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1. Einleitung

Wir leben in einer Informationsgesellschaft, in der Informationen komplex sind,
die bestehenden Wissensbestdnde sich schnell verdndern und damit ihre
Relevanz verlieren oder aktualisiert werden missen. Daraus erwachst die
Forderung nach dem lebenslangen Lernen, deren Grundlage
Problemlésungskompetenz und Lernstrategien bilden, die es gilt zu vermitteln Mit
Hilfe des Internets konnen Informationen weltweit aktuell publiziert bzw. zur
Verfugung gestellt werden. Aufgrund der Masse von Informationen wird es heute
immer schwieriger diese zu managen. Auch im Bildungsbereich halten Computer
und Internet Einzug. Dort werden sie fur unterschiedlichste Lehr- und
Lernzwecke eingesetzt. In der heutigen Zeit wird von Studierenden und
Auszubildenden der sachgerechte Umgang mit internetbasierten Informations-
und Kommunikationstechnologien erwartet. Das stellt auch den Bildungsbereich
vor neue Herausforderungen. An die Universitdten, Schulen und
berufsqualifizierenden Bildungsinstitutionen wird die Erwartung herangetragen,
diese Entwicklungen aufzugreifen und angemessen zu reagieren, das heildt, die
Integration geeigneter Strategien. Denn gerade ,Die Implementierung der neuen
Informations- und Kommunikationstechnologien in den Lehr- und Lernprozess
wird als unerlassliche Voraussetzung fir die Hochschulentwicklung, fir
inhaltliche und strukturelle Reformen der Hochschulausbildung gewertet® (BMBF
2002, S. 1). Somit stellt Medienkompetenz eine  bedeutsame
Schlisselqualifikation dar, um auf Informationen zurtickzugreifen und diese zu
verarbeiten. Denn die Qualitdt und Quantitdt der Wissensbestande entwickelt
sich permanent weiter und die Informationsmengen werden durch die
Méoglichkeiten neuer Technologien komplexer und ihre Verfiigbarkeit steigt.
Aufgrund der wachsenden Anzahl webbasierter Inhalte missen diese gepflegt,
strukturiert, flr unterschiedliche Zielgruppen angepasst und permanent
aktualisiert werden. Um diesen Anforderungen gerecht zu werden, kdnnen CMS
(Content Management Systeme), in ihrer speziellen Form Community-Content-
Collaboration Management Systeme (C3MS), eingesetzt werden. Im
Bildungsbereich finden C3MS jedoch noch zu wenig Beachtung und ihre
padagogischen Einsatzmdglichkeiten sind noch zu wenig erforscht.

Deshalb stellt sich die Grundsatzfrage: Welche sinnvollen didaktischen
Anwendungsmoglichkeiten gibt es fur den Einsatz von Community-Content-
Collaboration Management Systeme im Bildungsbereich? Dieser Grundsatzfrage



soll das Dissertationsvorhaben nachgehen, wobei sich aus daraus weitere
Fragen ergeben:

Wie kdénnen Portale eingesetzt werden? Was muss dabei beachtet werden?
Welche Vorteile ergeben sich? Denn ,die bloRe Transformation von Inhalten aus
alten in neue Medien vermag zwar einen teilweise motivierenden Effekt haben
oder durch die multimediale Prasentation auch verschiedene Sinne ansprechen.
Dennoch bleibt fraglich, ob der Aufwand fir die Herstellung und fortlaufende
Aktualisierung solcher Programme in einem verndnftigen Verhaltnis zu dem
Nutzen steht* (Reetz 2003). Durch C3MS erhalten die am Lernprozess
Beteiligten die Moglichkeit, sich neuer Technologien fiir Recherchen, Produktion

und Prasentation der Lernprozesse zu bedienen (Reetz 2003).



2. Fragestellung und Zielsetzung

Ausgehend von einer am Lehrgebiet Bildungstechnologie der FernUniversitat
Hagen durchgefiihrten Kategorisierung von Content Management Systemen
sollen Portale, so genannte Community—Content-Collaboration Management
Systeme, untersucht werden. Im Rahmen dieses Promotionsvorhabens soll der
Frage nachgegangen werden, welche sinnvollen didaktischen
Anwendungsmoglichkeiten fir C3MS im Bildungsbereich gegeben sind. Diese
padagogische Fragestellung ist der Startpunkt fur die Forschungsarbeit. Auf der
Grundlage padagogischer Zielvorstellungen und didaktischer Uberlegungen wird
in der Dissertation zunachst analysiert, was C3MS sind, wie sie funktionieren und
welche padagogischen Potentiale sie besitzen. Diese Bestandsaufnahme ist
notwendig, da das Forschungsinteresse der Vermutung nachgeht, dass die
verwendete Software eine entscheidende Rolle beim Aufbau und dem
langfristigen Erhalt einer virtuellen (Lern-) Gemeinschaft bildet, da C3MS eine
verstandigungsorientierte Auseinandersetzung mit der Community aufweisen.
Die Mdglichkeit der Gemeinschaftsorganisation wird kaum genutzt. Woran liegt
das? Wie kann dem entgegen gewirkt werden? Das sind Fragen, die in der
Dissertation aufgegriffen und anhand ausgewahlter Portale — Communities -
analysiert werden sollen. Angesichts des hohen Stellenwertes den erfolgreiche
Communities besitzen, wird ein besonderes Augenmerk auf bestehende
Communities gelegt. Dies erfolgt durch die teilnehmende Beobachtung
ausgewabhlter Portale, welche derzeit im Bildungsbereich im Einsatz sind. Zu
diesem Zweck muss ein Kriterienkatalog mit Gestaltungsprinzipien virtueller
Communities und C3MS Bausteinen entworfen werden, um mit deren Hilfe
Portale zu analysieren und zu vergleichen, damit Schlisselfaktoren fir
erfolgreiche Communities herausgearbeitet werden kénnen. Auf Grundlage der
gewonnen Schlisselfaktoren muss anschlie3end analysiert werden, mit welchen
C3MS Bausteinen und Gestaltungsprinzipien virtueller Gemeinschaften das
System, die Gemeinschaft und die Lernumgebung aufgebaut sein mussen, um
den didaktischen Anforderungen gerecht zu werden. Die erhaltenen Ergebnisse
bilden die Basis flir das zu entwickelnde padagogisch theoretische
Rahmenmodell bzw. padagogische Szenarien und der sich daraus ergebenen

Handlungsmaglichkeiten.



3. State of the Art

Viele der in der Literatur genannten ,best cases® sind durchaus interessant,
haben jedoch den Nachteil, dass es sich um komplexe Technologien handelt und
somit ein Transfer in die Praxis, ohne die Unterstiitzung von Forschungsgruppen,
schwierig ist (Schneider 2004). Die derzeitigen Informations- und
Kommunikationstechnologien besitzen Potentiale, welche die meisten Funktionen
eines Lehr-/ Lernsystems unterstiitzen und damit als Denk-, Arbeits- und
Austauschmedium zu betrachten sind. So stehen fur eine aktivitatsbasierte Lehre
beispielsweise einfache HTML Seiten, Foren, Groupware und kollaborative
Hypertexte zur Verfugung bzw. werden eingesetzt. Damit sind die
Voraussetzungen fir sozio-konstruktivistische Szenarien vorhanden. Sie sind
jedoch lediglich punktuell und schlecht organisiert (Schneider 2004). Dabei ist zu
beobachten, dass viele Communities haufig &hnliche Probleme haben, wie
beispielsweise:

¢ Informationen sind unorganisiert und schwierig zu finden

e komplexe Szenarien, die spezialisierte Hilfsmittel verlangen

e beim Einsatz mehrerer Technologien, dass diese schlecht integriert sind

e nur 10 % der Community-Teilnehmer auch wirklich aktiv sind (vgl. White

2001, Schneidewind 2002).

Wir bendtigen jedoch ein flexibles Informations- und Kommunikationssystem,
welches Wissen produziert und den Austausch fordert. Es sollte deshalb laut
Schneider (2004) folgende Funktionen besitzen:
1. den Zugriff auf verschiedene Informationen durch Navigation,
Suche, Schlisselworter etc.
die Manipulation von Inhalten sollte mdglich sein
eine differenzierte Interaktion zwischen den Teilnehmern sollte
gewahrleistet sein
4. die Integration der Funktion, einschlieBlich zentrales ,knowledge
management".

Diese Forderungen werden in der Dissertation aufgegriffen.



3.1. Community, Collaboration & Content Management Systeme

CMS haben sich inzwischen zu komplexen Redaktionssystemen entwickelt. Sie
.... vereinfachen das Erstellen und das Administrieren von Online-Inhalten wie
Texte, Bilder, News, Werbebanner, etc. und werden zumeist flir Websites mit
hohem Informations- und  Aktualisierungsgrad wie Online-Zeitungen,
Informations-Portale, Firmen-Portale, Intranets, etc. eingesetzt® (Baumgartner et
al. 2002, S. 34). Es handelt sich dabei um Werkzeuge, die auf dem Prinzip der
Trennung von Inhalt und Layout basieren und mit deren Hilfe Inhalte beschafft,
erstellt, prasentiert, publiziert, aufbereitet und organisiert werden. Weiterhin
kénnen Inhalte gemanagt, organisiert, verteilt sowie integriert, verarbeitet und
wieder verwendet werden. CMS bieten unterschiedliche Nutzungs- bzw.
Einsatzmdglichkeiten, angefangen von der Organisation der Link-Struktur tber
flexible Workflow-Managements bis hin zur Personalisierung von Webinhalten fir
bestimmte Nutzergruppen. Sie kdnnen in finf Typen unterschieden werden. Ein
Typus sind Portale, eine zentrale Plattform fir viele Benutzer mit gleichem
Interessengebiet. Der Begriff Portale wird jedoch nicht einheitlich verwendet. Es
werden auch verschiedene Portaltypen verwendet, wie beispielsweise allgemeine
Portale, demographische Portale oder E-Commerce-Portale. Fir Hartmann
(2000) sind Portale ,aber vor allem Konzentrationspunkte: technisch tber hohen
Traffic, soziologisch als Konzentration gemeinsamer Interessengebiete oder
Informationsbedirfnisse. Portale weisen also eine Konzentration an
Kommunikationsaufkommen und Transaktionen auf. Portale sind also
Konzentrations- und Aggregationspunkte (Start- und Anlaufpunkte) von
Informations-, Kommunikations- und Transaktionsbedarf allgemeiner oder
spezieller Art“ (a.a.0O. S.8). Fur Schneider (2003) stellen C3MS eine besondere
Form von Portalen dar. C3MS sind Webportale, welche Informations- und
Kommunikationsmittel in einer ,one-stop“ Webseite anbieten (Looney & Lymann
2000). Sie ermdglichen virtuellen Communities eine fachspezifische kollaborative
Generierung von Inhalten. C3MS bestehen zum einen aus Inhaltsbausteinen und
zum anderen aus Funktionsmodulen, die von allen Mitgliedern einer virtuellen
Gemeinschaft genutzt werden kdénnen, welche auf eine Zusammenarbeit
angelegt sind und umfangreiche Mdglichkeiten der Kommunikation bieten. Auf
Grund umfangreicher Basismodule kénnen laut Schneider (2003) Portale an
spezielle Gemeinschaften angepasst werden und mit Hilfe spezieller
Funktionsmodule kénnen Benutzerinnen Portale zu ihrem Zwecke gestalten und

verandern.



Das bedeutet, eine Lehrkraft oder ein Szenario Planer baut aus verschiedenen
C3MS-Bausteinen ein Portal. Viele dieser C3MS-Bausteine sind kleinere
Werkzeuge flr die Verwaltung von bestimmten Informationen wie beispielsweise:
Inhalte einfligen oder verandern, Kategorisieren, Annotieren, Evaluieren,
Sortieren und Suchen. Mit Hilfe dieser verschiedenen Module unterstitzt das
System asynchrone und synchrone Kommunikation, wodurch
Kommunikationsméglichkeiten erweitert werden. So sind fur Schneider (2003)

folgende Standardwerkzeuge flr eine padagogische Nutzung von C3MS

Voraussetzung:

o Inhaltsverwaltung: Content Management Systeme
Newssystem, Individuelle Weblogs
Kollaborative Hypertexte
Alben, Glossare und andere spezialisierte
Tools

o Wissensaustausch: Newssystem
Filesharing
Helpdesk Module

e Argumentationsaustausch: Foren und/oder News
Chats, Shoutboxes

Annotationssysteme

o Projektunterstiitzung: Projektverwaltungswerkzeuge
Kalender

o Wissensverwaltung: FAQ Manager, Link Manager

Suchmaschinen

»1op 10“ Boxen, ,Was ist neu” Boxen

o Gemeinschaftsorganisation: Online Mitglieder Liste, Mitglieder
Profile
Shoutbox
Awareness Tools
Ratings, Event Calendar
Reputation  Systems,  Mitgliederbeitrage
(a.a.0., S. 16).

8



Diese Standartwerkzeuge dienen im Promotionsvorhaben als Grundlage fir die
Ausarbeitung des Kriterienkataloges.
Durch die Besonderheit der Modulentwicklung ist es auch unerfahrenen
Benutzerlnnen einer virtuellen Gemeinschaft mdglich, Module zum System
hinzuzufigen sowie das Gesamtsystem nach ihren eigenen Vorstellungen zu
verandern. In der Regel sind die unterschiedlichen Module auf eine breite
Zusammenarbeit angelegt. So kénnen die Mitglieder eines Portals Inhalte in
unterschiedlichen Formaten beisteuern, diese kommentieren, bewerten und zum
Teil Verbesserungsvorschlage einreichen.
Die Nutzerinnen eines C3MS konnen sich aktiv am Aufbau einer Community
beteiligen. Laut Baumgartner et al. (2002) werden CMS in Zukunft gréRere
Bedeutung im Bildungsbereich erlangen, auf Grund der in ihrer Funktionalitat
angelegten Rollenstruktur. ,Rollen bezeichnen (Gruppen von) Benutzerinnen, die
entsprechend ihren speziellen Aufgaben bestimmte Rechte innerhalb des
Systems zugewiesen bekommen haben“ (Baumgartner et al. 2002, S. 41). Somit
ermdglicht ein C3MS zum einen die Bildung unterschiedlicher Nutzergruppen und
zum anderen das Vergeben von Zugriffsrechten auf der Gruppen- und
Nutzerebene. So koénnen sich die einzelnen Mitglieder durch ein gut
durchdachtes Rollen- und Rechtesystem innerhalb der Community
weiterentwickeln. Konkret bedeutet dies, dass der/die Benutzerlnn durch das
Anmelden und Einloggen Zugriff auf unterschiedliche Inhaltsabteilungen und
funktionale Blécke erhalt. Durch den Authentifizierungsprozess wird somit
festgelegt, welche Zugriffsrechte die einzelnen angemeldeten Mitglieder einer
Community erhalten.
In der Regel sind in einem C3MS vier unterschiedliche Nutzerlnnenstufen
vorhanden:

¢ Anonyme Leserlnnen

o Authentifizierte Mitglieder

o Redaktionsmitglieder

e Administratorinnen.

Diese kdonnen den einzelnen Mitgliedern frei zugeordnet werden.

Das ausgewahlte C3MS schafft zunachst eine Grundlage fir neue Lern- und
Arbeitsformen. Es bietet allen am Lernprozess Beteiligten die Mdglichkeit, ,sich
neuer Technologien fur Recherche, Produktion und Prasentation der

Lernprozesse zu bedienen.



Damit sind solche Systeme grundsatzlich offen fir die unterschiedlichsten
Inhalte, Altersgruppen oder Sozialformen (Reetz 2003, S.11). Somit ist fir
Schneider (2004) ein Portalsystem ein ,Container® fur eigentliche padagogische
Anwendungen. In seinem Umkreis wurden beispielsweise folgende C3MS-
Bausteine entwickelt:

1. ,Argue Graph®: Dabei handelt es sich um ein so genanntes ,Computer
Supported Collaborative Learning (CSCL) Diskussionssystem®, welches
die Konzeptbildung férdert (Chakroun 2003).

2. ,pScenario“: Hier wurde ein von der ,Moodle* Plattform inspirierte
padagogisch Szenario Management Tool fiir ,blended® Unterricht
entwickelt (Dougamias 2002).

3. ,ePBL" Dies ist ein Werkzeug fiir padagogisches Projekt Management
(Synteta 2003).

3.2 Community

Mit wachsender Verbreitung des Internets erhalten auch Communities neue und
weit reichende Maoglichkeiten. lhre Interaktionen sind meist raumlich und zeitlich
getrennt (vgl. Shumar & Renninger 2002), wodurch ein flexibler und weltweiter
Austausch mdglich wird bzw. ist. ,In der Literatur zu neuen Medien, besonders
zur Kommunikation in Computernetzen, tauchen immer wieder die Begriffe
‘virtuelle Gruppen® oder ‘virtuelle Gemeinschaften” auf, wenn es um die
Charakterisierung der hier auftretenden Kommunikationsbeziehungen geht. Die
synonyme Verwendung der Begriffe legen den Verdacht nahe, dass es derzeit
keine sozialwissenschaftlich ausgearbeitete Begrifflichkeit fiir die beobachteten
Phanomene gibt. Vor allem die Verwendung der Bezeichnung ‘virtuelle
Gemeinschaft’ (Reingold 1993, S.9), weist auf das hohe Mal} auf Unsicherheit
hin, das bei der Beobachtung der sozialen Beziehungen in Computernetzen
vorherrscht® (Thiedeke 2000, S.23). Im Folgenden soll unter einer virtuellen
Community, der Begriff Gemeinschaft wurde von Howard Rheingold (1993)
gepragt, als ,ein Zusammenschluss von Menschen mit gemeinsamen Interessen,
die untereinander mit gewisser Regelmaligkeit und Verbindlichkeit auf
computervermitteltem Wege Informationen austauschen und Kontakte knupfen®
(Doring 2001). Fir virtuelle Communities ist es wichtig, auf Grundlage mdglicher
Interaktionskanale einen geeigneten Interaktionsrythmus zu finden (Wegner et al.
2002).
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Die Wahl der Kommunikationskanéale ist dabei einerseits abhangig vom Ziel und
andererseits vom Praxisfeld der Community (Shumar & Renninger 2002), wobei
Newsgroups am haufigsten verwendet werden (vgl. Carotenuto et al. 2002). Im
Bereich der Aus- und Weiterbildung werden virtuelle Gemeinschaften inzwischen
als ein Erfolg versprechendes Konzept flr Online Kurse und Distance Education
Programme gehalten (vgl. Seufert et al. 2005). So werden in der Bildung von
Online Communities eine Moglichkeit gesehen, ,die Qualitat von Online Kursen
sowie die Aktivitaten internetbasierter Lernumgebungen zu erhdéhen und der
Gefahr der Vereinsamung des einzelnen Lernenden (und der damit
zusammenhangenden Drop-Out Quote) entgegenzuwirken (Seufert et al. 2005,
S.3). So kdénnen zum Beispiel Tutorenkonzepte, Lernpartnerschaften oder
teambasierte Lernmethoden im Curriculum-Design eine virtuelle Learning
Community unterstiitzen bzw. fordern. Unter virtuelle Learning Communities
sollen hier virtuelle Communities verstanden werden, in denen der Erwerb von
Wissen oder Fertigkeiten fiir die Beteiligten explizit im Vordergrund steht (Doring
2001). Welchen Stellenwert besitzen nun Learning Community fir den
erfolgreichen von C3MS im Bildungsbereich? So stellt Déring (2001)
beispielsweise fest, dass zum einen lediglich 10% der Besucher eines Online-
Forums aktiv werden und der Rest schweigend mitliest. Weiterhin stellt sie fest,
dass u. a. bei kursbezogenen Foren es schwierig ist, die Mitglieder zu einer
regelmafigen Online-Diskussion zu motivieren und deshalb in der Regel 50% der
Beitrage von Lehrkraften selbst erstellt werden. Virtuelles Learning soll (Paloff &
Pratt 1999):
1. ein tieferes Verstéandnis Uber Lerninhalte und Wissensthemen vermittelt
werden
2. Sozialisierungsprozesse wie Gruppenlernen und

Gemeinschaftsaktivitdten unterstitzen

formale und informelle Lerngruppen bilden und férdern

das Verantwortungsbewusstsein fur den Lernerfolg erhéhen und die

Drop-out-Quote in selbst organisierenden Lernumgebungen vermindern.

Mitglieder verfigen durch die vorhandenen Inhalte des C3MS Uber zahlreiche
Interaktionsmdglichkeiten und koénnen sich aktiv am Aufbau einer Community
beteiligen.

Zahlreiche Lernprozesse finden in einem C3MS auf informelle Weise statt und
die Mitglieder der Community lernen durch Themendiskussionen oder Bewertung

gemeinsamer Inhalte indirekt voneinander. ,Deshalb stellen Pflege und Aufbau
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einer (Lern-) Gemeinschaft den zentralen Aspekt bei der Nutzung eines C3MS
auch fir Bildungszwecke dar® (Baumgartner et. al. 2004, S. 51). So finden sich
im Internet zahlreiche Geisterstadte, die an Grundvoraussetzungen scheitern
(vgl. Riel & Levin 1990, Kim 2000). Deshalb sollten fir den Aufbau einer Learning
Community grundlegende Gestaltungsprinzipien beachtet werden. Kim (2000)
war einer der Ersten, die auf der Basis personlicher Erfahrungen im Aufbau von
Online-Communities konkrete Gestaltungsprinzipien verdffentlicht hat. In der
Anfangsphase muss zunachst ein konkretes Ziel definiert werden, dass in der
Regel durch gemeinsame Interessen bzw. durch den Bedarf der Mitglieder
entstanden ist (Kim 2000). Dies ist notwendig, um die Mitglieder der Community
sowie Neulingen eine Grundorientierung zu ermdglichen (Brunhold et al. 2000).
Wesentlich fur die erfolgreiche Etablierung der Community ist, dass die Ziele, die
erwarteten Inputs und der Nutzen kommuniziert werden (Wilson 2001). Das
bedeutet, die Zielsetzung der Community muss kurz und klar definiert werden. So
empfiehlt Kim (2000) fir die direkte Kommunikation der Ziele den Einsatz von
Tags. Eine weitere Mdglichkeit sehen Brunhold et al. (2000) darin, die
Entstehungsgeschichte der Community zu erzahlen, wodurch die Entwicklung
der Community-Kultur durchaus unterstiitzt werden kann.

Die Mitglieder einer Community bendétigen einen Community-Raum, um sich dort
treffen zu kénnen (Kim 2000), wie beispielsweise Mailinglisten; Chat-Raume,
Web-Seiten etc. Dieser Community-Raum bestimmt die Interaktionsart und den
Community-Rhythmus. Deshalb wird es als sinnvoll erachtet, einen offenen
Bereich fir alle Mitglieder einzurichten sowie die Bildung von Untergruppen
zuzulassen, um somit einen privaten Community-Bereich zu ermdglichen (Wilson
2001). Um einen regen Austausch unter den Mitgliedern einer Community zu
unterstiitzen bzw. anzuregen schlagen Wenger et al. (2002) beispielsweise
regelmaflige Events, face-to-face Treffen von lokalen Community Mitgliedern,
oder globale Konferenzen vor. Des Weiteren kann der Moderator mit Hilfe
provozierender Beitrdge oder durch fesselnde Fragen die Community wieder
stimulieren. Eine andere Mdglichkeit den regelmafligen Austausch innerhalb der
virtuelle Gemeinschaften am Laufen zu halten, ist die Verwendung von Push-
Technologien (Wenger et al. 2002) oder von Newslettern (Winkler&Mandl 2004).
Damit virtuelle Gemeinschaften langfristig erhalten bleiben, ist die Entwicklung
von aussagekraftigen und erweiterbaren Profilen notwendig. So sollten
Mitgliederprofile — so genannte ,Pubic-Profiles” — eingerichtet werden, die
Informationen Uber Personen sowie ihre Rolle innerhalb der Community

enthalten und von allen Teilnehmern eingesehen werden kdnnen (Winkler&Mandl
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2004). Weiterhin sollten ein ,Personal-Profil“, welches personliche Daten enthalt
und nur von den jeweiligen Teilnehmern einsehbar ist, und ein ,System-Profil®,
welches alle systemspezifischen Daten enthalt und vom Administrator einsehbar
ist, erstellt werden (Kim 2000).
Fir den Umgang innerhalb einer Gemeinschaft ist es wichtig, schriftlich fixierte
Community-Umgangsformen bzw. Netiquetten zu entwickeln (Wilson 2001), die
im Laufe der Weiterentwicklung einer Community veranderbar sein muissen. Fir
Kim (2000) ist die Entwicklung der Netiquetten ein Kreislauf, der gekennzeichnet
ist durch:

1. das Erzeugen eines Dokumentes mit den Basis-Etiketten der Community

2. das konsequente Umsetzen der Netiquetten

3. und die Weiterentwicklung der Netiquetten.
Die vereinbarten Netiquetten sollten folgende Schwerpunkte enthalten: rechtliche
Fragen, soziale Aspekte, eine Unterstitzungs-Komponente (Kim 2000) und
sollten stets von respektierten Community-Mitgliedern vorgelebt werden
(Brunhold et al. 2000).
Fir die Entwicklung einer Gemeinschafts-Kultur ist es wichtig Community-Rituale
— wie beispielsweise Begrifungsrituale fir Newcomer, Geburtstage, Feiertage
oder Jahrestage — zu entwickeln (Wilson 2001), da sie den Mitgliedern ein
Zugehorigkeitsgefihl vermitteln (Kim 2000).
Die soziale Struktur einer Community wird durch die Entwicklung sozialer Rollen
innerhalb der virtuellen Community gepragt (Dillenbourg et al. 2002) und
zusammen gehalten. Rollen entstehen durch einen langfristigen
Entkulturationsprozess (Lave & Wenger 1991) und sie werden in verschiedene
Community-Rollen eingeordnet: Visitor, Novices, Regulars, Leaders, Elders. Sie
nehmen einen unterschiedlichen Stellenwert innerhalb der Community ein. So
bilden die ,Leaders” den Kern einer Gemeinschaft und sind fiir das Fortbestehen
einer Gemeinschaft bedeutsam (Winkler & Mandl 2004). Es muss des Weiteren
eine klare Leitungsstrategie entwickelt werden. Kim (2000) beschreibt sieben
Leitungsrollen: Support Providers, Hosts, Greeters, Cops, Event Coordinators,
Teachers, Merchants.
Damit virtuelle Communities langfristig erfolgreich sind, sollten diese zunachst
klein und zielorientiert beginnen und mit den Bedurfnissen ihrer Mitglieder
organisch wachsen. Deshalb sollten Untergruppen bzw. Subgroups zu
spezifischen Themen entwickelt werden, in denen sich haufig enge persdnliche
Beziehungen entwickeln und der Community zugute kommen, da somit ein

Vertrauensaufbau geférdert wird. Besonders bei grof3er werdenden Communities
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sind kleinere Untergruppen aulerst wichtig, damit das
Zusammengehorigkeitsgefiihl nicht verloren geht (Kim 2000).

Die oben erlduterten Gestaltungsprinzipien sind aus den Erfahrungen mit
virtuellen Communities von Kim (2000) und Wenger, MCDermott und Snyder
(2002) entwickelt worden. Sie sollten als Empfehlung betrachtet werden, da sie
bisher noch nicht untersucht wurden. Im Promotionsverfahren werde ich diese
Empfehlungen aufgreifen und in den Kriterienkatalog einbauen

Auf Grundlage der bereits ausgefiuhrten allgemeingultigen Gestaltungsprinzipien
lassen sich fir virtuelle Learning Communities in Bezug auf Design und
Management folgende  Richtlinien  formulieren: Es missen klare
Rahmenbedingungen geschaffen werden, die jedes Mitglied zu akzeptieren hat.
Diese sollten ein Commitment Uber ihre Teilnahme an der Community abgeben
(Seufer et al. 2005). Der Moderator hat dabei die Aufgabe, die Kommunikation
zwischen den Teilnehmern zu aktivieren sowie die Lerngemeinschaft unauffallig
zu begleiten und ggf. zu intervenieren (Paloff & Pratt 1999). Um Frustrationen
und Lernhemmnisse durch unzureichende Medienkompetenz zu vermeiden,
sollten in Diskussionsforen die Erfahrungen mit internetbasiertem Lernen
gemeinsam reflektiert und optimiert werden (Seufert et al. 2005). In der Pre-
Implementierungsphase einer curricularen Learning Community ist ein
Curriculum Design zu erarbeiten und kollektive Lernformen sollten dabei in
Betracht gezogen werden. Fir Seufert et al. (2005) steht fest, dass: ,man
zahlreiche Erfahrungen damit gemacht hat, dass ein Austausch im Netz kaum
zustande kommt, wenn der Diskurs nicht elementarer Bestandteil des
Curriculums und in das Kursdesign miteingebunden ist. Essentiell ist hierbei
auch, dass das Assessment der Lernergebnisse der Studierenden ebenfalls im
Einklang steht mit den gewahlten Lernformen (...)* (a.a.0 S.11). Besonders in
der Implementierungsphase missen kompetente Promotoren und erfahrene
Moderatoren die Formung der Lerngemeinschaft begleiten und unterstiitzen. Ein
wesentlicher Aspekt dabei ist, das Vorstellen eigener Beitrdge und das
Bezugnehmen auf Beitrdge anderer. Deshalb muss eine Atmosphare der
Offenheit und des ,Respektiert-Seins® — ohne prinzipiellen Ausschluss
bestimmter Themen und Sichtweisen — geschaffen werden, um einen

kontinuierlichen Austausch von Wissen und Erfahrungen anzuregen.
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3.3. Lehr- und Lerntheoretische Uberlequngen

Lernen kann als einen Prozess verstanden werden, der wiederholend
unterschiedliche Phasen durchlauft (Baumgartner & Payer 1999, Baumgartner et
al. 2004) und in drei verschiedene Lehr-/Lernparadigmen unterschieden werden
kann (Baumgartner et al. 2004): (1) Wissen transferieren - Lehren |, (2) Wissen
erwerben, erarbeiten - Lehren I, (3) Wissen generieren, konstruieren - Lehren IIl.

Wissen transferieren — Lehren |

Die Lehrperson strukturiert und bereitet Wissen fur die Lernenden auf. Dieses
Wissen wird anschlielend in geeigneter Weise prasentiert und auf die Lernenden
Ubertragen. Die Lehrperson entscheidet somit, was gelehrt wird und wie der
Lernende sich das Wissen aneignet, das bedeutet, in diesem Prozess ist das
Lernergebnis von Bedeutung. Dieses Modell hat seine Nahe zum Behaviorismus,
wo lernen als ein Reflex verstanden wird, welcher durch Anpassung erworben
wurde. ,Obwohl der Behaviorismus heute in seiner Reinform nur mehr selten
offensiv unterstitzt und vertreten wird, bedeutet das unserer Meinung nach nicht,
dass es fur das Transfermodell (‘Lehren 1) keine sinnvollen und praktischen
Anwendungen gibt. Besonders zu Beginn eines Lernprozesses und dort wo neue
Reaktionsweisen eingeubt bzw. automatisiert werden sollen, erweist sich "Lehren

I” als guter und effizienter Startpunkt® (Baumgartner et al. 2004, S.18f).

Wissen erwerben, erarbeiten (Lehren )

Die Lernenden werden aktiv mit in den Lehrprozess einbezogen, in dem sie
diesen selbst planen, Uberprifen, reflektieren und korrigieren. Vom Lehrenden
werden alle Phasen des Lernprozesses beobachtet, um rechtzeitig einzugreifen,
zu korrigieren und zu helfen. Die Lernenden erwerben einerseits Fahigkeiten
sowie Fertigkeiten und lernen ihren eigenen Lernprozess zu kontrollieren und zu
reflektieren. Die Aufgabe der Lehrperson besteht darin, den Lernprozess zu
beobachten und diesen bei Bedarf zu verbessern. ,Die padagogische Kunst des
‘Lehren II' besteht aber nicht blof} in der Konstruktion und Prasentation von
Problemstellungen, sondern darin, die Aufgaben in eine Lernumgebung so zu
integrieren, dass eine mdglichst frihzeitige und reichhaltige Beobachtung der
Lernprozesse ermoglicht wird“ (Baumgartner et al. 2004, S.20).
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Dieses Modell hat seine Nahe zum Kognitivismus und Lernen erfolgt Gber das
Lésen von Problemstellungen. Die Lernenden wenden verschiedene
Problemlésungsmethoden und —strategien an und die Lehrperson tritt als Helfer

auf.

Wissen generieren, konstruieren — Lehren |1/

In diesem Modell verschwindet die herkdmmliche Kontrolle von Lehr-
/Lernsituation. Lehrende und Lernende sind gleichermalen in den Lernprozess
eingebunden, in dem reale Probleme im Mittelpunkt stehen. Der Lehrende nimmt
hier eine Coach- oder Mentorenfunktion ein, in dem er beim Finden und Lésen
von Problemen behilflich ist. Das Modell Lehren Il hat seine Nahe zum
Konstruktivismus. Danach sind Lehrende und Lernende im Lernprozess
strukturell gekoppelt. Sie beeinflussen sich gegenseitig und das Lehren sowie
Lernen findet in einem oszillierenden Prozess statt (Gutl 2002).

C3MS koénnen fur alle drei Lehrmodelle verwendet werden. Das
Hauptanwendungsgebiet von C3MS liegt jedoch bei Lehren llI.

Kollaboratives Lernen garantiert nicht automatisch Erfolg. Der Lehrende hat die
Aufgabe, flr die Lernenden den Rahmen und die Unterstiitzung zu liefern. Damit
verlangt die Effektivitat ,... teilstrukturierte Szenarien in denen das Lehrpersonal
eine Dreifachrolle von ‘Facilitator’, ‘Manager’ und "Orchestrator’ wahrnehmen
muss® (Schneider 2004, S. 4). Lernszenarien sollten in Sequenzen von
repetitiven Phasen, in denen die Teilnehmer Aktivitdten und Rollen ausflhren,
durchgefiihrt werden. Der Lernende soll dabei sinnvolle Teilaufgaben I6sen. Jede
der Teilaufgaben dabei lauft nach folgendem Format ab: (1) Produzieren, (2)
Publizieren/Anlegen, (3) Anschauen, (4) Diskussion (vgl. Schneider 2004). Bei
der Gestaltung von Lernumgebungen mit Hilfe eines C3MS sollte ein
padagogisches ,Story-Board“ mindestens ein padagogisches Lernszenario
enthalten. Dabei sollte die Lernumgebung den kollektiven Austausch ermdglichen
und férdern. Die Aktivitdten jeder Arbeitsphase sollten durch einen C3MS
Baustein unterstitzt werden (vgl. Schneider 2003, 2004). Neben dem
padagogischen Workflow spielen die Interaktionsformen eine entscheidende
Rolle. Schneider (2004) erweitert daher fiir eine ,blended* padagogische Praxis
die Definition Dillenbourgs vom kollektiven Lernen und schlagt drei

Interaktionsformen vor:
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1. ,Enge (eigentliche) Kollaboration spielt in kleinen Gruppen wo Teilnehmer
an der gleichen Aufgabe arbeiten, entweder vollig synchron oder im
haufigen asynchronen Austausch. Solche Situationen sind schwierig zu
orchestrieren, da die Handelnden eine gewisse Symmetrie sowie gute
Verhandlungskapazitat haben sollten. Komplexere ‘computer-supported
collaborative learning® (...) Szenarien die dann auch Austausch zwischen
den Lerngruppen vorsehen stellen die Lehrkrafte vor zusatzliche
Organisationsprobleme ...

2. In mehr kooperativen Szenarien wird die Arbeit aufgeteilt so dass
einzelne Individuen (oder Gruppen) Unteraufgaben getrennt I6sen kdnnen
die man meistens am Schluss integrieren kann. Obwohl solche Projekte
nattirlich auch zu Engpassen fihren kénnen, kdnnen fehlende Teile (fall
geplant) ersetzt werden. Kooperative Szenarien kdnnen sich positiv auf
die Motivation auswirken (...), haben aber den Nachteil dass
epistemische Prozesse ... weniger geférdert werden.

3. In einem kollektiven Szenario arbeitet jeder (oder jede Gruppe) alleine an
einer Aufgabe, aber gewisse Resultate und Probleme werden mit den
anderen geteilt. Das hilft den einzelnen gewisse Probleme besser zu
erkennen, Ideen zu propagieren, und damit eine generelle Austauschs-,
Wettbewerbs- und Beihilfekultur zu férdern. ... (a.a.0. S. 6f).

Diese verschiedenen Designs kdnnen gemixt werden, was jedoch Gefahren birgt
(vgl. Schneider 2004). Deshalb muss ein Gleichgewicht zwischen Freiheit und
Lenkung erzielt werden, die individuelles Denken und Arbeiten fordert, aber auch
Einfluss auf das Verhalten hat. Gerade bei der Gestaltung von
Lerngemeinschaften spielen gruppendynamische Prozesse eine entscheidende
Rolle. Nach Wenger (1998) kann eine gut organisierte Lerngemeinschaft sich zu
einer ,community of practise“ entwickeln. Deshalb schlagt Schneider (2004) fur
die Gestaltung von Lernumgebungen vor, dass behavioristische und
konstruktivistische didaktische Ansatze kombiniert werden sollten. ,Optimale
Lernumgebungen missen so gestaltet werden dass der Studierende auf der
einen Seite moglichst realistische und interessante Projekte durchfiihren kann,
aber auf der anderen Seite auch “unter Druck’ gesetzt wird und zwar in einer Art
und Weise, welche anspruchsvolle Aufgabenumstellungen erméglicht und mit
einem schnellen, konstruktiven Feedback ein Geflihl von Freude vermittelt”
(Schneider 2004, S. 8). Fiur Schneider (2004) sollten deshalb Lernumgebungen
nicht nur als Szenariomechanismen konzipiert werden. Sie sollten auch eine

virtuelle Umgebung sein, in der unterschiedlich geplante padagogische
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Aktivitaten bzw. Interaktionen stattfinden und ein allgemeines
Zusammengehorigkeitsgefiihl aufgebaut werden kann.

So schlagt Schneider (2003) fur die padagogische Nutzung von C3MS
,Soziokonstruktivistische Szenarien vor (a. a. O, S. 7). Jedoch werden
unerfahrene Anwenderinnen bei der Nutzung von C3MS sehr schnell Gberfordert,
da sie Schwierigkeiten haben, die vielfaltig vorhandenen Médglichkeiten zu
verstehen und diese angebracht zu nutzen. Deshalb schlagt Schneider (2003)
unter anderem vor, dass zum einen die Tatigkeiten mit einer Art Konditionierung
beginnen sollten, um die Neugier und das Interesse der Nutzerlnnen anzuregen.
Mit Hilfe von Instruktionen sollten die Aktivitaten Raum zur Entdeckung bieten.
Des Weiteren ist es wichtig, dass die Anfanger aktiv und kreativ sind, in dem sie
in einfache Aufgaben mit einbezogen werden und mit einem Partner zusammen
arbeiten. Ein  Austausch unter den Nutzerlnnen ist fir jede
Kursteilnehmertatigkeit wichtig. Deshalb sollte eine formale Auswertung erfolgen
(vgl. Schneider 2003).

So empfiehlt sich beim padagogischen Einsatz eines C3MS, dass dieses mit
seinen Mitgliedern wachst, in dem es mit wenigen Modulen startet und in
regelmafligen Abstédnden neue Module eingefiihrt werden. Diese neuen Module

bedurfen jedoch ausfuhrlicher Erklarung (Baumgartner & Dimai 2002).
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4. Vorgehensweise

Die Hauptforschungsfrage des Promotionsvorhabens lautet: Welche sinnvollen

didaktischen Anwendungsmdglichkeiten sind fir C3MS im Bildungsbereich

gegeben?

Fur die Beantwortung dieser Forschungsfrage lassen sich folgende Indikatoren

ableiten:

Was sind C3MS?

Wo werden sie derzeit im Bildungsbereich eingesetzt?

Wie werden sie derzeit eingesetzt?

Welche Probleme treten auf?

Welche C3MS Bausteine unterstiitzen den Aufbau und die Organisation
von Communities?

Welche C3MS Bausteine unterstutzen und férdern die Kommunikation
unter den Community — Mitgliedern?

Welche C3MS Bausteine unterstitzen und férdern kollaboratives Lernen?
Warum werden die Moglichkeiten des Community Buildings noch zu
wenig genutzt?

Wie kann dem entgegengewirkt werden?

Welche Gestaltungsmoglichkeiten missen beim Aufbau und der
Gestaltung von Lerngemeinschaften beachtet werden?

Welche Probleme treten bei der Entwicklung didaktisch padagogischer
Szenarien auf?

Wie kénnen diese behoben werden?

Fir die Beantwortung der Fragen wird im Promotionsvorhaben auf Grundlage

eines lerntheoretischen Hintergrundes eine genaue Analyse von Community—

Content-Collaboration Management Systemen vorgenommen, die klart:

was diese sind

wie sie funktionieren

welchen padagogischen Mehrwert sie besitzen
welche Schwierigkeiten bestehen

welche Rolle die Community bildet.
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Am Beispiel ausgewahlter Portal-Communities wird im forschungspraktischen
Teil der Promotion eine teilnehmende Beobachtung durchgefiihrt, um das soziale
Geschehen innerhalb des Portals ganzheitlich zu betrachten. Zunachst werden
die ausgewahlten Portale und die Kommunikation unter den Mitgliedern
ausfuhrlich beschrieben. AnschlieRend werden Kriterien definiert, anhand derer
die Portal-Communities analysiert und verglichen werden. Mit Hilfe der
gewonnen Daten wird anschlieRend herausgearbeitet, welche C3MS Bausteine
und Gestaltungsprinzipien virtueller Lerngemeinschaften verwendet werden
sollten, um den didaktischen Anforderungen gerecht zu werden um eine aktiv
lernende Portal-Community dauerhaft zu installieren Auf Grundlage des
erhaltenen Datenmaterials erfolgt im letzten Teil der Dissertation ein Ruckgriff auf
den lerntheoretischen Hintergrund und deren Verknlipfung, um fir den
padagogischen Einsatz von C3MS im Bildungsbereich didaktische Szenarien

bzw. Handlungsmdglichkeiten zu entwerfen.
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