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In der Hochschullehre kann synchrones® netzbasiertes Lernen Présenzveranstaltungen sinnvoll
ergdnzen. Dies soll im Folgenden anhand der Beschreibung eines Blended Learning
Lehrszenarios deutlich gemacht werden. Innerhalb der Lehrveranstaltung kam das Web-
Conferencing-System vitero (http://www.vitero.de/) zum Einsatz. Der Artikel stellt die
Zusammenarbeit mittels Audio, Textchat und nonverbalen Signalen im Rahmen des virtuellen
Klassenzimmers dar und schildert wie die Kommunikation und Interaktion von den Studierenden
wahrgenommen wurde.

2 Einflhrung in synchrones Online-Lernen

Vorteile von E-Learning und Blended-Learning Szenarien sind, dass die Lehre orts- und
zeitunabhangig stattfinden kann, dass vielerlei Arten von Lernressourcen zum Einsatz kommen
kénnen und die Madoglichkeit besteht, die Lehr-/Lernhandlungen mehr an die individuellen
Bediirfnisse der Lernenden anzupassen.

Bei netzbasierten Lehr-/Lernangeboten lassen sich prinzipiell asynchrone und synchrone
Angebote unterscheiden. Synchrone Kommunikationsformen ermdglichen den gleichzeitigen, fast
verzdgerungsfreien simultanen Informationsaustausch (Meder, 2006). Folgende synchrone Lehr-/
Lernszenarien sind denkbar: Diskussionen im Computer-Konferenz-Modus, virtuelle moderierte
Seminare in Echtzeit oder Lerngruppen, die Uber Groupware oder virtuelle Klassenzimmer online
interagieren (vgl. z.B. Schulmeister, 2001). Dabei beschranken sich synchrone Lehr-/
Lernzsenarien bei Weitem nicht auf technische Bausteine wie Textchat und Video (Ruckel, 2007).
Synchrone Online-Settings bieten inshesondere mehr Mdglichkeiten was die soziale Einbindung,
Interaktionsformen, Art der Wissensvermittlung und die Lernkultur betrifft. Synchrone netzbasierte

! Kursiv gesetzte Begriffe werden im Glossar erlautert
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Lehrszenarien unterscheiden sich vor allem durch die Aufhebung der Zeitunabhéngigkeit, eine
hohere Verbindlichkeit und das Lernen in der Gruppe (Ruckel, 2007).

Im Folgenden wird ein Blended Learning Szenario an der Hochschule Reutlingen beschrieben,
innerhalb  dessen eine  kollaborative  virtuelle Umgebung mit  unterschiedlichen
Kommunikationskanalen zum Wissensaustausch zum Einsatz kommt. Unter dem Begriff virtueller
Raum versteht Wessner (2005) die Kombination eines ,[...] im Computer reprasentierten logischen
Ortes, einer Menge von Personen, einer Menge von Objekten, auf denen die Personen im
virtuellen Raum operieren kénnen und einer Menge von Handlungsmdglichkeiten, mit denen die
Personen Objekte manipulieren kdnnen sowie miteinander kommunizieren kdnnen, sich
koordinieren und zusammenarbeiten kdnnen* (S. 19).

3 Das Lehr-/Lernsetting an der Hochschule Reutlingen

3.1 Uberblick

Bei dem evaluierten Lehr-/Lernangebot handelte es sich um die Vorlesung ,Kooperative Systeme
1 (CSCW - Computer-supported Collaborative Work). Die Lehrveranstaltung umfasst vier
Semesterwochenstunden und wird an der Hochschule Reutlingen als Pflichtveranstaltung fur das
5. Semester im Rahmen des Studiengangs Medien- und Kommunikationsinformatik angeboten.
Folgende Themen bilden den Schwerpunkt der Lehrveranstaltung:

e Einfuhrung in das computerunterstitzte Arbeiten,

¢ Kommunikation und Kooperation in netzbasierten Settings,

e Fuhren von virtuellen Teams,

e Communities,

e CSCW-Systeme und Virtual Reality-Systeme,

¢ Einflhrung in die Bedienung der Software Autodesk 3ds Max.

Es wurde als sinnvoll erachtet, dass sich die Studierenden innerhalb der Lehrveranstaltung mit
einem CSCW-System intensiv auseinander setzen, indem es als Kommunikationsmedium in die
Lehrveranstaltung integriert wird. Etwa die Halfte der Semesterwochenstunden fand daher
unterstitzt durch vitero, einem Web-Conferencing-System, statt. Im folgenden Unterkapitel wird
vitero naher vorgestellt. Zu Beginn, in der Mitte und am Ende des Semesters fanden ganztégige
Prasenz-Workshops statt. Die Themen der Workshops konnen der Ubersicht in Abbildung 1
entnommen werden. In drei Face-to-Face-Sitzungen lernten die Studierenden Autodesk 3ds Max
kennen und modellierten in Kleingruppen einen 3D-Lernraum ihrer Wahl. Sowohl die
Gruppenarbeiten zu Autodesk 3ds Max als auch die Vorbereitung der Referatsthemen durch die
Tandempartner (2-Personen-Gruppen) fanden entweder Face-to-Face oder in vitero statt. Die
Vorlesungssprache war Englisch, da auch Studierende aus England und China teilnahmen. Ein
Teil der Studierenden prasentierte ihr Referatsthema im Rahmen eines Face-to-Face Workshops,
die anderen im Rahmen einer virtuellen Sitzung in vitero.
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4 Monate: Oktober 2006 bis Januar 2007

3 Face-to-Face Workshops
zu Autodesk 3ds Max

Face-to-Face-Workshop: Face-to-Face-Workshop: Face-to-Face-Workshop:
- Uberblick CSCW - Immersive und Desktop - Zusammenfassung

- Zentrale  CSCW-Konzepte Virtual Reality-Systeme
- Organisation - CSCW-Anwendungen

- Gruppenarbeitsergebnisse

- Vorbereitung Klausur

Online-Lernen in vitero (donnerstags, 17-19 Uhr)

Teilweise Face-to-Face / teilweise online in vitero

- Gruppenarbeit: Autodesk 3ds Max
- Tandemarbeit: Referate zu CSCW-Konzepten/-Systemen

Abb. 1: Uberblick iiber das Blended Learning Setting

3.2 Die kollaborative virtuelle Umgebung vitero

vitero (virtual team room) ist eine Kommunikations- und Lernsoftware, die fur die Durchfiihrung von
virtuellen Meetings im Allgemeinen und E-Learning-Angeboten im Speziellen entwickelt wurde. In
vitero stehen den Nutzern verschiedene Kommunikationskanale zur Verfigung. Die Bedienung ist
relativ einfach, so dass sich die Nutzer schnell auf die eigentlichen Lern- bzw.
Besprechungsinhalte konzentrieren kdnnen, ohne durch die Bedienung des Systems abgelenkt zu
werden. Aus Face-to-Face-Sitzungen abgeleitete Metaphern ermdglichen eine schnelle
Orientierung und ein naturliches, interaktives Verhalten im virtuellen Raum. Exemplarisch sei das
Mikrophon genannt, das vor dem Avatar desjenigen liegt, der sich gemeldet hat bzw. der gerade
redet.

Der Gruppenraum ist mit einem virtuellen Besprechungstisch, einem virtuellen Overheadprojektor
und Moderationswerkzeugen ausgestattet (vgl. Abb. 2). Lokal gespeicherte Dokumente und
Programme konnen den anderen Teilnehmenden zur Verfigung gestellt und gemeinsam
bearbeitet werden (Application Sharing). Die Teilnehmenden haben die Mdéglichkeit ein Foto
einzustellen und Uber Audiokanal, Textchat und nonverbale Gesten miteinander kommunizieren.
Des Weiteren bietet vitero die Moglichkeit Kleingruppen zu bilden. Dazu klicken sich die
Gruppenmitglieder in ihren ,Kleingruppenraum®, der von den Funktionalitaéten her ein Abbild des
.Plenumraums” ist und somit auch die gespeicherten Folien bereithélt. Nach Beendigung der
Gruppenarbeitsphase kann der Lehrende durch eine ,Megaphontaste* alle Teilnehmenden in das
Plenum zurtckrufen.
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4 Evaluation der Lehrveranstaltung

Innerhalb einer Evaluationsstudie wurde die Meinung der Studierenden zum Blended Learning
Angebot eingeholt, mit dem Ziel, einerseits die Lehr-/Lernangebot zu optimieren und andererseits
die virtuellen Sitzungen und die Software vitero einer Bewertung zu unterziehen. Im Folgenden
wird zunachst ein methodischer Uberblick gegeben, bevor auf die Ergebnisse der
Fragebogenerhebungen und die objektiven Nutzungsdaten eingegangen wird.

4.1 Methodischer Uberblick zur Evaluation

Das Lehr-/Lernangebot wurde von 27 Studierenden besucht, wobei drei chinesische Studierende
am Semesterende nicht mehr anwesend sein konnten und insofern an der zweiten schriftlichen
Befragung nicht mehr teilnahmen. Der erste Fragebogen wurde an die Studierenden nach der
ersten vitero-Sitzung verteilt, mit dem Ziel den ersten Eindruck zu erfassen. Insgesamt fanden
sechs zwei-stlindige vitero-Sitzungen statt. Im Anschluss an die sechste Sitzung wurde der zweite
Fragebogen ausgeteilt. Zusatzlich wurden objektive Daten zur Nutzung des Textkanals und der
nonverbalen Signale ausgewertet, die das System vitero automatisch mitprotokolliert.

Folgende Methoden und Inhalte wurden u.a. in den Sitzungen eingesetzt:
e Prasentation und Diskussion von CSCW-Konzepten,

e Prasentation und Diskussion von Groupware, d. h. CSCW-Systeme wie Internet Relay Chat
(IRC) oder Wiki,

e Kleingruppenarbeit und Tandemarbeit in den virtuellen Kleingruppenrdumen zu
unterschiedlichen Fragestellungen (z.B. zur Fihrung von virtuellen Teams), danach
Prasentation im Plenum,

e Virtuelle Kartenabfrage im Plenum (z.B. zur Sammlung von textbasierten nonverbalen
AulRerungsmaoglichkeiten wie Emoticons),

o | Blitzlicht*-Abfragen Uber Audiokanal oder Textchat zu unterschiedlichen Fragestellungen
(bei Ja/Nein-Antworten auch uber nonverbale Signale; z.B. zu eigenem Nutzungsverhalten
bezogen auf best. CSCW-Systeme).

4.2 Evaluationsergebnisse nach der ersten vitero-Sitzung

An der ersten vitero-Sitzung nahmen 26 Studierende teil. Inhalte der Sitzung waren eine
Einfahrung in die Bedienung von vitero und ein Uberblick tiber Konzepte, die mit desktopbasierten
Virtual Reality-Systemen in Verbindung stehen. Auf3erdem wurde Uber die Termine der Face-to-
Face Workshops informiert und gemeinsam festgelegt, welches Tandem an welchem Face-to-
Face- bzw. vitero-Termin sein Referat halt. Am Ende des Termins wurden die Teilnehmenden
gebeten per Textchat ein Feedback zu vitero zu geben sowie im Anschluss an die Sitzung den
ersten Fragebogen auszufillen. Dieser wurde von 92 Prozent der Studierenden ausgefiillt.
Zunachst wurden die Studierenden nach ihren Vorerfahrungen mit synchronen netzbasierten
Treffen gefragt. Die Halfte der Studierenden gab an, Gber keine Erfahrungen in diesem Bereich zu
verfigen. Ein Drittel der Studierenden hatte bereits wenige synchrone Online-Sitzungen erlebt und
nur 17 % hatten bereits an mehr als funf Sitzungen teilgenommen. In der Regel bestand
Vorerfahrung mit Systemen wie Skype, Teamspeak, ICQ und Netmeeting.
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Insgesamt gefiel den Studierenden die erste Sitzung gut. Der Grofteil der Studierenden &uf3erte
Interesse daran, vitero in der Lehrveranstaltung auch in Zukunft zu nutzen. Im Studienkontext
erschien ihnen der Einsatz des virtuellen Klassenzimmers insbesondere bei der Vorbereitung von
Prasentationen, der Prifungsvorbereitung und bei Projektarbeiten sinnvoll. Als gro3ten Vortell
empfanden die Studierenden dabei die Méglichkeit, von zuhause aus an der Lehrveranstaltung
teilnehmen zu kdnnen. AuRerdem wurde als positiv angesehen, dass im virtuellen Klassenzimmer
jeder leicht zur Konversation beitragen kann und der Einsatz von vitero im Rahmen der
Lehrveranstaltung den Einblick in ein modernes CSCW-System erméglicht.

Please use the Ctrl key to say good-bye!

e €% ueseso 2! | || s — |0
Abb. 2: Screenshot zum Feedback am Ende der ersten Sitzung

Die Untersuchung im Rahmen des Einsatzes von vitero ergab, dass es hier den Studierenden
relativ leicht fiel, sich auf die Inhalte zu konzentrieren. Sowohl was die Dokumente auf dem
virtuellen Tisch, die Interaktion zwischen Nutzern als auch die Instruktionen des Moderators
betrifft, behielten die Studierenden den Uberblick. Nahezu alle Studierenden kamen bereits in der
ersten Sitzung mit dem System sehr gut zurecht. Fast allen gelang es, sich aktiv in das Meeting
einzubringen und sie bewerteten die Atmosphare als sehr entspannt, allerdings etwas
unkonzentriert. Die Frage nach der Vergleichbarkeit der Atmosphére der vitero-Sitzung mit Face-
to-Face-Sitzungen wurde sehr unterschiedlich beantwortet. Manche gaben an, dass sie die vitero-
Sitzung als anders erlebt haben, andere waren der Meinung, dass eine groRe Ahnlichkeit zu Face-
to-Face-Sitzungen bestanden habe.
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4.3 Evaluationsergebnisse nach der gesamten Lehrveranstaltung

Den Fragebogen zum Abschluss der vitero-Reihe, der nach der sechsten Sitzung verteilt wurde,
fullten 21 der 24 verbleibenden Studierenden aus. Die Erhebung der Anwesenheit ergab, dass 13
Personen an allen sechs Terminen teilgenommen hatten, 7 Personen hatten zumindest funf
Termine besucht und eine Person vier Sitzungen. Zwei Drittel der Personen hatten sich auch
auf3erhalb der sechs Termine in vitero getroffen, davon 10 Studierende mehr als drei Mal.

Die meisten Studierenden empfanden es als gut, Teile der Lehrveranstaltung in einem CSCW-
System durchzufiihren und wiirden das auch zukiinftig begrtiRen. Die sechs Sitzungen hatten den
Studierenden insgesamt gut gefallen und sie erlebten sie auch als effektiv.

Wie bereits nach der ersten Sitzung wurde zum Abschluss nochmals erhoben, wie leicht es den
Studierenden fiel, sich auf die Inhalte der Sitzung zu konzentrieren und einen Uberblick tber die
Geschehnisse zu bewahren. Hier ergab der zweite Fragebogen geringhaltig bessere Ergebnisse,
was daraufhin deutet, dass die Grundprinzipien des Systems von Anfang an klar verstandlich
waren.

Auch was die Atmosphére angeht, hatte sich die Wahrnehmung der Studierenden kaum veréandert.
Die Mischung von Face-to-Face-Veranstaltungen und vitero-Sitzungen wurde insgesamt als
gegluckt bewertet. Tendenziell wurde jedoch die Dauer von 2 Stunden als etwas zu lang
empfunden.

Fast alle Studierenden betrachteten die Reprasentation in vitero mittels Photo als sinnvoll und
ausreichend. Eine Videoreprasentation wurde von den Meisten nicht vermisst.

Bezogen auf die Kommunikation in den vitero-Sitzungen gab die Mehrzahl an, dass es Spass
gemacht habe, virtuell zu kommunizieren. Sowohl der Textchat als auch die nonverbalen Signale
haben ihrem Empfinden nach dabei zu einer angenehmen Kommunikation beigetragen. Die
Studierenden fuhlten sich weder bei der Nutzung von Textchat noch bei der Nutzung der
nonverbalen Signale gehemmt.

Was die einzelnen nonverbalen Signale angeht, die in vitero verfiigbar sind, wurden insbesondere
die Zeichen ,thumb up* und ,thumb down* sowie ,Hand heben* als wichtig erachtet.
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thumb Hand Frage- Glihbirne
up heben zeichen
thumb Applaus Pause Lachendes
down Gesicht

Abb. 3: Bewertung der nonverbalen Signale (Skala von 1 sehr unwichtig, tber 4
teilweise wichtig bis 7 sehr wichtig)

Die Unterstutzung der Lehrveranstaltung durch Moderationstechniken, wie Kartenabfrage sowie
die Aufteilung der Teilnehmenden in Nebenrdume wurden als wichtig erachtet.

Beim Vergleich der Lehr-/Lernatmosphére im Face-to-Face und Online Szenario empfanden die
Studierenden die virtuelle Lernumgebung als besser. Was die Aktivitat wahrend der
Lehrveranstaltung betrifft, hatten die Studierenden den Eindruck, dass sie in vitero gleich aktiv sein
mussten wie innerhalb der Face-to-Face-Sitzungen.

Von den 21 Studierenden haben 18 ein Referat in vitero gehalten. Sie wurden gefragt, ob sie es
als irritierend empfunden hatten, kein nonverbales Feedback seitens der Teilnehmer (hinsichtlich
Aufmerksamkeit, Verstehen) beim Prasentieren zu erhalten. Die meisten Studierenden gaben an,
dass dies tatsachlich etwas irritierend war, andererseits fuhlten sie sich tendenziell nicht so nervos
wie bei einer Préasentation innerhalb einer Préasenzveranstaltung.

4.4 Objektive Daten zur Nutzung der kollaborativen virtuellen Umgebung

Neben den subjektiven Daten wurden wahrend einer vitero-Sitzung auch die Nutzung des
Textchats und die Verwendung der nonverbalen Signale ausgewertet. Insgesamt wurden in der
zweistlindigen Sitzung 153 Textchatbeitrdge gemacht und die nonverbalen Signale 715-mal
genutzt. Insbesondere die Signale ,thumb up* (315 mal), ,thumb down* (72 mal) und Klatschen
(300 mal) wurden rege eingesetzt.
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5 Fazit

Die Evaluationsergebnisse zeigen, dass synchrone netzbasierte Szenarien eine interessante
Erganzung der Face-to-Face-Lehre darstellen kénnen. Die Bedienung der entsprechenden
Software ist in der Regel fir die Studierenden schnell zu erlernen. Die leichte Bedienbarkeit und
Ubersichtsichtlichkeit des Systems sprechen dafir, vitero auch punktuell in Lehrveranstaltungen
einzubinden.

Wie in Prasenzveranstaltungen ist auch bei der Nutzung von vitero Abwechslung wichtig.
Insbesondere die Nebenraume und die Moderationstechniken ermdglichen verschiedenartige
Szenarien. Als positiv wurde zum Beispiel das Arbeiten in Untergruppen empfunden. Die
Interaktivitat, wird bei vitero insbesondere durch die auf das Web tUbertragene bildliche Darstellung
eines Lernraums, der Akteure und der Funktionen unterstiitzt. Die Reprasentation jedes Nutzers
im System als Avatar hat Auswirkungen auf das Kommunikationsverhalten. Es kann vermutet
werden, dass auch die Selbstaufmerksamkeit durch die visuelle Reprasentation im Raum erhdht
wird, was sich in einer héheren Teilnahmebereitschaft widerspiegelt. Die schnelle Ubersicht tiber
die Antworten (z.B. nach Textchatabfragen), garantiert, dass sich alle, bei geeigneter Moderation
am Prozess beteiligen kénnen
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Application Sharing

Unter Application Sharing wird die gemeinsame Anwendung von Programmen verstanden. Beim
kooperativen Arbeiten tritt Application Sharing auf, wenn eine beliebige Software, die nicht bei
allen Teilnehmern installiert ist, bei einem Teilnehmer gestartet wird, dessen Rechner dann als
Server fur die anderen Teilnehmer fungiert. Die Software steht damit allen Teilnehmern auf ihrem
Computer zur Verfigung. Dabei konnen mehrere Benutzer ein Dokument gleichzeitig bearbeiten.

Von Application Sharing wird auch gesprochen, wenn Firmen anderen Unternehmen oder
Benutzern via Internet den Zugriff auf Anwendungen (Application) ermoglichen. Dabei wird die
notige Software nicht gekauft, sondern im Bedarfsfall fir die Nutzung "angemietet".

Avatar
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Als Avatar wird die Visualisierung und Charakterisierung von Personen in virtuellen Szenarien
(MUDs, Diskussionsforen) bezeichnet, die sich Nutzer anlegen, um dort zu interagieren. Der
virtuelle Stellvertreter kann individuell zusammengestellt werden. Dafiir kdnnen beispielsweise
Bilder ausgewahlt sowie besondere Merkmale festgelegt werden.

Blended Learning

Auch: Hybrides Lernen); Blended Learning ist ein Lehr-/Lernkonzept, das eine didaktisch sinnvolle
Verknipfung von Prasenzveranstaltungen und virtuellem Lernen auf der Basis neuer Informations-
und Kommunikationsmedien vorsieht.

Internet Relay Chat (IRC)

IRC ist ein Chatsystem, das es Benutzern erlaubt, weltweit in Echtzeit per Chat an Diskussionen
im Internet teilzunehmen. Es gibt thematisch getrennte Chatrdume, die entweder 6ffentlich oder
auch abgeschlossen sein konnen. IRC-Programme erlauben es, den Chat direkt auf der
Internetadresse des Anbieters zu nutzen oder ihn in die Webseite einzubinden.

CSCW (Computer Supported Cooperative Work)

CSCW ist das Forschungsgebiet, das sich mit der Rolle von Informations- und
Kommunikationstechnologien bei der Gruppenarbeit beschéftigt. Der Begriff Groupware
bezeichnet die beforschte Technologie (Hard- und Software) selbst.

Groupware

Als Groupware wird die Soft- und Hardware zur Unterstiitzung der Gruppenarbeit am Computer
(CSCW) bezeichnet. Die Anwendungen enthalten beispielsweise Funktionen fur das
Zeitmanagement, E-Mail, die Dokumentenverwaltung oder Videokonferenzen.

Synchrones Lernen

Synchrones Lernen ist dadurch gekennzeichnet, dass sich Lernende und Lehrende zur gleichen
Zeit an verschiedenen Orten befinden und die Kommunikation (nahezu) ohne Zeitverzégerung
ablauft. Das ermoglicht Fragen oder auch Diskussionsbeitrdge der Lernenden.

Virtual Reality-Systeme

Als Virtuelle Realitaten werden durch Computertechnologie simulierte Modelle der Wirklichkeit, die
im Gegensatz zu traditionellen kinstlichen Wirklichkeiten (z. B. im Film) interaktiv sind, bezeichnet.
Der Benutzer kann in den Programmablauf eingreifen und diesen verandern. Die virtuelle Realitat
wird in zahlreichen Anwendungen in Industrie und Technik eingesetzt, etwa bei Flugsimulatoren,
der computergestitzten Architektur oder bei der Simulation von chemischen Reaktionen.

Wiki
Wiki bedeutet auf hawaiianisch soviel wie ,schnell* und bezeichnet spezielle Content Management

Systeme, die Benutzern einer Webseite nicht nur das Lesen sondern auch die Bearbeitung von
Inhalten erméglichen. Ein Beispiel dafur ist Wikipedia, eine freie Enzyklopédia im Internet.
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Katrin Allmendinger ist Diplompsychologin mit den Schwerpunkten Arbeits- und Organisationspsychologie
sowie Weiterbildung und Qualifizierung. Seit September 1998 ist sie wissenschaftliche Mitarbeiterin im
Marktstrategieteam Lernanwendungen am Fraunhofer |AO. Sie promovierte zum Thema ,Einfluss
nonverbaler Signale in desktop-basierten kollaborativen virtuellen Umgebungen®.
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