ensure a timely & Group members Literatur:
problem solving orderly solution to the stuck in plans ggg:)er& Bunz
process given problem by instead of doing
coordinating the substantive
collaboration work
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