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Abstract: Praktika sind ein wesentlicher Bestandteil in der akademischen
Ingenieursausbildung. In diesem Artikel stellen wir einen Blended Learning-
Ansatz fiir solche Praktika in der Informatik vor. Wir zeigen, wie die Pro-
jektmethode fiir verteilte Softwarepraktika verwendet werden kann, in deren
Rahmen verteilte Gruppen eine Software realisieren. Zur Illustration beschrei-
ben wir, wie unser Ansatz durch die kooperative Lernumgebung CURFE un-
terstiitzt werden kann. Erfahrungen bei der Verwendung unseres Ansatzes in
bisher zwei durchgefiihrten Praktika zeigen, dass Gruppen von diesem Ansatz
profitieren.

1 Einleitung

Softwarepraktika sind ein wichtiger Bestandteil der Informatikausbildung an Uni-
versititen. Sie vertiefen das Verstindnis von Programmierkonzepten durch akti-
ve Anwendung der Theorie auf ein realitéitsnahes Problem. Durch Einbettung der
Lernziele in einen anwendungsbezogenen Kontext wird die Erfahrung authentischer
und im spéteren Berufsleben leichter anwendbar. Anstatt zu lernen was getan wer-
den muss, erfahren die Teilnehmer wie ein Problem geltst wird.

Der Ansatz des problembasierten Lernens (PBL) [Wo094] liefert hierfiir einen di-
daktischen Hintergrund: Studierende sollen gemeinsam ein realitéitsnahes Problem
16sen, das durch einen Dozenten gestellt wird. PBL wird zunehmend bei der Inge-
nieursausbildung eingesetzt [HE02]. Beim Einsatz von PBL in gruppenorientierten
Softwarepraktika ergibt sich oft der folgende Ablauf:

e Der Dozent kiindigt das Praktikum mit einer Aufgabenbeschreibung an.
e Studierende melden sich fiir das Praktikum an.

e Studierende bilden Gruppen und erste gruppenbezogene Normen [Tuc65].

Studierende arbeiten geméf einer vorgeschriebenen Methode zusammen (z.B.
dem Unified Software Development Process [JBR99]).

e Studierende reichen Ergebnisse zu vorgeschriebenen Meilensteinen ein.
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e Das Praktikum endet nach Abgabe mit der Bewertung des letzten Meilen-
steins durch den Dozenten.

Entsprechende Praktika in Deutschland sind z.B. das eXtreme Programming-Labor
an der Universitit Karlsruhe [BFDO04], das Software Engineering-Praktikum an
der Technischen Universitit Darmstadt [SD98] oder das Datenbankpraktikum an
der FernUniversitidt in Hagen [BBBT04]. Die ersten beiden Beispiele finden an
Prisenzuniversititen statt. Die Praktikumsgruppen treffen sich dort hiufig und
fithren Entwurfs- oder Pair Programming-Sitzungen [WUO01] durch. Die Teilneh-
mer wenden hierbei eine Entwurfsmethode an, die vor dem Praktikum in einer
Vorlesung gelehrt wurde. Beim eXtreme Programming-Labor in Karlsruhe stellen
Tutoren sicher, dass die Teilnehmer, die in der eXtreme Programming Methode
[Bec99] vorgeschriebenen Rollen einhalten. Deswegen werden die meisten gemein-
samen Aufgaben am selben Ort (d.h. im Labor) bearbeitet.

Das Datenbankpraktikum ist dagegen ein Beispiel fiir ein verteiltes Praktikum.
Es verwendet einen vergleichbaren Gruppenprozess, wobei die Teilnehmer in einer
virtuellen Umgebung interagieren (BSCW [AM99] und IRC) und sich zu keinem
Zeitpunkt physisch treffen. Die Dozenten definieren die Designmethode und die
zu erstellenden Ergebnisse. Alle Gruppen bearbeiten dieselbe Aufgabe und kénnen
die Arbeit frei verteilen. Die Dozenten spielen die Kunden und beobachten den
Gruppenprozess. Sie greifen nur ein, wenn die Gruppe den intendierten Prozess
falsch anwendet.

Unsere Erfahrungen an der FernUniversitéit in Hagen zeigen mehrere Probleme bei
der Anwendung dieses Ansatzes in der Fernlehre, bei der Studierende grofiflichig
verteilt und oft in Vollzeit beschéftigt sind:

e Motivationsprobleme wenn z.B. die Arbeit wichtiger als das Praktikum ist,

e Koordinationsprobleme wenn z.B. parallele Lehrveranstaltungen das Einhal-
ten mehrerer Zeitplidne erfordern,

e Prozessprobleme wenn die vorgeschriebene Entwurfsmethode als zu schwer-
gewichtig fiir die Praktikumsaufgabe angesehen wird und

o Kommunikations- und Interaktionsprobleme wenn sich die Gruppe nicht gut
genug kennt und deshalb Probleme bei der Gruppeninteraktion erlebt.

Zusammengenommen fiihren diese Probleme zu einer hohen Abbruchquote. Bei ei-
nem Gruppenpraktikum sind diese Abbriiche auch fiir die restlichen Gruppenmit-
glieder bedrohlich, da sie eine Umstrukturierung und erhohte Arbeitslast bewirken.

In diesem Beitrag berichten wir iiber einen alternativen Ansatz fiir verteilte Softwa-
repraktika. Dieser basiert auf der Projektmethode und wird von der kollaborativen
Lernumgebung CURE [HSB™'04] unterstiitzt. Wir beginnen mit einem Uberblick
iiber die Projektmethode und stellen dann unseren Vorschlag fiir die Anwendung
auf verteilte Software Engineering Praktika vor. Dann zeigen wir, wie CURE die
Umsetzung dieses Ansatzes unterstiitzt. Abschliefend berichten wir iiber den Ein-
satz der Methode in zwei Praktika und schlielen mit Ideen fiir weitere Arbeiten.
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2 Die Projektmethode fiir verteilte Software Engineering Praktika

Nach Knoll [Kno97] liegen die Wurzeln der heute in Europa oft genutzten Pro-
jektmethode in der Architekturausbildung des ausgehenden 16. Jahrhunderts. Der
erste einflussreiche Aufsatz iiber die Projektmethode wurde vom amerikanischen
Bildungstheoretiker Kilpatrick [Kill8] versffentlicht, der den Begriff Projekt als ei-
ne gezielte Handlung im Kontext der Bildung fiir Kinder definierte. Das Hauptziel
bestand darin, Kindern den Erwerb von Wissen in praktischen und sozialen Kon-
texten zu erlauben. Dies ldsst sich auch auf die Erwachsenenbildung iibertragen.
Nach Kilpatrick sollen Projekte in vier Phasen durchgefiihrt werden:

e Zielsetzung: Studierende definieren die Projektidee und das Ziel,

e Planung: die zur Losung des vorgeschlagenen Problems notwendigen Schritte
werden identifiziert,

e Ausfithrung: die Schritte werden durchgefiihrt, und

e Beurteilung: Studierende beurteilen das Ergebnis des Prozesses und verglei-
chen es mit ihren urspriinglichen Projektzielen.

Es ist wichtig, dass alle Phasen durch die Studierenden und nicht durch den Lehrer
ausgefiihrt werden. Der Lehrer hilft wo notig, aber die Studierenden gestalten selbst
die Ziele und Vorgehensweisen ihres Prozesses. Dies ist der wesentliche Unterschied
zu dem in der Einleitung beschriebenen iiblichen Verfahren.

Gudjons [Gud97] identifizierte acht wichtige Charakteristika fiir die Anwendung
der Projektmethode. Demnach sollte ein Projekt

e sich an den Interessen der Beteiligten (Studierende und Dozenten) orientieren,

e durch die Studierenden selbstverantwortlich organisiert werden (mit Zustim-
mung der Dozenten),

e in der Gruppe einen zielgerichteten Planungsprozess verfolgen,
e interdisziplinidr im Bezug auf die Lernziele sein,

e ein hochgradig sozialer Prozess sein, der die sozialen Kompetenzen aller Teil-
nehmer verbessert,

e cine gesellschaftliche Praxisrelevanz haben, d.h. das Ergebnis sollte wichtig
fiir die Teilnehmer sein,

e von der Kooperation aller Teilnehmer beim gemeinsamen Handeln und nicht
durch direkte Anweisungen geprigt sein und

e verschiedene Sinne aktivieren.
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Obwohl diese Charakteristika einzeln auch in anderen didaktischen Ansitzen vor-
kommen, kombiniert die Projektmethode sie auf eine fiir kooperatives Lernen au-
Berordentlich relevante Weise. Motivationsprobleme werden durch die Zielsetzungs-
phase adressiert, die sich auf selbst definierte Aufgaben, Zielorientierung und die
personliche Relevanz konzentriert. Koordinationsprobleme werden durch die Pla-
nungsphase angegangen: die Studierenden koénnen iterativ planen und so sich &n-
dernde Gruppenbediirfnisse beriicksichtigen. Die Adéiquatheit des Prozesses wird in
der Planungs- und Ausfiihrungsphase sichergestellt. Die Studierenden werden von
den Dozenten zur fortwéhrenden Reflexion und Anpassung ihrer Arbeitsprozesse
angehalten und lernen so, den Prozess zu verbessern.

Zur Anwendung der Projektmethode in einem verteilten Softwarepraktikum schla-
gen wir die folgende Sequenz von Aktionen vor, die, wie jeweils angegeben, verteilt
oder am selben Ort durchgefiihrt werden:

Administration (verteilt, asynchron)

Ankiindigung Die Dozenten kiindigen das Praktikum mit einer Beschreibung
des in Projekten zu adressierenden Problemraums an.

Anmeldung Studierende melden sich zum Praktikum unter Angabe ihres Hin-
tergrundwissens an.

Auswahl Die Dozenten wihlen geeignete Teilnehmer aus.

Zielsetzung (verteilt, asynchron)

Erzeugung der Die Dozenten teilen den Teilnehmern die Anforderungen fiir vor-

Projektidee zuschlagende Projekte mit. Diese Anforderungen stellen sicher,

dass vorgeschlagene Projekte alle Lernziele beriicksichtigen. Die
Teilnehmer erstellen eigene Projektvorschlige, die voneinander
unterschiedlich sein sollen.

Diskussion der Die Teilnehmer kommentieren gegenseitig ihre Projektideen. Die
Projektidee Diskussion soll die Ideen verdeutlichen und ein gemeinsames Ver-
stdndnis tiber mogliche Projekte ergeben.

Auswahl der Pro- | Die Dozenten wihlen die interessantesten Projektideen aus, die
jektideen zu den Praktikumszielen passen.

Vorbereitung der | Die Autoren der ausgewihlten Projektideen erstellen einen kurzen
Présentationen (Werbe-)Vortrag fiir die erste Prisenzphase.

Gegenseitiges Das gegenseitige Kennenlernen (Socializing) ist wichtig fiir verteil-
Kennenlernen te Teilnehmer, die sich sonst nie treffen. Die Teilnehmer miissen
sich vor der Gruppenbildung kennen lernen. Spiele, die zur sozia-
len Struktur der Gruppe passen, kénnen hierbei helfen [MKT98].
Prasentation der | Die ausgewéhlten Teilnehmer présentieren die Projektideen in ei-
Projektideen ner Plenumssitzung (Fragen sind nach jedem Vortrag méglich).
Gruppenbildung | Die Studierenden bilden Gruppen von 5 bis 7 Teilnehmern. Dabei
stiitzen sie sich auf die Priferenzen fiir Projektideen und auf per-
sonliche Qualifikationen (z.B. Erfahrung in Projektleitung, Netz-
werkprogrammierung), die sie in ihrer Vorstellung wihrend der
Kennenlernphase beschrieben haben. So soll eine Gruppe mit ei-
ner ausgewogenen Kompetenzverteilung entstehen, in der mindes-
tens ein Teilnehmer Interesse an der Projektleitung hat.
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Projektauswahl

Die Gruppen diskutieren verschiedene Projektideen und erarbei-
ten Vorschlédge fiir drei bevorzugte Ideen. Die Vorschldge miissen
den gewihlten Ansatz fiir das jeweilige Projekt skizzieren. An-
hand der Vorschlige weisen die Dozenten dann jeder Gruppe eine
Projektidee zu.

Einfithrung und
Erarbeitung der
Entwurfsmethode

Die Dozenten prisentieren ausgewéhlte Software Engineering Me-
thoden, die den Teilnehmern als Ideen fiir die Erarbeitung des
Vorgehens fiir ihr Projekt dienen. Dabei sind problemspezifische
(z.B. Programmierrichtlinien) und soziale (z.B. Kommunikations-
regeln) Fragestellungen zu beriicksichtigen.

Erstellen des

Die Teilnehmer zerlegen das Problem in kleine Arbeitspakete,

Gruppenarbeit

Arbeitsplans schitzen den Aufwand fiir diese, und bringen sie in eine Bear-
beitungsreihenfolge (Workflow).
Rollenzuweisung | Die Teilnehmer iibernehmen die Rollen, die sie bei der Festlegung

Ausfiihrung (verteilt, asynchron)

ihres Gruppenprozesses identifiziert haben, und weisen sich Spe-
zialgebiete und Arbeitspakete zu. Alle Rollen und Gebiete sollen
von mind. zwei Teilnehmern abgedeckt werden, um Wissenstrans-
fer zu unterstiitzen und die Konsequenzen von Ausfillen zu mini-
mieren.

Die Teilnehmer bearbeiten die Arbeitspakete alleine oder in Klein-
gruppen (abh. von Kooperationsméglichkeiten und Aufgabe). Re-
sultate werden der Gruppe verfiigbar gemacht und diskutiert.

Monitoring

Die Dozenten und Projektleiter beobachten den Arbeitsplan und
stellen sicher, dass die Gruppe sich etwaiger Verzogerungen be-
wusst ist. Wenn Verzogerungen zunehmen, werden die Teilneh-
mer zur Anpassung ihres Zeitplans angehalten. Die Projektleiter
miissen sicherstellen, dass die Teilnehmer ihre Rollen ausfiillen.
Dozenten intervenieren nur, wenn die Projektleiterrolle nicht aus-
gefiillt ist oder der Projektleiter um Hilfe bittet. Die Gruppe kann
Rollenzuweisungen éndern (aber nicht zu oft).

Gruppeniiber-
greifender
Austausch

Beurteilung (gleicher Ort, synchron)

Die Gruppen sollen regelméflig ihre Erkenntnisse austauschen.
Dies kann z.B. bei gleichartigen Fragestellungen zu gegenseitigem
Lernen fiihren.

Ergebnis- Jede Gruppe hilt eine Produktprisentation. Die anderen Grup-

vorstellung pen und die Dozenten geben Verbesserungshinweise.

Reflexion In der Projekt-Retrospektive [Ker01] vergleichen die Teilnehmer
die urspriinglichen Projektziele mit dem Ergebnis. Sie berichten
iiber Teile der Projektarbeit, die gut funktionierten oder fehlschlu-
gen (z.B. Aspekte der Kommunikation oder der Projektleitung).
Die Dozenten weisen die Gruppe auf solche Aspekte hin.

Bewertung Zusammen mit der Gruppe legen die Dozenten eine Leistungsbe-

urteilung fest (abh. vom Erfahrungsgewinn der Teilnehmer).




3 Blended Learning in einem Praktikum: Unterstiitzung in CURE

Die kooperative Lernplattform CURE (Collaborative Universal Remote Educati-
on) unterstiitzt verschiedene kooperative Lernszenarien [HSB*04]. Im néchsten Ab-
schnitt beschreiben wir kurz die Hauptkonzepte von CURE und zeigen wie CURE
den Einsatz der Projektmethode unterstiitzt.

3.1 CURE in Kiirze

CURE basiert auf der Metapher der virtuellen Réume [GR03], die hiufig zur Struk-
turierung von Kooperation eingesetzt wird. Hierbei dient ein Raum der Représen-
tation eines virtuellen Orts fiir die Zusammenarbeit. In CURE koénnen Riume
verschiedene Dinge enthalten: Seiten (Inhalte), Kommunikationskanéle (z.B. Chat,
Diskussionsforen) und Benutzer (siehe Abb. 1). Benutzer, die gleichzeitig im selben
Raum sind, kénnen miteinander mittels eines Chat synchron kommunizieren, der
automatisch zwischen allen gleichzeitigen Benutzern des Raums etabliert wird. Sie
konnen auch auf alle Seiten im Raum zugreifen. Verdnderungen dieser Seiten sind
fiir alle Benutzer im Raum sichtbar. Zur Definition von Zugriffsrechten auf Rau-
men wird das Konzept des virtuellen Schliissels benutzt. Jeder Schliissel definiert
die Rechte des Inhabers auf dem zugehorigen Raum (z.B. Rechte zum Betreten
des Raums, zum Erzeugen eines Unterraums, zum Editieren von Seiten oder zur
Kommunikation im Raum). Rdume mit einem offentlichen Schliissel sind fiir alle
registrierten Benutzer von CURE zugreifbar.

Benutzer kénnen einen Raum betreten, auf seine Kommunikationskanéle zugreifen
und an der Zusammenarbeit im Raum teilnehmen. Ebenso kénnen Benutzer Seiten
erzeugen und editieren. Die Seiten kénnen entweder direkt per einfacher WIKI-
Syntax [LCO1] editiert werden oder sie kénnen bindre Dokumente oder Artefakte
enthalten. Die WIKI-Syntax unterstiitzt Links zu anderen Seiten, Rdumen, exter-
nen URLs und E-Mail-Adressen. Alle Artefakte werden durch den CURE-Server fiir
den gemeinsamen Zugriff gespeichert. So bleiben bei Verlassen eines Raums seine
Inhalte erhalten und Benutzer kénnen spéter zuriickkommen und weiterarbeiten.

Abb. 1 zeigt einen typischen Raum in CURE (die Nummern beziehen sich auf
Details die im folgenden Abschnitt erliutert werden). Er enthélt Dokumente (in
Abb. 1 liest der Benutzer Alexander das Dokument Homepage im Raum GoGo-
Gadget - @), die von Benutzern mit ausreichenden Editierrechten manipuliert wer-
den konnen @. Der Raum stellt zwei Kommunikationskanéle zur Verfiigung: eine
Threaded-Mailbox @ und einen Chat @. Benutzer kénnen die raumbasierte Mailbox
zum Senden von E-Mails an den Raum verwenden, die dann von Benutzern mit
Kommunikationsrechten fiir diesen Raum empfangen werden.

Durch miteinander verbundene Réume kénnen strukturierte Lernumgebungen er-
stellt werden. Mittels eines Plenarraums kann die Kommunikation und die gemein-
same Bearbeitung von Dokumenten in einem Kurs (Vorlesung) oder einer ganzen
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Abbildung 1: Ein Raum in CURE

Organisation unterstiitzt werden. Durch das Erzeugen neuer Rdume fiir Untergrup-
pen und Verbinden dieser Rdume mit dem Kurs- oder Organisationsraum kann die
gemeinsame Arbeit und Zusammenarbeit strukturiert werden. Verschiedene Typen
von Awareness-Information in CURE unterstiitzen die Koordination zwischen den
Benutzern eines Raums. Erstens konnen die Benutzer in den Raumeigenschaften se-
hen, wer Zugriff auf den Raum hat. Zweitens konnen Benutzer sehen, wer gerade im
Raum anwesend ist ®. Drittens konnen die Benutzer bei eingeschaltetem Chat so-
fort miteinander reden ®. Viertens sorgt ein automatisch verschickter Mail-Report
dafiir, dass alle Benutzer des Raums erfahren, welche Anderungen im Raum seit
dem letzten Report geschehen sind. Wenn Benutzer Seiten éndern, wird der alte
Zustand als Vorversion gespeichert @. Um den Zugriff auf die Anderungshistorie
zu ermoglichen, speichert CURE die Versionen aller Seiten.
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3.2 Unterstiitzung der Projektmethode fiir ein verteiltes Praktikum in CURE

In Abschnitt 2 haben wir fiinf Phasen fiir die Durchfithrung eines Softwareprakti-
kums anhand der Projektmethode vorgestellt. Im Folgenden beschreiben wir kurz,
wie CURE diese Phasen unterstiitzt. In den Préasenzphasen wurden alle Teilnehmer
mit Notebooks ausgestattet, die per WLAN miteinander verbunden waren.

Administration. In CURE kann jeder Fachbereich der Universitéit einen 6ffentli-
chen Raum fiir seine Kurse anlegen. Fiir ein neues Praktikum richten die Dozenten
einen neuen Praktikumsraum ein. Durch den von CURE automatisch an alle Be-
nutzer verschickten Mail-Report erfahren die Studierenden vom neuen Raum (d.h.
Praktikum). Im Report ist auch ein Link auf den Praktikumsraum enthalten. Mit
Hilfe des Links kénnen die Studierenden mehr iiber mégliche Themen im Praktikum
erfahren. Sie konnen sich durch Beantragen eines Schliissels fiir den Praktikums-
raum zum Praktikum anmelden und dabei ihre Erfahrungen und Qualifikationen
beschreiben. CURE informiert die Dozenten iiber die Schliisselbeantragungen, die
bis zum Erreichen der maximalen Teilnehmerzahl in Abhéngigkeit von den doku-
mentierten Qualifikationen Schliissel zuteilen.

Zielsetzung. Im Praktikumsraum finden die Teilnehmer Seiten mit zusétzlichen
Informationen, z.B. die erste Aufgabe (Erstellen einer Projektskizze, die den doku-
mentierten Anforderungen geniigt) und den Abgabetermin. Dazu miissen die Teil-
nehmer im Praktikumsraum eine Seite mit einer Skizze ihrer Projektidee erstellen.
Nach der Abgabefrist diskutieren die Teilnehmer die Skizzen in der Mailbox oder
dem Chat des Raums. Die Dozenten wéhlen die Skizzen aus, die den Lernzielen
des Praktikums am besten entsprechen und kiindigen diese im Praktikumsraum
an. Die betroffenen Teilnehmer bereiten darauthin ihre Prisentationen vor.

Gruppenbildung und Planung. In einem ersten Schritt der Présenzphase stellen
die Teilnehmer ihre Projektskizzen mit einer kurzen Prisentation vor. Zur Grup-
penbildung erstellen alle Teilnehmer danach personliche Seiten in CURE, auf de-
nen sie ihre personlichen Stérken und Interessen beschreiben (vergleichbar zum ”self
image game’[MKT98, S. 26]). Anhand dieser Seiten bilden die Studierenden selbst-
stdndig Gruppen um die Teilnehmer, die am Projektmanagement interessiert sind.
Nachdem die Gruppen durch die Dozenten bestétigt wurde, erzeugt jede Gruppe
einen eigenen Unterraum in CURE als gemeinsamen Arbeitsraum.

Als erste gemeinsame Aufgabe wihlt jede Gruppe, die fiir sie interessantesten Pro-
jektskizzen. Fiir diese erstellt jede Gruppe in ihrem Arbeitsraum Seiten mit aus-
fiithrlichen Projektbewerbungen. Anhand dieser Bewerbungen wéhlen die Dozenten
dann ein Projekt fiir die Gruppe aus.

In Anschluss an die Projektauswahl stellen die Dozenten unterschiedliche Entwick-
lungsmethoden vor. Jede Gruppe wihlt eine Entwicklungsmethode fiir die Ausfiih-
rungsphase aus und stellt Regeln fiir die Nutzung von CURE wihrend der Ausfiih-
rungsphase auf (z.B. jeder liest CURE Mails mindestens jeden zweiten Tag, regel-
méBige Treffen im CURE-Chat des Arbeitsraums). Als néchstes erzeugt jede Grup-
pe Seiten mit Beschreibungen der notwendigen Arbeitspakete und bringt diese auf
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einer Index-Seite in eine chronologische Ordnung. Zusétzlich zu den Arbeitspake-
ten werden die einzelnen Verantwortlichkeiten und Rollen in CURE dokumentiert.
Damit endet die erste Prasenzphase und es geht mit verteilter Zusammenarbeit
weiter.

Ausfithrung. Die Gruppenmitglieder tragen sich als Bearbeiter fiir die einzel-
nen Arbeitspakete ein. Wihrend der Arbeit nutzen sie CURE als Logbuch. Die
Logbuchseiten und die von CURE automatisch an alle Benutzer verschickten Mail-
Reports werden von den Projektleitern und den Dozenten zur Gruppenbeobachtung
genutzt. Dozenten und Teilnehmer diskutieren die Meilensteine in der threaded
Mailbox des Praktikumsraums. Wenn eine Gruppe den Anforderungen nicht ge-
niigt verlangen die Dozenten Abhilfe. Zur Forderung der Kommunikation zwischen
Gruppen erzeugen die Dozenten themenzentrierte Unterrdume im Praktikumsraum
und fordern die Teilnehmer zur Diskussion {ibergreifender Themen auf.

Beurteilung. In der abschlielenden Présenzphase erzeugt jede Gruppe einen 6f-
fentlichen Unterraum zur Présentation und Diskussion der Gruppenergebnisse. Das
dort eingestellte Material dient als Grundlage fiir die Diskussion der Ergebnisse
mit den anderen Gruppen in der Plenarsitzung. Danach reflektiert jede Gruppe
iiber ihren Prozess (auf der Basis der Logs und anderer Artefakte, z.B. Seiten,
Mails, Chat-Logs). Die Erkenntnisse aus der Reflexion werden als separate Seiten
im Gruppenraum gespeichert. Die Teilnehmer kénnen so auf sie zuriickgreifen. Die
Abschlussphase endet mit einer Gesamtbeurteilung der Gruppe.

4 Erfahrungen

Die beschriebene Methode und technische Unterstiitzung wurde in zwei Prakti-
ka im Fachbereich Informatik eingesetzt und evaluiert. Im ersten Praktikum (WS
03/04) entwickelten 34 Teilnehmer in 6 Gruppen kooperative Spiele. Im zweiten
Praktikum (WS 04/05) entwickelten 21 Teilnehmer in 3 Gruppen Werkzeuge zur
Unterstiitzung des kooperativen Lernens. In beiden Praktika verwendeten wir die
eXtreme Programming Methode (XP) [Bec99].

4.1 Methode

Setting. Die Studierenden arbeiteten von zu Hause oder vom Biiro aus und ste-
hen mittels CURE iiber das Internet in Kontakt. Programmquellen wurden mittels
CVS ausgetauscht. Der ersten Distanzphase folgte die erste Prisenzphase (4 Tage),
gefolgt von ca. viermonatiger verteilter Zusammenarbeit bis zur Abschlussprisenz-
phase (2 Tage). Wihrend der verteilten Zusammenarbeit kommunizierten Dozenten
mit Studenten mittels CURE und gelegentlicher Telefonate.

Design. Wir beobachteten Systemnutzung und die Interaktion.

53



Probanden. Teilnehmer waren regulére Studierende, die zumeist arbeiteten und
in Teilzeit studierten. Dozenten waren Professoren oder Mitarbeiter mit Erfahrung
in E-Learning iiber das Internet sowie mit Expertenwissen iiber CURE.

Vorgehen. Die Dozenten entwickelten die Lernumgebung (Rdume, Material) selbst.
Die Studierenden erhielten kein Training in CURE. Sie wurden auf das online Ma-
nual verwiesen, das neben einem Tutorial auch ein Referenzhandbuch enthielt.

Messgrofien und Evaluationsinfrastruktur. Wir fithrten regelméflige Inter-
views mit Dozenten und einigen Gruppen (wéhrend der Prisenzphasen) durch. Wir
analysierten die von den Gruppen erzeugten Riume und Artefakte (inkl. Mailbox
und Chat Logs). Dabei konzentrierten wir uns auf die vier identifizierten Probleme.

4.2 Resultate

Motivationsprobleme. Alle Teilnehmer erstellten gut ausgearbeitete Projektskiz-
zen. Die Dozenten wihlten fiir die Lernziele forderliche Skizzen aus. Die Beteiligung
an der Diskussion wahrend der Zielsetzungsphase blieb unzureichend. Jede Gruppe
erstellte jeweils drei gute Projektbeschreibungen, was zeigt, dass sich die Gruppen
mit den Skizzen identifizieren konnten. Es zeigten sich keine Motivationsprobleme.
Dieser Trend setzte sich in der Planungs- und Ausfithrungsphase fort.

Koordinationsprobleme. Alle Gruppen erstellten konkrete Arbeitspldne (wie
von den Dozenten verlangt). Die Gruppen verstindigten sich auf Meilensteine und
dokumentierten diese in CURE. Falsche Aufwandsabschétzungen oder personliche
Koordinationsprobleme fithrten zur Anpassung von Meilensteinen. Alle Gruppen
pflegten den Projektplan.

Prozessprobleme. Alle Gruppen konstruierten eine an verteilte Teams angepasste
Variante der XP Methode. Hauptaugenmerk lag auf dem Planungsprozess von XP.
Dies fithrte dazu dass alle Gruppen ein tiefes Verstéindnis ihrer Aufgaben erreichten
und sich deshalb auf sehr konkrete Arbeitsplidne einigen konnten. Der resultierende
Arbeitsplan wurde in CURE verwaltet.

Kommunikations- und Interaktionsprobleme. Der Gruppenbildungsprozess
fiihrte zu einem klaren Rollenverstéindnis und zu verantwortungsbewusster Pro-
jektleitung. Die Gruppen reflektierten oft iiber Rollenzuweisungen, die manchmal
angepasst wurden (z.B. wegen krankheitsbedingtem Ausfall oder mangelnder Er-
fahrung). In allen Féllen waren sich die Gruppen iiber die Arbeitsverteilung im
Klaren und zur Anpassung fihig. Alle Gruppen etablierten und dokumentierten
Kommunikationsregeln, die auch tatséchlich befolgt wurden. Die Kommunikation
war sehr aktiv und wies oft einen sozialen Anteil auf. Wir fithren dies auf das expli-
zite Phase zum gegenseitigen Kennenlernen und die Gruppenbildung wéihrend der
ersten Prasenzphase zuriick.

Inhaltliche und soziale Lernziele. Alle Gruppen produzierten funktionierende
Ergebnisse und lernten viel iiber den Prozess der verteilten Softwareentwicklung.
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Sie eigneten sich sowohl soziale als auch technische Fertigkeiten der rechnerunter-
stiitzten Projektarbeit an.

5 Diskussion und Ausblick

Die Analyse klassischer Prisenzpraktika zeigte mehrere Probleme fiir den Einsatz
der Projektmethode in einer verteilten Lernumgebung: Motivationsprobleme, Ko-
ordinationsprobleme, Prozessprobleme und Kommunikations- und Interaktionspro-
bleme. Die Umsetzung der vorgestellten Kombination von Blended Learning mit
der Projektmethode mit Unterstiitzung durch CURE ist nach unseren Erfahrun-
gen ein erfolgreicher Weg, um verteilte Softwarepraktika zu veranstalten und die
genannten Probleme zu 16sen bzw. abzumildern. Die Ergebnisse zweier Praktika,
die mit diesem Ansatzes durchgefithrt wurden, zeigen, dass Dozenten und Studie-
rende den Ansatz erfolgreich anwenden kénnen, die genannten Probleme reduziert
wurden und dass nicht nur Féhigkeiten zur Softwareentwicklung sondern auch so-
ziale Fertigkeiten erlernt wurden. Motivationsprobleme konnten nicht beobachtet
werden.

Bisher wurde die Projektmethode vor allem in reinen Prisenzveranstaltungen ein-
gesetzt. Uns sind nur wenige Fille von voll verteilten Praktika bekannt (z.B.
[Tho02]). Die Kombination mit Blended Learning ist unserer Kenntnis nach neu.
Die vorgeschlagenen Anderungen der Projektmethode, die gezeigte Unterstiitzung
durch eine kooperative Lernumgebung und die Erfahrungsberichte stellen deshalb
neue Einsichten fiir projektorientiertes kooperatives Lernen dar.

Unsere Erfahrungen haben gezeigt, dass problemorientierte Interaktion in einer ver-
teilten Umgebung durchgefiihrt werden kann. Die explizite Phase zum gegenseitigen
Kennenlernen, zur Gruppenbildung und die initiale Planung der Gruppenarbeit
sollte aber in Prisenzphasen durchgefiihrt werden. Die ideale Aufteilung auf die
Phasen und die perfekte Abstimmung zwischen sozialen Prozessen und technologi-
scher Unterstiitzung bleiben aber offene Fragen. Dariiber hinaus untersuchen wir
zurzeit wie Groupware-Werkzeuge das gegenseitige Kennenlernen und die Grup-
penbildung noch vor der ersten Priasenzphase unterstiitzen kénnen.
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