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Abstract: Lerncontentmodelle beschreiben den modularen Aufbau von Lern-
materialien auf verschiedenen Komplexititsebenen von Assets bis hin zu fer-
tigen Kursmaterialien. In Autorenwerkzeugen wird diese Untergliederung oft
unterstiitzt, bspw. durch Mediendatenbanken, modularisierte Inhaltsstruktu-
ren oder padagogische Metadaten zum unterstiitzten Lernszenario. User Ge-
nerated Content in Social-Software-Anwendungen entsteht nicht auf diesem
strukturierten Weg, sondern spontan und abhéngig von den bereitgestellten
Funktionen. Der Beitrag zeigt, dass sie sich aber weiterhin beziiglich ihrer
Abhéngigkeit vom Lernkontext klassifizieren lassen. Als Abstufungen erge-
ben sich Assets, Informations- und Lernobjekte, zielgruppenbasierte Zusam-
menstellungen und Kursunterlagen. Damit soll einerseits eine taxonomische
Grundlage geschaffen werden, um User Generated Content als Lernmateria-
lien einzuordnen, es ist aber vornehmlich ein erster Schritt hin zur deren
systematischer Re-Integration in institutionelle Lernmaterialien.

1 User Generated Content als ungenutzte Ressource(?)

Die aktive Beteiligung der Lernenden in formellen Lernszenarien steigert deren
Lernerfolg. Diese Erkenntnis ist nicht neu, sondern fundierte Basis didaktischer
Konzepte, wie dem Projektunterricht (vgl. [Bas97]) oder Lernen durch Lehren (vgl.
[Mar02]). Im Rahmen des Web2.0 kommt der Beteiligung der Nutzer eine zentrale
Rolle zu [O’RO7] und macht sie zu Prosumern [Tof80]. Der Einsatz von Social
Software in Lernszenarien ermdoglicht es den Lernenden, sich aktiv am Lernprozess
zu beteiligen. E-Learning ist nicht mehr nur auf ,Durchklickkurse mit Multiple-
Choice-Abschlusstest” beschréinkt, sondern bietet eine Vielzahl von Moglichkeiten,
informelles und soziales Lernen zu integrieren (vgl. [Cro07], [dVBO08]). Nach ersten
Pilotprojekten zum Einsatz von Social Software in formellen Lernszenarien eta-
blieren sich diese Formate zunehmend und sind fester Bestandteil von Aus- und
Weiterbildungsmafinahmen (vgl. [BAK'11], [KW11]).
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Durch die Beteiligung der Lernenden in den Social-Software-Anwendungen entsteht
zusitzlich zu den von den Lehrenden bereitgestellten Lerncontents' User Genera-
ted Content (UGC), der Zusatzinformationen, wie Links auf andere Materialien,
Kommentare oder gegenseitige Erlduterungen enthilt und die weitere Auseinan-
dersetzung mit dem Lerngegenstand anregt und unterstiitzt. Wahrend UGC in ver-
schiedenen Geschiftsmodellen eine zentrale Rolle spielt [Hes10], endet die Nutzung
von Blogs, Wikis oder Social Network Services zur Unterstiitzung von Lehrveran-
staltung oft zusammen mit dem Semester (vgl. [Spal0]). Die Beitriige der Nutzer
werden kaum zur systematischen Verbesserung bereitgestellter Lerncontents heran-
gezogen. Dabei eignen sie sich besonders dazu, der Forderung von HODGINS nach
»Just the 'Right Stuff™ [Hod01] nachzukommen: Die Beteiligung der Nutzer durch
die Erstellung eigener Inhalte wird schlielich oft dadurch motiviert, dass den Ler-
nenden in den bereitgestellten Lerncontents Informationen fehlen und diese auch
fiir andere ergéinzen méchten (vgl. [Nov07]).

Dieser Beitrag betrachtet eine Moglichkeit, UGCs in Social-Software- Anwendungen
zu identifizieren und sie hinsichtlich ihrer Kontextualitit zu klassifizieren, was ei-
nerseits die systematische Riickfiihrung und Integration in formelle Lerncontents
vorbereitet, aber auch Einsatzpunkte von Social-Software-Prinzipien bei der pro-
fessionellen Erstellung von Lernmaterialien aufzeigt. Hierzu wird in Abschnitt 2
von Lerncontentmodellen ausgegangen und ein Klassifikationsschema fiir die Kon-
textualitdt von UGC bezliglich der Anpassung in einen Lernkontext abgeleitet. In
Abschnitt 3 werden UGCs in Social-Software-Anwendungen identifiziert, in Ab-
schnitt 4 schliellich in das Schema eingeordnet.

2 Ableitung eines Klassifikationsschemas fiir die Kontextualitiit von
User Generated Content in Lernszenarien

Um UGC in den bereits vorhandenen formellen Lerncontent integrieren zu kénnen,
stellt sich zunéchst die Frage, in welcher Qualitéit der Nutzerbeitrag vorliegt. Han-
delt es sich um eine Anmerkung oder wurden auf einer Wiki-Seite Informationen
zu einem abgeschlossenen Thema gesammelt? Allgemein formuliert: Wie passt sich
der UGC in den bisherigen (Lern-)Kontext? ein? Eine fundierte Grundlage zur Be-
antwortung dieser Frage findet sich in der Betrachtung von Lerncontentmodellen,
die ebenfalls die Kontextualisierung des Lerncontents aufgreifen.

Die Abgrenzung verschiedener Komplexitéitsstufen wurde zwar bereits fiir nicht-
digitale Materialien diskutiert (vgl. [See81]), aber erst die Erstellung multimedia-
ler Lerncontents machte eine Auseinandersetzung mit deren Beschaffenheit unum-
ginglich: Fiir Erstellung und Auslieferung mussten einheitliche Beschreibungen der

IDer Begriff Content bezeichnet multimediale Informationen [BBSS01] und dient insbesondere
zur Abgrenzung von den Inhalten und Informationen, die durch die Contents vermittelt werden.

2Hierbei bezieht sich der Begriff Kontext auf den Anwendungskontext, in dem der UGC tat-
séchlich eingesetzt werden soll. Hierzu gehéren u.a. die Zielgruppe, die Veranstaltungsart sowie
Lehr- und Lernziele, vgl. [GKWO04].
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Abbildung 1: Autodesk Content Model [S3 02]

(Daten-)Strukturen gefunden werden, die von Autorenwerkzeugen und Learning
Management Systemen (LMS) unterstiitzt werden konnten. Das Autodesk Con-
tent Model [S3 02] war eines der ersten Modelle?, die den modularen Aufbau von
Lerncontent beschreiben (siehe Abbildung 1): Wie bei klassischen Présenzveranstal-
tungen wird er zunéchst in Kurs- und Unterrichtseinheiten untergliedert. Zentrale
Einheiten des Modells sind Lernobjekte: Sie beinhalten zu Informationsobjekten
zusammengefithrte Medien, die zum Erreichen von genau einem Lernziel benotigt
werden (vgl. Definitionen in [Wil02], [Nic01], [Bau04] und [SRS03]).

Das Potential liegt hierbei primér in der informationellen Abgeschlossenheit der
Lernobjekte [CMBLO00]: Die darin bereitgestellten Informationen sollen geniigen,
um das Lernziel zu erreichen. Hierdurch kénnen Lernobjekte beliebig miteinander
zu ldngeren Lerneinheiten kombiniert und in anderen Zusammenstellungen wieder-
verwendet werden. Die hierfiir urspriinglich herangezogene LEGO-Metapher wur-
de aus didaktischer Sicht héufig kritisiert (beispielsweise in [Wil00] oder [Bau04]),
denn Lernobjekte kénnten nicht wie LEGO-Steine beliebig aneinandergereiht wer-
den. Hierzu miissten sie der (bis dahin geltenden) Forderung nach Kontextfreiheit
nachkommen. Neben den Zweifeln, ob diese iiberhaupt erreicht werden kann, ist erst
durch die Einbettung in den Lernkontext, die ein effektives und effizientes Erreichen
der jeweiligen Lernziele ermoglicht [BKO05]. Die Aggregationen zu Lerneinheiten und
Kursen miissen eben diesen Lernkontext beriicksichtigen: Sowohl der zur Verfiigung
stehende zeitliche Rahmen [Hes94], die dabei angestrebte Qualitit des zu erwer-
benden Wissens (z.B. nach [EFHKT72]) sowie Vorwissen und Gewohnheiten der
Zielgruppe [And08] wirken sich u.a. auf die Gestaltung der Lernobjekte aus. Um
den Lernerfolg zu optimieren, muss die Aggregation und Aufbereitung der Lernob-

3 Ahnliche Strukturen finden sich bspw. in den Modellen von NETg [L’A97] und Cisco [Cis01].
Das Content Aggregation Model des Referenzmodells SCORM unterscheidet dagegen lediglich
Assets, Inhaltsobjekte und deren Kombinationen, wobei letztere auch hierarchisch verschachtelt
sein kénnen, siehe [Adv01]. Damit erméglicht SCORM zwar prinzipiell den Aufbau des Autodesk
Content Modells, enthélt sich aber einer Deutung der verschiedenen Hierarchiestufen.
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Abbildung 2: Klassifikationsschema fiir die Kontextualitdt von User Generated Content

jekte den Anforderungen an den Lernkontext entsprechen, wodurch der Einsatz der
so zusammengestellten Lerncontents auf eben diesen Kontext eingeschriankt wird
und fiir andere Lernkontexte weitere Anpassungsschritte erfordert (vgl. [GKW04]).
Letztendlich bleibt neben der inhaltlichen Befiillung und der didaktischen Aufbe-
reitung eine multimediale Gestaltungsebene, die primér vom Zugang zu den Lern-
contents abhéngig ist [SRS03]: So unterscheiden sich Kurse, die in einem Learning
Management System (LMS) zur Verfiigung gestellt werden, Vortragsfolien fiir Leh-
rende in Prisenzkursen oder mit dem Smartphone zugéingige Contents nicht nur im
Dateiformat, sondern bspw. auch in Navigationsgestaltung oder Schriftgréie. Die
Abhéngigkeit der Lerncontents vom Lernkontext steigen daher mit deren Komple-
xitét, d. h. mit ihrer Position im Contentmodell (siehe Abbildung 2):

Assets meinen blofle Medien wie Grafiken, Videos, Texte oder Animationen, die
zuniichst alleine stehen und sich in vielen Kontexten verwendet lassen (vgl.

[SRS03], [Bau04]).

Informationsobjekte sind atomare Informationseinheiten, die thematisch abge-
schlossen sein sollen. Sie kénnen zwar zu Instruktionen verkniipft werden
(vgl. [Nic01]), sind aber selbst an keinen Lernkontext gebunden.

Lernobjekte entstehen, wenn die Informationsobjekte zusammengefiihrt werden,
die zum Erreichen eines Lernziels benttigt werden. Dabei miissen neben in-
haltlichen auch didaktische Aspekte betrachtet werden [Bau07].

Zielgruppenbasierte Zusammenstellungen gruppieren ausgewéhlte Lernobjek-
te fir eine Zielgruppe. Bei deren Auswahl sind somit nicht nur inhaltliche
Aspekte, sondern auch Eigenheiten der Lerner(-gruppe), verfiigbare Lernzeit,
Vorwissen, Medienerfahrungen oder -gewohnheiten zu beriicksichtigen.

Kursunterlagen iiberfiihren die Contents schliefflich in ein Verdffentlichungsfor-
mat und- layout, z. B. als E-Learning-Kurs oder mobil zugéngigen Content.
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3 User Generated Content in Social Software

Laut Definition der OECD muss UGC drei Kriterien erfiillen [VWV07]: (1) Die
Contents wurden publiziert, d. h. sie sind zumindest einer kleinen Gruppe zugéngig,
(2) es hat eine kreative Eigenleistung stattgefunden* und (3) die Erstellung des
Contents fand auerhalb professioneller Routinen statt, wodurch UGC bspw. von
Lehrveranstaltungsskripten abgegrenzt wird.

In den folgenden Abschnitten werden diese Kriterien auf Social-Software-Klassen®

angewendet, um den dortigen UGC (kursiv gesetzt) zu identifizieren (sieche Tabel-
le 1).

Social Networking Services, auch Social Networks®, dienen dem Kniipfen, Ver-
walten und der Pflege von Kontaktnetzwerken [KRS07]. UGC findet sich hier
in der Nutzerkommunikation wieder, den Posts. Es werden aber zunehmend
auch Funktionalitdten des Media Sharings integriert, iiber die UGC zudem in
Form von (kommentierten) Medien und Links entstehen kann, vgl. [KRO08].

Wikis sind Content Management Systeme (CMS), die dem kollaborativen Erstel-
len von Webseiten (Artikeln) unter Nutzung einer einfachen Syntax dienen.
Die Seiten sind iiber feste URLs zugéngig, was deren Verkniipfung durch Hy-
perlinks fordert, vgl. [ESN11]. Weitere UGCs findet man auf Diskussionssei-
ten am Rande eines jeden Artikels, in denen beispielsweise Inhalte diskutiert
und Fragen gekldrt werden kénnen [MGO9].

Weblogs (Blogs) sind von ihren Autoren mehr oder weniger oft aktualisierte Web-
seiten, die mit der Hilfe spezieller CMS” so erstellt werden, dass neue Eintrige
zuerst erscheinen [Rob09]. Diese Posts werden von einem oder mehreren Blog-
Autoren verfasst und kénnen verschiedene Medienarten, wie Grafiken und Vi-
deos, einbinden [Sch06]. Die Leser der Inhalte konnen die Posts kommentieren
oder iiber permanente Links in andere Webseiten einbinden [ESN11].

Microblogging unterstiitzt dhnlich wie Blogs das Verfassen von Eintrégen, die je-
doch (zumeist auf 140 Zeichen) begrenzt sind [ELRM10]. Uber diese Tweets®
werden Nachrichten und Statusmeldungen verfasst, die andere Nutzern abon-
nieren kénnen. Uber Hashtags koénnen Tweets mit Schlagwortern versehen
und nach diesen gefiltert werden. Durch weitere Dienste konnen kurze Links
auf weitere Webinhalte, Bilder oder Videos , getwittert* werden [BAK™T11].

Media Sharing und Social Bookmarking haben sich als Online-Dienste mit
dem Fokus auf das Speichern, Verwalten und der Weitergabe von Medien

4Das bloBe Weiterverbreiten von Inhalten ist somit kein UGC, wohl aber die Herstellung eines
Bezugs zu bisherigen Materialien und Themen.

5zur Klassifikation von Social Software vgl. EBNER & LORENZ [EL11]. Hierbei wurden die
charakterisierenden Eigenschaften der jeweiligen Klassen aufgegriffen und nicht auf mogliche Be-
sonderheiten oder Erweiterungen eingegangen.

2. B. Facebook (http://www.facebook.com/) oder XING (http://www.xing.com/)

7z.B. Wordpress (http://wordpress.org/) oder Blogger (http://www.blogger.com/)

8geprigt durch den derzeit erfolgreichsten Microblogging-Dienst Twitter (http://twitter.com/)
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Social-Software-

Anwendung Texte Medien Hyperlinks Kommentare

Social Networks Posts als Postinhalt als Postinhalt weitere Posts

Wikis Artikel als Artikelin- zwischen Artikeln Dl.skussmns—
halt und extern seiten

Blogs Posts als Postinhalt als Postinhalt zu jedem Post

Microblogging Tweets iber Hy-  Hashtags, getwee- at-Replies

perlinks tete Hyperlinks

in Kommentaren,

Media Sharing - als Eintrag

zu jedem Medi-

Beschreibungen um
Social B iiber Book- als Bintra als Beschreibung
Bookmarking mark verlinkt > & zum Bookmark

Tabelle 1: Ubersicht iiber UGC in Social-Software-Anwendungen

herausgebildet. Die Medien kénnen mit Tags versehen [Sch06], von anderen
Nutzern kommentiert und durch permanente Links andernorts eingebunden
werden [ESN11]. Statt Medien werden in Social-Bookmarking-Diensten URLs
als Referenzen auf Webseiten hinterlegt und verwaltet [Hot09].

4 Bewertung der Kontextualitéit von User Generated Content

UGC tritt in Social Software im Wesentlichen in Form von Text, anderen Medien,
Hyperlinks zu weiteren Informationen und Kommentaren auf (siche Tabelle 1), die
in das Klassifikationsschema eingeordnet werden kénnen.

4.1 User Generated Content als Asset

Ein mithilfe von Media-Sharing-Diensten vertffentlichtes Medium lésst sich klar als
Asset bestimmen, das durch die hinzugefiigten Metadaten besser gefunden werden
kann. In Social Networks, Wikis, Blogs und Microblogging fillt diese Abgrenzung
nicht so leicht: Hier werden Medien in einen Beitrag eingebunden, der diese bereits
zu Informationsobjekten werden lisst. Die einzelnen Bestandteile der Beitréige, also
die darin enthaltenen Medien, kénnen als Assets eingeordnet werden.

Bei der Eingliederung von Assets in formellen Lerncontent miissen diese aufgrund
ihrer relativen Kontextfreiheit kaum verdndert, wohl aber durch weitere Informa-
tionen in ein Thema eingebettet werden. Da sie thematisch nicht abgeschlossen
sind, wird die Herstellung eines gemeinsamen Kontextes benétigt (vgl. [GKWO04]).
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4.2 User Generated Content als Informationsobjekt

Ein grofier Teil der in Social Software identifizierten UGCs kann als Informati-
onsobjekt eingestuft werden: So werden im Rahmen der Kommunikation in Social
Networks oder Microblogging Links auf weitere Inhalte bereitgestellt, Erlauterun-
gen zu Sachverhalten gegeben, Medien in den Bezug zu Teilaspekten gesetzt oder
als zusétzliche Informationen gepostet und tragen so zum besseren Verstdndnis
bei. Auch Blogposts und Wiki-Seiten erfiillen in ihrer grundsétzlichen Konzeption
die Anforderung der thematischen Abgeschlossenheit. An dieser Stelle treten auch
selbst- oder fremderstellte Medien aus Media-Sharing-Diensten auf, die, mit einem
Kommentar versehen, in andere Social-Software-Anwendungen integriert wurden.

Die thematische Abgeschlossenheit von Informationsobjekten macht es ebenfalls
relativ einfach, sie in den vorhandenen Lerncontent zu integrieren: Die Informatio-
nen zu einem Sachverhalt wurden bereits so zusammengestellt, dass er vollstdndig
unter einem bestimmten Informationsaspekt beschrieben wird. Was fehlt, ist die
Eingliederung in den Lernkontext, also eine Motivation, warum das Informations-
objekt an dieser Stelle zur Verfiigung gestellt wird. Zudem fehlen Aufgaben zur
Unterstiitzung der Reflexion und Verinnerlichung.

4.3 User Generated Content als Lernobjekt

User Generated Content, der als Lernobjekt einzustufen ist, muss nicht nur die
fiir ein Lernziel benttigten Inhalte biindeln, sondern das auch auf eine didaktisch
sinnvolle Weise tun, d.h. die zusammengestellten Informationsobjekte miissen in
ihrer Struktur einem durchdachten didaktischen Design folgen. In léingeren Texten
von Blogposts ist dies dhnlich einem Lehrbuchkapitel durchaus moglich, in Social
Networks oder Microblogs kann dies oft nur dann abgebildet werden, wenn mehre-
re Posts als Schritte zum Erreichen eines Lernziels zusammengefithrt werden. Fiir
diese Anwendungen kann bspw. der regelméflige Austausch {iber das Vorgehen bei
eigenstindigen Projektarbeiten als Lernobjekte eingeordnet werden. RegelmiBig
bereitgestellte Inhalte durch die Lehrenden zum Erreichen eines Lernziels schei-
den dabei aufgrund des dritten Kriteriums der OECD fiir UGC als Moglichkeit aus
(sieche Abschnitt 3). Auch die Artikel in Wikis sind in der Regel als Informationsob-
jekte zu sehen, die nicht systematisch und didaktisch zielfiihrend gruppiert werden.
Sie haben aber das Potential, durch geeignete Verkniipfung der Artikel und Uber-
sichtsseiten® zur Einordnung eben das nachzuholen. Hierbei handelt es sich aber
wiederum nur dann um UGC, wenn diese Zusammenstellung nicht von vorn herein
von den Lehrenden so geplant war, sondern von den Lernenden selbst erfolgt ist,
um sich beispielsweise gegenseitig einen leichteren Uberblick iiber ein Thema zu
verschaffen. Die didaktische Aufbereitung von iiber Media Sharing bereitgestellten
Inhalten iibersteigt die Moglichkeiten dieser Dienste.

9Ein solches Vorgehen findet man beispielsweise im Stahlbauwiki der TU Darmstadt
(http://darthvader.sb.bauing.tu-darmstadt.de/stbwiki/index.php/Hauptseite)
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Die Herausforderung bei der Riickfithrung von nutzererstellten Lernobjekten in
formellen Lerncontent besteht eben in dieser didaktischen Aufbereitung: Sie muss
zu den bereits bestehenden Contents und somit zu dem spéteren Einsatzszenario
passen. Zur Einordnung sind oft gréfere Anderungen nétig: Es miissen Bestandteile
identifiziert werden, die noch nicht in den bisherigen Lernmaterialien enthalten
sind. Diese miissen schliellich in die existierenden Lerncontents eingebettet werden.

4.4 User Generated Content als zielgruppenbasierte Zusammenstellung

Die Zusammenstellung von nutzererstellten Lernobjekten im Hinblick auf eine be-
stimmte Zielgruppe wird durch verschiedene Social-Software-Funktionalitéiten, wie
eigene Gruppenbereiche oder die gezielte Adressierung iiber Hashtags oder Kon-
taktlisten, ermoglicht. Ebenso kann durch die Einschrankung des Autoren- und
Leserkreises von Wikis oder Blogs eine gezielte Ausrichtung der Lernobjekte auf
diese Gruppe erreicht werden. In der Regel entstehen hierbei aber eher Fragmente
als vollsténdige, auf eine Zielgruppe abgestimmte Sammlungen von Lernobjekten.

Die hierbei entstehenden UGCs konnen nur dann fiir die folgenden Lehrszena-
rien iibernommen werden, wenn diese auf dhnliche Zielgruppen ausgerichtet sind.
Andern sich Rahmenbedingungen, wie beispielsweise das zu erwartende Vorwissen
oder die verfiighare Zeit, kann der Austausch einzelner Lernobjekte notig sein.

4.5 User Generated Content als Kursunterlagen

Die Erstellung von Kursunterlagen erfordert neben der didaktisch sinnvoll struk-
turierten und zielgruppengerechten Aufbereitung der Inhalte auch formale Umset-
zungen, die das Kriterium der nicht-professionellen Erstellung nicht wahren kann.

5 Schlussfolgerungen und weitere Herausforderungen

Mit zunehmender Kontextualisierung steigt der Aufwand zur Aufbereitung von
UGC fiir die Integration in Lernmaterialien, vgl. [GKWO04]. Wiahrend sich Assets
ohne viel Aufwand in Lerncontents einfiigen lassen, miissen UGCs, die bereits fest
in einem Lernkontext verankert sind, stiarker {iberarbeitet werden. Die Einordnung
des User Generated Contents in Social-Software-Anwendungen hinsichtlich seiner
Kontextualitét ist in Tabelle 2 zusammengefasst. Dieser Beitrag zeigt einen Ansatz,
die richtige Ebene der in den Lerncontentmodellen beschriebenen Komplexitétsstu-
fen zu wéhlen, um User Generated Content in Lernmaterialien zuriickzufithren. In
der Praxis heifit das: UGC kann auf dieser Ebene in ein Autorensystem eingefiigt
werden. Besonders in Learning-Content-Management-Systemen (LCMS), in denen
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Tabelle 2: Ubersicht zur Klassifizierung von User Generated Content

eine modularisierte Struktur der Lernmaterialien unterstiitzt wird, ist es wichtig,
die richtige Stelle zur Integration des UGCs zu finden.

Weiterhin bleibt aber die Frage, ob UGC iiberhaupt in diese formellen Lerncontents
iiberfithrt werden soll. Schliefilich muss den Lernenden in folgenden Lehrveranstal-
tungen ebenfalls die Moglichkeit gegeben werden, neue Inhalte zu entdecken und
Probleme selbststéndig zu l6sen.
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