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Abstract: In den vergangenen zwanzig Jahren haben sich viele neue Moglichkei-
ten des technologieunterstiitzten Lernens entwickelt. Diejenigen, die heute in die
Berufswelt eintreten, haben eine Welt ohne Computer, Internet und digitale Spiele
nie kennengelernt. Es stellt sich die Frage, warum wir digital sozialisierte Schiiler
und Studenten nur mit traditionellen Lehrmethoden zu erreichen versuchen. Ein
Ansatz ist die Verbindung von Online-Lernen und Serious Games auf der Platt-
form einer virtuellen Welt. Auf einem eigenen 3D-Grid werden Studierende zu In-
struktionsdesignern, indem sie Lerninhalte mit dreidimensionalen Objekten in ei-
ner Multi-User-Umgebung einbetten. Bis jetzt sind auf diese Weise mehr als 30
prototypische Lernumgebungen entstanden. Sechs dieser Szenarien werden in die-
sem Beitrag vorgestellt.

1 Prolog

Lust auf eine Reise in den Weltraum? Das Spacecamp Helibasa macht es moglich. Flug-
angst? Kein Problem. Monets Garten 14dt zu einem ausgedehnten Spaziergang am See-
rosenteich ein. Kein Freund des Impressionismus? Nicht schlimm. Alternativ stehen eine
Entdeckungsreise durch Deutschland, eine Europatour, ein Ausflug in die menschenlee-
ren Weiten der Taiga und die Odnis der Wiiste oder ein Abstecher in die virtuelle Braue-
rei auf dem Programm. Das 3D Grid des Fachbereichs Digitale Medien am Institut fiir
Medien, Wissen und Kommunikation (imwk) der Universitidt Augsburg bietet virtuelle
Ausflugsziele fiir jeden Geschmack. Seit 2009 liegt hier ein Fokus auf dem Lehren und
Lernen mit virtuellen Welten — und seither werden Studierende des Bachelor-
Studiengangs ,,Medien und Kommunikation* zu Lehrenden. In bislang fiinf Seminaren
schufen sie mehr als 20 verschiedene immersive Lernumgebungen in Second Life und
Open Simulator vom allerersten Prim bis zum letzten Skript. Das Besondere dabei: Die
meisten Seminarteilnehmer hatten zuvor noch nie mit virtuellen Welten gearbeitet und
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verfiigten {iber keinerlei Erfahrungen in der Erstellung von digitalen dreidimensionalen
Inhalten...

Dieses Paper erldutert das Konzept hinter den Seminaren und stellt exemplarisch eine
Auswahl der entstandenen Projekte vor. Thematisiert wird auch die Technik im Hinter-
grund; ebenso soll ein Ausblick in die Zukunft gewagt werden. Virtuelle Welten an der
Universitit Augsburg - quo vadis?

2 Bildung und Kommunikation in 3D — vom Studierenden zum Leh-
renden

., Sage es mir, und ich vergesse es. Zeige es mir, und ich erinnere mich. Lass es mich tun,
und ich behalte es*. Diese Worte des chinesischen Philosophen Konfuzius, ausgespro-
chen mehrere hundert Jahre vor Christi Geburt, lesen sich heute wie ein flammendes
Pléadoyer fiir den Einsatz digitaler Medien in der Welt von Lehren und Lernen. Virtuelle
Welten eroffnen dem Lernen in all seinen Facetten eine Vielzahl von Moglichkeiten
[Re08]: Digitale Medien ermoglichen eine Kommunikation unabhédngig von Ort und
Zeit; sie heben die Beschrinkungen der Face-to-Face-Situation auf und ermdoglichen ein
»Iraining at the Point of Need” [Bo08]. IThre Explorationsfunktion macht Informationen
erfahrbar. Lerninhalte werden hier nicht nur anschaulich dargestellt, sondern manipu-
lierbar. Wo das Lernen in der realen Situation nicht moglich oder zu aufwéndig ist, kann
der Lernende in realitdtsnahen, detailgetreuen Welten selbststindig agieren; er lernt und
ist gleichzeitig in der Lage, Gelerntes unter Beweis zu stellen.

Genau dieser Aspekt macht das Lernen in virtuellen Welten fiir Gee [Ge09] besonders
interessant. Er betont, dass ein Lernender auf Wege, die er im Spiel als effektiv und
funktional zur Losung eines bestimmten Problems erlebt hat, auch in vergleichbaren
realen Situationen zuriickgreifen wird:

[ ...] research on human learning shows that people primarily think and
learn through experiences they have had, not through abstract calcula-
tions and generalizations. People store these experiences in memory [...]
and use them to run simulations in their minds to prepare for action and
problem solving in new situations. These simulations help them form hy-
potheses about how to proceed in the new situation based on past experi-
ences”.

Mit Hilfe des Internets und anderer computerbasierter Vernetzungsformen kénnen Men-
schen weltweit ihre digitalen Erfahrungen leicht und rasch anderen Interessierten zu-
ginglich machen, Lernende von verschiedenen Standorten aus kooperieren und kollabo-
rieren und so gemeinsam an der Losung eines Problems oder einer Aufgabe arbeiten. In
der Folge geschieht Lernen lidngst nicht mehr nur im altgedienten Frontalunterricht,
sondern immer héufiger spielerisch in aufwéndig gestalteten, interaktiven 3D-
Umgebungen, welche die Folgen des eigenen Handelns unmittelbar erfahrbar machen.
Der Traum spielend den Lernerfolg zu erreichen scheint Realitdt geworden. Seit 2009
arbeitet die Professur fiir Digitale Medien am Institut fiir Medien, Wissen und Kommu-
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nikation mit virtuellen Welten fiir Lehren und Lernen. Zuerst in Second Lifel, dann auf
einem eigenen Open Simulator’-Grid, erschaffen Studierende virtuelle Lernwelten in
3D. Die Griinde fiir den Wechsel der Plattform werden im Punkt Technischer Hinter-
grund ausfiihrlicher behandelt. Bis zum heutigen Tag sind unter dem Titel ,,Bildung und
Kommunikation in 3D“ mehr als 20 verschiedene Projekte’ zu den unterschiedlichsten
Themen entstanden, die auf der Grundlage von Game-Based Learning-Ansétzen
[MDMO08]) Lerninhalte anhand von anregenden Rahmengeschichten vermitteln. Ihre
Erstellung erfolgte vollstindig in entsprechenden Seminaren fiir den Bachelor-
Studiengang ,,Medien und Kommunikation“. Die Veranstaltungen erfreuten sich von
Anfang an groBler Beliebtheit; bei maximal 20 zugelassenen Teilnehmern musste regel-
mifBig eine Warteliste eingerichtet werden. Seit dem Sommersemester 2011 wurden
daher stets zwei parallel verlaufende Kurse mit identischem Inhalt angeboten; im Som-
mersemester 2013 sind es aufgrund des hohen Interesses und steigender Studierenden-
zahlen erstmals vier 3D-Seminare (mehr dazu im Epilog).

Samtliche Seminare zur ,,Bildung und Kommunikation in 3D* standen allen Studieren-
den des Bachelor-Studiengangs ,,Medien und Kommunikation“ offen. Eingangsvoraus-
setzungen gab es, abgesehen von grundlegenden Kenntnissen im Umgang mit digitalen
Medien, keine. In der Folge verfiigte der Grofteil der Seminarteilnehmer iiber keinerlei
Erfahrungen in der Arbeit mit virtuellen Welten, sodass die Kurse stets mit einer ent-
sprechenden Einfilhrung begannen. Noch in der ersten Sitzung erstellte jeder Seminar-
teilnehmer einen eigenen Avatar in Second Life und machte sich mit der Navigation
vertraut. Dieser Einstieg ist bis heute unverdndert geblieben. Grund hierfiir ist die Exis-
tenz zahlreicher hervorragender Tutorials zum Erlernen von Bauen und Skripten in Se-
cond Life, deren Inhalte sich im Anschluss ohne Probleme an die vergleichbar aufgebau-
te Welt von Open Simulator iibertragen lassen.

Die ersten sechs Wochen eines jeden Semesters dienten dem Erlernen von Bauen, Skrip-
ten und der generellen Erstellung von Inhalten innerhalb der virtuellen Welt. In dieser
Phase erfahren die Studierenden Unterstiitzung durch 3D-erfahrene Tutoren, die sich in
der Regel aus den Studierenden vorangegangener Semester rekrutieren. Parallel beginnt
bereits die Phase der Ideenfindung und Konzeption eines eigenen Lernprojekts. Bei der
Themenwahl haben die Studierenden grundsitzlich freie Hand; Ziel ist es jedoch, Wis-
sen zu vermitteln und in der Realisierung des Projekts die Vorteile der immersiven virtu-
ellen Welt zu nutzen. Die Bearbeitung des gewéhlten Themas erfolgt anschlieBend
in Gruppen von vier bis fiinf Personen. Sobald jede Gruppe ein geeignetes Projekt ge-
wihlt hat, endet die zunichst die reale Prasenzphase des Seminars. Die Treffen finden
nun in der Regel online innerhalb der virtuellen Welt statt. Zwei Pradsentationen des
Projektstands, jeweils in Woche acht und elf, geben den Gruppen Gelegenheit, ihre
Ideen im (virtuellen) Plenum vorzustellen und zu diskutieren. Treten Schwierigkeiten
oder Probleme auf, erfolgt Hilfestellung von allen am Seminar beteiligten: Sowohl der
Dozent und der Tutor als auch die iibrigen Seminarteilnehmer geben Tipps und Anre-
gungen.

' www.secondlife.de

> www.opensimulator.org

* Siehe dazu http://www.imb-uni-augsburg.de/digitale-medien/projekte-professur-fuer-digitale-
medien/bildung-und-kommunikation-3d-projekte-virtue
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Zum Ende des Semesters erfolgt eine finale Abschlussprisentation. Bis zu diesem Zeit-
punkt sind sémtliche Lernwelten in der Regel weitestgehend fertiggestellt, sodass sie von
den Seminarteilnehmern einem Test auf Herz und Nieren unterzogen werden konnen.
Kommt es dabei zu Fehlfunktionen oder Bugs, muss nachgebessert werden.

Wihrend der vorlesungsfreien Zeit haben die Gruppen die Moglichkeit, ihre Projekte
endgiiltig zu finalisieren. Die Vergabe von Leistungspunkten erfolgt einerseits fiir die
entstandene Lernumgebung, andererseits aber auch fiir eine schriftliche Dokumentation
des Kreationsprozesses und seiner zugrundeliegenden Ideen und Uberlegungen sowie fiir
die Erstellung eines Machinima-Films zur Demonstration von Funktion und Inhalt des
jeweiligen Projekts.

3 Griinde fiir das Engagement in virtuellen Welten

Warum ist unser Lernen per se so wenig fesselnd? Was macht Computerspiele so faszi-
nierend?

Um die Frage nach dem Weg spielend zum Erfolg umfassend beantworten zu kénnen,
miissen Elemente aus beiden Welten — dem klassischen, verschulten Lernen und dem
Spielen in digitalen Welten — betrachtet werden. Marc Prensky [Pr07] tut eben dies. Er
betrachtet das Was, das Warum und das Wie spielenden Lernens. Und er erkennt: Nicht
nur die Formen und Mdglichkeiten des Lernens haben sich mit den Jahren verdndert,
sondern auch die Lernenden [Pr07, S.35].

At the turn of the millennium, the median age of the U.S. workforce was
39. This means that half of all corporate employees were born after 1961.
The oldest of this group were 7 years old when men landed on the moon;
most were not even born. Most had never used a rotary dial telephone,
never known a time when music wasn'’t totally portable or digital, never
lived without hundreds of video images a day, never known a world with-
out some kind of computer.
[Pr07, S. 35]

Kurz gesagt: Innerhalb weniger Jahrzehnte hat sich die Welt der Lernenden komplett
verdndert. 1970 flimmerte die erste Folge der Sesamstrafle iiber die Bildschirme ameri-
kanischer Haushalte. Sie bildete einen Meilenstein in der Geschichte des Lernens — die
Erkenntnis, dass nur derjenige, der die Aufmerksamkeit von Kindern auf sich zu lenken
vermag, diesen etwas beibringen kann [G100, S. 100]. Tag fiir Tag. Die ersten Video-
spiele eroberten den Markt. 1974 erschien ,,Pong*, 1978 der erste Hit ,,Space Invaders®.
Thre Grafik war simpel, doch sie wussten die Menschen zu fesseln. Eine ganze Generati-
on Erwachsener entdeckte das Spielen fiir sich. Die Entwicklung schritt rasch voran.
Veraltete Konsolen wurden durch immer modernere Nachfolger abgelost. Anfang der
1980er Jahre hielt der Computer Einzug in die Privathaushalte tausender und abertau-
sender Familien. Computerspiele wurden realistischer, bunter, aufregender. Wer heute
ins Arbeitsleben eintritt, ,,has never known a world without video games* [Pr07, S.
36f.]. Wer heute die Schule besucht, besitzt Smartphones, Tablets, Notebooks, MP3-
Player, Computer und mindestens einen Internetzugang.

2286



By the time these people enter our companies as workers, [...] they would have
watched over twenty thousand hours of television, played over ten thousand
hours of videogames, seen hundreds of movies in theatres and on videotape,
and been exposed to over four hundred thousand television commercials, add-
ing up to tens of millions of images.

[Pr07, S. 36f.]

Diese Menschen sind mit digitalen Medien aufgewachsen. Sie lernen, spielen, kommu-
nizieren, arbeiten und schlieBen Freundschaften auf andere Weise als ihre Eltern [Ta08,
S. 2]. Mit dieser Entwicklung gehen Verdnderungen in Bezug auf Erinnerung und Ge-
déichtnis einher. Die Generation der ,,Digital Natives“ [Pr01] scheint sich an die Verar-
beitung dreidimensionaler, vernetzter Strukturen, an rdumliches Denken, an induktives
Entdecken und eine Verteilung von Aufmerksamkeit angepasst zu haben [Gr96, S. 142].
William Winn, der Direktor des Lernzentrums an der Universitdt Washington, spricht in
diesem Zusammenhang von ,,hypertext minds “, die auf ein nichtlineares Denken, auf ein
Springen zwischen Ideen und Gedanken, Wissen und Erlebnissen ausgelegt sind
[Gro96]. In der Folge sind die Lerner der ,,Games Generation* [Pr07] mit den Lehrme-
thoden von einst schwerer erreichbar. Tapscott spricht in diesem Zusammenhang von
einem Wandel vom Zuschauer oder Zuhdrer zum aktiven Nutzer [Ta08, S. 3]: Der mo-
derne Lernende will selbst die Ziigel in die Hand nehmen und den Verlauf der Dingen
bestimmen — er strebt danach, Selbstwirksamkeit zu erfahren. Schafft es eine Ubungs-
einheit nicht, ihn zu fesseln, schaltet er gelangweilt ab. Prensky [Pr07, S. 52] unterschei-
det zehn Hauptverdnderungen zwischen den Lernern von einst und jenen von heute: Die
Freude an hoher Geschwindigkeit, die parallele anstatt lineare Verarbeitung von Infor-
mation, einen Fokus auf Bilder und grafische Elemente, den Wunsch nach wahlfreiem
Zugriff auf Lerninhalte, das Bestreben, aktiv in Netzwerken zu arbeiten, zu spielen, den
Lohn der Anstrengung zu erfahren, Fantasiewelten zu betreten und mit moderner Tech-
nologie zu interagieren. Lineares Arbeiten, ein Vorgehen Schritt fiir Schritt, passives
Lernen und Geduld treten in den Hintergrund.

Die Lernenden haben sich veridndert. Ausbildung und Training jedoch sind unverindert.
Frontalunterricht, das traditionelle Klassenzimmer, Klausuren als Leistungsnachweise,
das Lernen als ,,Muss*“. Die Bediirfnisse des Lernenden werden oftmals ausgeblendet —
»hever change a running system‘ scheint das Credo. Tatsédchlich aber ,,lduft” das System
Bildung wenig rund. Im Jahr 2010 verlieen bundesweit sieben Prozent der Schiilerinnen
und Schiiler eines Altersjahrgangs — 53 100 Jugendliche — die allgemeinbildenden Schu-
len, ohne mindestens einen Hauptschulabschluss erreicht zu haben [St12, S. 34]. 125 475
Auszubildende, rund 20 Prozent, 16sten 2008 im Verlauf der ersten beiden Ausbildungs-
jahre ihren Vertrag auf und beendeten die Ausbildung ohne abgeschlossene Berufsaus-
bildung; vor allem Absolventen mit und ohne Hauptschulabschluss sowie Jugendliche
mit Migrationshintergrund weillen eine Tendenz zu erhohten Schwierigkeiten beim
Ubergang von der Schule in den Beruf auf [Wel2, S. 113f.]. Selbstverstindlich bleibt
der GroBteil der Schiiler, Auszubildenden und Lernenden erfolgreich. Dieser jedoch, so
Prensky [Pr07, S. 68] treffend, ,, learn in spite of, not because of, their schools and trai-
ning” — er kommt trotz, nicht aufgrund von Schule und Ausbildungsmdglichkeiten zum
Erfolg.

Was also ist zu tun? Der bekannte Physiker und Nobelpreistrager Albert Einstein gibt
uns eine Vorstellung davon. Er wird in vielen Quellen mit folgenden Worten zitiert: ,,/
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never try to teach my students anything. I only try to create an environment in which
they can learn®. Er schuf Lernumgebungen, die den Lernenden zum aktiven Entdecken
einladen, die seine Neugier wecken, ihm ein selbststindiges Agieren moglich machen
und das Lernen im praktischen Tun fordern. Aus gutem Grund. Lernen findet statt, wo
Menschen etwas ausprobieren. Wir lernen von Lehrern, von Freunden, von Kollegen, im
Alltag und Zuhause, im Spiel und in der Schule, durch Reflektion und Feedback, durch
Geschichten und die Geschichte. Wer keine Fehler machen darf, wird nicht lernen. Vir-
tuelle Welten bieten Raum fiir all das, und eben deshalb kdnnen sie erfolgreich sein. Sie
binden den Nutzer ein und lassen ihn Handlungserfahrung im Anwendungskontext
sammeln, sie verbinden Lernen und Spiel auf einzigartige Art und Weise. Sie wissen zu
faszinieren, zu fesseln und ein Gefiihl von Kompetenz zu vermitteln und erschaffen so
einen sich bestdndig selbsterhaltenden Kreis des Lernens, den ,, Game Cycle“ [GADO02,
S. 445]. Dabei kontrolliert der Spieler das Geschehen in der virtuellen Welt, er erwirbt
und verfeinert Fertigkeiten und Wissen und 16st damit erfolgreich Probleme. Er ,,ge-
winnt“, will wieder gewinnen — und lernt. Um dies zu erreichen, ist eine geeignete Ge-
staltung des Spiels unerlésslich. Prensky [Pr07, S. 149f.] duB8ert sich auch hier: ,, Digital
Game-Based Learning comes only when engagement and learning are both high. [...]
Good digital Game-Based Learning does not favor either engagement or learning, but
strives to keep them both at a high level”.

Werden die genannten Voraussetzungen erfiillt und das Lernspiel unter Beachtung von
Nutzern, Lerninhalten, verfiigbarer Technologie und Lernziel ausgewihlt, steht dem
Traum, spielend zum Erfolg zu gelangen, (fast) nichts mehr im Wege. Gelungenes Ga-
me-Based Learning im Allgemeinen und Serious Games im Speziellen vereinen das
Beste aus den beiden Welten Spiel und Lernen: Wissensvermittlung UND Praxisbezug,
Spiel UND Ernst, Interaktivitit UND Kontrolle.

Virtuelle Welten sind in der Lage, eben dies zu erreichen. Gleichzeitig zieht es viele
Absolventen des Studiengangs ,,Medien und Kommunikation® nach ihrem Abschluss in
die Welt von Bildung, Ausbildung und Weiterbildung. Es erscheint daher angezeigt,
diesen Menschen theoretisches Wissen einerseits und Praxiserfahrung andererseits im
Umgang mit und in der gelungenen Gestaltung von digitalen dreidimensionalen Lern-
welten zu vermitteln. Denn Serious Games und Game-Based Learning, das generelle
Lernen mit Computerspielen [Wi09, S. 6], sind mehr als eine Randerscheinung. Grofe
Konzerne wie Lufthansa, Siemens, Volkswagen, Vodafone oder Renault nutzen bereits
seit mehreren Jahren Computersimulationen in der Ausbildung von Fach- und Fiithrungs-
kréften (Sol2). Das hat Folgen: 2011 erzielte der Markt fiir spielbasiertes Lernen welt-
weit Einnahmen in Héhe von 1,2 Milliarden US-Dollar; bis 2015 soll sich dieser Wert
Experten zufolge mehr als verdoppeln [AI12]. Betrachtet man in diesem Zuge auch die
Entwicklung der Nutzerzahlen - vom ersten Quartal 2009 bis zur Jahresmitte 2011 stieg
die Zahl der weltweit registrierten Accounts um eine Milliarde auf 1,4 Milliarden; allein
im zweiten Quartal 2011 waren 214 Millionen Neuregistrierungen zu verzeichnen
[Kz11] — so ist klar, dass virtuelle Welten fiir Lehren und Lernen ein grofes Potential
haben: Sie vereinen Lernen und Spiel und konnen dadurch Prenskys ,,Games Generati-
on“ nicht nur ansprechen und fiir eine neue Form des Unterrichts begeistern, sondern
vielleicht sogar faszinieren, fesseln — und sie in eine fremde, andere Realitét des Lernens
eintauchen lassen [Da09, Gu07].
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4 Vorstellung ausgewihlter Projekte

In diesem Kapitel werden ausgewéhlte Studierendenprojekte aus den 3D-Seminaren in
ihren Inhalten und Funktionen vorgestellt. Weitere Einblicke in die Arbeit der Professur
fiir Digitale Medien am Institut fiir Medien, Wissen und Kommunikation der Universitit
Augsburg geben die Homepage des Fachbereichs® sowie die auf YouTube im Kanal
,DigiMedUniA*’ zur Verfiigung gestellten Videodokumentationen besonders gelunge-
ner Arbeiten.

Eine Fiille zentraler Anlaufstellen, wichtiger Einrichtungen und hilfreicher Serviceange-
bote, dazu diverse Online-Angebote und nicht zuletzt die Orientierung auf dem Universi-
titsgeldnde - Studieninteressierte und Erstsemester stoflen aufgrund vieler Aspekte oft-
mals an ihre Grenzen. Genau hier setzt die virtuelle Universitit Augsburg an. Sie be-
antwortet die zwei grundlegenden Fragen, die junge Studierende beschiftigen: Was ist
filir mich im ersten Semester wichtig? Was muss ich kennen?

Die virtuelle Universitét biindelt die wichtigsten Informationen rund um das Studium an
der Universitdt Augsburg anschaulich und kurzweilig. Der Nutzer durchlduft insgesamt
15 abgetrennte Rdume mit Tipps, Tricks, Kurztexten und Bildern aus dem Universitits-
leben. Um den jeweils ndchsten Raum betreten zu kdnnen, ist Wissen gefragt - es gilt,
eine Frage zu den Inhalten des aktuellen Raumes korrekt zu beantworten. Vorgestellt
werden das Zentrale Priifungsamt, der Career Service, das Akademische Auslandsamt,
die Zentrale Studienberatung, Horsaalzentrum und Universitétsbibliothek, Mensa und
Cafeterien, Sportzentrum und Computerrdume, die zentrale Anlaufstelle bei Problemen
mit Computer und Notebook, Software und Internet, kurz ,,ZEBRA®, das Priifungsan-
meldungssystem, offentliche Verkehrsmittel, der beste Weg in die Innenstadt und vieles
mehr. Der Clou: Durch die zahlreichen Fotos innerhalb der virtuellen Universitit sowie
die Einbindung auffilliger Gestaltungselemente auf dem Campus — etwa des lebensgro-
Ben roten trojanischen Pferdes vor dem Institut fiir Informatik — lernt der Nutzer die
Universitit bereits vom heimischen PC aus kennen. Beim ersten Besuch erlebt er ein
Gefiihl des Déja-Vu: Hier war ich, hier kenne ich mich aus. Derart vorbereitet féllt der
Start an der Universitdt leicht!

Ein weiteres Projekt mit Augsburg-Bezug ist die Errichtung des neuen Konigsplatzes in
der virtuellen Welt. Im Mérz 2012 begann der Umbau des zentralen Augsburger Ver-
kehrsknotenpunkts Konigsplatz. Der "Neue Ko6" soll auch ein neues Mobilitétszeitalter
einlduten - Ziel ist es, noch mehr Menschen das reibungslose Reisen mit Bus und Bahn
zu ermdglichen. Wie der neue Ko aussehen soll, steht bereits seit einem Ideenwettbe-
werb im Jahr 2008 fest: Barrierefreiheit, Sicherheit, Funktionalitdt und ansprechende
Optik lauten die Schlagworter. Diverse Illustrationen, Fotomontagen und Bauzeichnun-
gen zeigen das neue Herz des Augsburger Nahverkehrs. Wirklich greifbar wird der neue
Ko dadurch aber nicht. Aus diesem Grund hat eine Gruppe von Studierenden den virtu-
ellen Augsburger ,,K6“ in Open Simulator realisiert: Eine dreidimensionale, mafBstabs-
getreue und detailreiche Abbildung des Konigsplatzes, erstellt auf Basis der offiziellen
Pléne und in Zusammenarbeit mit der Verkehrs-GmbH der Augsburger Stadtwerke. Hier

* http://www.imb-uni-augsburg.de
* http://www.youtube.com/user/DigiMedUniA?feature=gb_ch_rec
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kann der Nutzer in aller Ruhe Bahnsteige, Verkaufsraume, Platz und Ko6-Park erkunden
und bereits vor Abschluss der BaumaBnahmen ein Gefiihl fiir den neuen K6 bekommen.
Lust auf einen Rundgang? Die virtuelle Welt macht’s moglich.

Das Deutschlandhaus gibt den Bundeslindern Deutschlands ein Gesicht. Regionale
Unterschiede, Dialekte, Feste, Gewohnheiten und Traditionen sind hier multimedial
aufbereitet und konnen auf eigene Faust entdeckt werden - eine Deutschlandreise, ganz
bequem vom eigenen Computer aus.

Informationstafeln fassen die wichtigsten Aspekte eines jeden Bundeslandes zusammen,
Landschaftsaufnahmen zieren die Winde der einzelnen Réume. Es gibt landestypische
Gerichte, Horproben der verschiedenen Dialekte und sogar Livebilder per Webcam aus
den Stddten Miinchen (hier zu sehen: der Marienplatz), Erfurt (Fischermarkt), Dresden
(Altstadt) und Frankfurt (Bankenviertel).

In der virtuellen Welt geht der Nutzer per pedes auf Entdeckungsreise. Er entwickelt
dabei ein gutes Gefiihl fiir die GroBe der einzelnen Bundeslidnder, die Distanzen inner-
halb eines Landes und der Republik als solcher und entdeckt unterwegs regionale Be-
sonderheiten. So entsteht ein mentales Modell von Geographie und Brauchtum, Traditi-
on und Moderne.

Liebevoll gestaltete Specials runden den farbenfrohen Blick auf die deutschen Lénder
ab: In Berlin steht der Fernsehturm, die bekannte Frankfurter Skyline schmiickt die
Winde Hessens, in Bayern ist das Oktoberfest zu Gast. Notizkarten informieren den
Nutzer iiber spannende, interessante und kuriose Fakten zum Land - etwa den Pro-Kopf-
Verbrauch an Bier in Bayern oder Berta Benzens erste Fahrt mit einem Automobil.

,,Der Weltraum - unendliche Weiten. Wir befinden uns in einer fernen Zukunft..." Jahr-
zehnte nach dem Start der erfolgreichen Fernsehserie ,,Star Trek" 1adt das Spacecamp
Helibasa in Open Sim zu einer Reise in eben jene geheimnisvollen Weiten des Weltalls
ein. Der Nutzer kommt als Astronautenanwérter ins Camp, in dem er im Verlauf seiner
Ausbildung Wissenswertes iiber die Entstehung des Universums, Asteroiden, Meteori-
ten, Kometen und die Milchstrale kennenlernt. Alle Planeten unseres Sonnensystems
werden vorgestellt, die Geschichte der Raumfahrt dargelegt und die ersten Pioniere por-
traitiert. Im Spacelab lernt der Besucher verschiedenartige Raumfahrzeuge kennen und
absolviert ein erstes Astronautentraining in der Schwerelosigkeit. Uber eine Startrampe
voller Quizfragen geht es zum Raumschiff.

Im eigenen Raumanzug startet der frisch gebackene Astronaut zu einer Mission ins
Weltall, bei der er das gesamte Sonnensystem eigenstidndig erkunden kann. Sonne,
Mond und Mars sowie ein geheimer auBerirdischer Planet kdnnen besucht und entdeckt
werden, vor Ort laden kleine "Eastereggs" und besondere Interaktionsmdglichkeiten zum
Entdecken ein.

Ein Besuch im realen Weltraum wird den meisten Menschen zeit ihres Lebens verwehrt
bleiben. In der virtuellen Welt jedoch sind die Grenzen des Raumes aufgehoben. Das
Spacecamp Helibasa bringt den Nutzer in die "unendlichen Weiten" und ldsst den Traum
vom Mondspaziergang und den Marsbesuch fiir Jedermann Wirklichkeit werden. Das
unterwegs erworbene Wissen rund um das Weltall und seine Erforschung wird dabei
quasi "nebenbei" verinnerlicht - es ist Teil eines grofen Ganzen, eines ganz besonderen
immersiven Erlebnisses.
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Auf den Spuren von Uberlebensexperte Bear Grylls wagt sich der Nutzer im Survival-
Tutorial in die Taiga, in urspriingliche Wiélder, ins Gebirge und in die sengende Wiiste.
Die Aufgabe: Uberleben. Beim Durchqueren der einzelnen Gebiete gilt es, die ver-
schiedensten Herausforderungen zu meistern. In der Taiga muss der Nutzer inmitten der
verschneiten Weiten einen Unterschlupf bauen, die Attacke eines Grizzlybéren iiberste-
hen, eisige Flussldufe durchqueren und der Kéilte trotzen. Im Wald drohen geféhrliche
Sumpfgebiete und stechfreudige Insekten. Hier lernt der Nutzer, ohne Feuerzeug und
Streichholzer ein Feuer zu entfachen und Wasser hinsichtlich seiner Trinkbarkeit zu
beurteilen. Er sammelt Brennholz, um das Feuer am Leben zu erhalten - und sucht Ma-
den im verrottenden Unterholz, um bei Kriften zu bleiben. Ekelhaft? Uberlebensnot-
wendig! Wer Taiga und Wald tiberwunden hat, gelangt auf schmalen Pfaden ins Gebir-
ge. Zwischen Gédmsen, Steinbocken und Adlern wird der Nutzer mit plotzlichen Wetter-
umschwiingen konfrontiert und er muss Schutz vor einem Gewitter suchen. Die Wiiste
ist die letzte Station des Tutorials. Im Zentrum stehen der die Orientierung im Sandmeer,
die Gewinnung von Trinkwasser sowie das Entziinden eines rettenden Signalfeuers.
AuBlerdem lernt der Nutzer, wie er sich vor der heilen Wiistensonne schiitzen kann. Wer
sein erworbenes Survival-Wissen anwenden kann, erreicht am Ende eine herrliche Oase.

Ziel des Survival-Tutorials ist der Erwerb von Fakten- und Handlungswissen rund um
das Uberleben in der Wildnis. Die virtuelle Welt lisst den Nutzer ohne Gefahr fiir Leib
und Leben immersive Ausnahmesituationen rund um den Globus erleben. Sie gibt Tipps,
lasst jedoch auch Raum fiir eigenes Entdecken, Ausprobieren und Problemlosen. Wer
die Oase erreicht, hat als dreidimensionaler Avatar eine Bérenattacke iiberstanden,
Sumpfgebiete durchquert und die Wiiste iiberlebt. Von seiner virtuellen Tour nimmt er
Survival-Wissen und Outdoor-Erfahrung mit in die reale Welt. Diverse Elemente daraus
sind auch in unserer zivilisierten Welt hilfreich - spétestens dann, wenn beim néchsten
Grillabend das Feuerzeug streikt oder die sommerliche Bergwanderung durch ein Gewit-
ter jah beendet wird.

Claude Monet gehdrt zu den Mitbegriindern und wichtigsten Vertretern des Impressio-
nismus. Seine Bilder von Seerosenteichen und blithenden Landschaften sind in der gan-
zen Welt verbreitet. Die Vorlage seines Schaffens, der Garten Giverny, erbliiht jedes
Jahr aufs Neue und macht Monets Vermichtnis unvergessen. Bis heute zieht er alljahr-
lich eine halbe Million Besucher an. In Open Simulator ist Giverny mit seiner erstaunli-
chen Tier- und Pflanzenwelt hautnah erlebbar. Hier kann der Besucher in Monets Hei-
ligstes eintauchen, am berithmten Seerosenteich verharren, die japanische Briicke iiber-
queren und die Pracht der vielen Bliiten bewundern. Ganz nebenbei lernt er dabei auch
den Kiinstler Monet kennen.

Monets Garten ist ein grof3es, lebendes Kunstwerk. In Open Simulator erhilt der Besu-
cher beim Betreten eine Mission: Er soll dem groflen Meister bei der Vollendung eines
letzten Werkes helfen. Unterwegs lernt der frischgebackene ,,Malergehilfe* allerhand
iiber Monets Leben und sein Wirken; immer wieder gilt es, Quizfragen zu beantworten.
Fiir jede richtige Antwort erhélt der Besucher einen Gegenstand. Am Ende des Rundkur-
ses entsteht mit Hilfe der gesammelten Objekte - Monets Hut, seinem Pinsel, seiner
Brille und einigen Seerosen - Monets letztes Werk.
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Zum Ende ihrer Grundschulzeit absolvieren Schiiler in ganz Deutschland den sogenann-
ten Fahrrad-Fiihrerschein, bei dem sie ihr Wissen um das richtige Verhalten im Stra-
Benverkehr in Theorie und Praxis unter Beweis stellen miissen. Dass die Vorbereitung
darauf auch virtuell stattfinden kann, zeigt der Trainingsparcours in Open Simulator:
Hier bewegt sich der Nutzer in einer kindgerecht gestalteten dreidimensionalen Umge-
bung, in der die wichtigsten Verkehrsregeln fiir Radfahrer anschaulich vermittelt wer-
den. Eine Fahrradschule zum Einstieg in das Szenario vermittelt die grundlegenden
Kenntnisse iiber die Geschichte des Fahrrads, die verschiedenen Verkehrsschilder und
ihre Bedeutung, die Bestandteile eines verkehrssicheren Fahrrads und das korrekte Ver-
halten im StraBenverkehr. AnschlieBend wird der Nutzer auf einen Fahrrad-Rundkurs
entlassen - selbstverstindlich mit einem schiitzenden Helm auf dem Kopf. Unterwegs
wird er mit verschiedenen Verkehrssituationen des tiglichen Lebens konfrontiert und
muss sein in der virtuellen Schule erworbenes theoretisches Wissen anwenden. Er be-
gegnet Vorfahrtsstralen, einem Kreisverkehr, Verkehrsinseln, FuBlgéngeriiberwege,
Ampeln und Kreuzungen, muss Fahrradwege nutzen, eine Fulligingerzone richtig durch-
queren sowie Sackgassen und Einbahnstralen beachten. Mehrere kindgerecht formulier-
te Theoriefragen entlang der Strecke stellen ihn zusétzlich auf die Probe.

S Technischer Hintergrund

Alle vorgestellten Projekte sind in Open Simulator entstanden, einer Plattform, die der
Erstellung virtueller dreidimensionaler Welten fiir eine Vielzahl von Nutzern dient. O-
pen Simulator, kurz Open Sim genannt, ist ein Open-Source-Projekt, zu dem jeder Inte-
ressierte einen Beitrag leisten kann. Die mit Open Sim erstellten Regionen dhneln in
ihrer Funktion und ihrem Aussehen Second Life, konnen jedoch mit verschiedenen Cli-
ents und iiber unterschiedlichste Protokolle genutzt werden. Open Simulator unterstiitzt
Onlinewelten fiir viele parallel agierende Nutzer, die Entwicklung dreidimensionaler
Réume unterschiedlichster Groflen — von einer Region bis zu Tausenden von Inseln —
Inworld-Programmierung unter anderem in LSL/OSSL, C# und VB.NET, die Erstellung
von Inhalten direkt aus der virtuellen Welt heraus sowie die Simulation physikalischer
Prozesse in Echtzeit.

Seit dem Sommersemester 2011 arbeitet die Professur fiir Digitale Medien am Institut
fiir Medien, Wissen und Kommunikation der Universitit Augsburg mit Open Simulator.
Eine zuvor bestehende Aktivitit auf dem European University Island in Second Life
musste damals aufgrund hoher Landmieten und der geringen Zahl an verfiigbaren Prim-
Bausteinen eingestellt werden, sodass das Team der Digitalen Medien gezwungen war,
neue Wege zu gehen. Mit Markus Metzmacher und dem 3D Grid® war rasch eine alter-
native Losung gefunden. Gemeinsam mit ihm griindete die Professur das Second Learn-
ing Grid, eine eigene Open Simulator-Umgebung mit mehreren Regionen und bis zu
40 000 verfiigbaren Prims pro Insel. Das Second Learning Grid wird auf einem leis-
tungsstarken Intel Xenon Quad Core Server mit 32 GB Arbeitsspeicher, 3 TB Festplat-
tenspeicher sowie einer Breitband-Internetverbindung mit 100 Mbit/Sekunde gehostet
und lduft unter Ubuntu 120.4 LTS. Mit dieser Konfiguration kénnen bis zu 120 Avatare

S http://3dgrid.de/
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auf 12 Regionen gleichzeitig aktiv sei. Alle Regionen unterstiitzten Text- und Voice-
Chat und sind ans Hypergrid angeschlossen. Der Besuch von anderen, externen Regio-
nen durch die Nutzer der Universitit Augsburg ist damit ebenso moglich wie Reisen aus
fremden Welten ins Second Learning Grid.

6 Epilog

Die Professur fiir Digitale Medien am Institut fiir Medien, Wissen und Kommunikation
der Universitidt Augsburg arbeitet seit nunmehr vier Jahren mit virtuellen Welten im
Bereich der Lehre. Es ist damit an der Zeit, ein Fazit zu ziehen. Betrachtet man das un-
gebrochene Interesse an den Seminaren zur ,,Bildung und Kommunikation in 3D* kann
dieses nur positiv ausfallen. Im kommenden Sommersemester 2013 finden erstmals
stolze vier Seminare zum Lehren und Lernen in virtuellen Welten statt, in denen die
Studierenden eigene Projekte realisieren konnen. Derzeit entstehen Kooperationen mit
verschiedenen anderen Fakultiten der Universitdt ebenso wie mit mehreren Schulen und
Bildungseinrichtungen der Region Augsburg. Eines der nichsten Projekte etwa wird in
Zusammenarbeit mit dem Institut fiir Geographie der Universitit Augsburg erstellt:
Studierende der Fachrichtungen ,,Medien und Kommunikation* und Geographie entwi-
ckeln im Sommersemester gemeinsam virtuelle Welten zum Themenbereich ,,Bildung
fiir Nachhaltige Entwicklung®, die anschlieBend im Schulunterricht der zehnten Klassen
zweier Klassen aus unterschiedlichen regionalen Gymnasien erprobt werden.

Die Arbeit in virtuellen Welten der Professur fiir Digitalen Medien kann getrost als Er-
folgsgeschichte angesehen werden. Thre Resultate sind erstaunlich: Studierende, die
zuvor noch nie in virtuellen Welten gearbeitet hatten und die zu Beginn des Seminars
iiber keinerlei Programmierkenntnisse verfiigten, schufen binnen weniger Wochen de-
tailreiche, anregende virtuelle Lernumgebungen zu unterschiedlichsten Themen. Min-
destens ebenso verbliiffend ist allerdings die Arbeitsmoral, mit der die Seminarteilneh-
mer zu Werke gingen: Obwohl die 3D-Seminare lediglich sechs der durchschnittlich 30
benoétigten Leistungspunkten pro Semester abdeckten, engagierten sich die Studierenden
weit liber die reguldre Seminarzeit hinaus fiir ihre Projekte. Sie suchten und fanden regi-
onale Kooperationspartner, darunter die Stadtverwaltung, und realisierten faszinierende
Mikrowelten, die zum Entdecken einladen. Die Vermittlung von Wissen geschieht hier
»im Voriibergehen; die Umgebungen foérdern und fordern eine Exploration und ein
Ausprobieren von seitens des Nutzers. Auf dem Second Learning Grid werden die Stu-
dierenden zu Problemlésern. Sie sammeln Erfahrung und erwerben in der Interaktion
(Handlungs-)Wissen — und dieses wird gemal3 Spitzer [Sp02] im Gedéichtnis vollig an-
ders behandelt, tiefer gespeichert und auf anderen Wegen erinnert, als Inhalte ohne per-
sonliche Referenz.

Im Sommersemester 2013 werden die 3D-Seminare an der Universitit Augsburg erst-
mals durch ein Methodenseminar ergénzt, das den Prozess der Kreation virtueller Ler-
numgebungen wissenschaftlich begleitet und dadurch Informationen zu Intention und
Motivation der Teilnehmer, ihrem Vorgehen, eventuellen Problemen, gefundenen Lo-
sungen und den Integrationsmdoglichkeiten der Projekte in die Stundenpldne von Schulen
liefern soll.
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