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Lerngruppen stellen eine interessante Erginzung zum Frontalunterricht im Klassenzimmer
dar. Die Lernenden sollen bei dieser Lernform die Initiative ergreifen und sich den Stoff
selbst erarbeiten. Damit steht das Gruppenlernen im Einklang mit der konstruktivistischen
Lerntheorie, die besagt, dass der Lerneffekt dann am grofiten ist, wenn die Lernenden
den Lernstoff aktiv erarbeiten und den Lernprozess selbst steuern. Zudem konnen sich die
Gruppenmitglieder gegenseitig motivieren, helfen und haben mehr Spafl am Lernen.

Seit einigen Jahren beschiftigen sich Padagogen und Psychologen mit sogenannten Kol-
laborationsskripten, die solche Gruppensitzungen strukturieren und dadurch die Lernef-
fizienz steigern sollen. Ein Kollaborationsskript ist nach Dillenbourg [Dil02] “[...] eine
Geschichte oder ein Szenario, das Studenten und Tutoren spielen miissen, wie Schauspie-
ler ein Drehbuch nachspielen.”. Eine Gruppensitzung wird bei der Verwendung dieser
Skripte in verschiedene Phasen eingeteilt. In jeder Phase gibt es verschiedene Rollen, die
den Gruppenmitgliedern zugewiesen werden und Aufgaben, die erledigt werden miissen.
So ndhert man sich Schritt fiir Schritt bestimmten Lernzielen, die durch Verwendung des
Skripts erreicht werden sollen.

Zur Unterstiitzung kollaborativer Skripte wurde bereits in der Vergangenheit Technologie
eingesetzt [JSLO4], jedoch handelt es sich dabei tiberwiegend um Computer. Diese Gerite
sind auf den Gebrauch einzelner Personen ausgerichtet. Werden sie von einer Personen-
gruppe verwendet, wird die Kommunikation meist negativ beeinflusst, weil die Geréte im
Vordergrund stehen.

Mein Ansatz ist die Verwendung von Technologien, die in die Umgebung eingebettet
sind, wie zum Beispiel interaktive Tische, “ambient displays”, mit Sensoren ausgestat-
tete Mobel, “tangible user interfaces”, und vieles mehr. Ein Skript, das durch den Einsatz
solcher Technologien verbessert werden kann, ist ArgueGraph [JDO03]. Das Skript sieht
die Bildung von Paaren vor, die moglichst gegensitzliche Meinungen vertreten. Die Mei-
nungen werden in einer ersten Phase mittels eines Web-basierten Fragebogens ermittelt.
In der nichsten Phase muss jedes Paar denselben Fragebogen gemeinsam ausfiillen, wo-
durch die Beteiligten gezwungen sind, sich auf eine der Antwortmoglichkeiten zu einigen.
Voraussetzung fiir eine Einigung ist eine Diskussion und damit eine Auseinandersetzung
mit der Thematik.

Die naheliegendste technische Unterstiitzung, die auch in der Originalstudie [JD03] ange-
wandt wurde, ist die Verwendung eines Computers pro Person bzw. pro Paar. Die Konse-
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Abbildung 1: Unterstiitzung von Argumentationen durch den interaktiven Tisch
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quenz ist allerdings, dass die Paare wihrend der Diskussion nebeneinander sitzen und ihr
Blick iiberwiegend auf den Bildschirm gerichtet ist. Wie Inkpen et al. [[HK05] in einer
Feldstudie gezeigt haben, hat die Sitzordnung (gegeniiber, nebeneinander und im rechten
Winkel) eine signifikante Auswirkung auf die Dauer des Blickkontakts. Der Einsatz von
Technologie bedingt also eine unnatiirliche Kommunikation, weil der Computer in den
Mittelpunkt des Geschehens riickt.

Ublicher Weise sitzen Menschen beim Diskutieren oder Zusammenarbeiten an einem Tisch.
Deshalb wire es ideal die Benutzerschnittstelle zu dem Computersystem, das die Fra-
gebdgen auswertet und andere Aufgaben iibernimmt, in den Tisch einzubetten (siche Ab-
bildung 1). Die Beteiligten sitzen um einen Tisch herum, in dessen Oberfldche ein beriih-
rungsempfindlich Display eingebaut ist. Die zu diskutierende Frage wird zentral so dar-
gestellt, dass sie von jeder Seite gelesen werden kann. Jeder Person steht eine bestimmte
Flache zur Verfiigung, auf der sie ihre Argumente platzieren kann. Die Argumente wer-
den grafisch als Ellipsen dargestellt. Zunichst ist ein neues Argument weil3, bis es farblich
kodiert wird. Die Farben griin und rot kennzeichnet dabei Pro- bzw. Kontra-Argumente.
Beim Erstellen neuer Argumente wird auBerdem eine Skala eingeblendet, die dem Nut-
zer erlaubt die Gewichtigkeit seines Arguments zu bestimmen. Schiebt er die Ellipse von
sich weg, signalisiert dies eine geringe Gewichtung, dargestellt durch eine kleinere El-
lipse. Umgekehrt wird die Ellipse groBer, wenn der Nutzer sie zu sich her zieht. Da die
Oberflache beriihrungsempfindlich ist, konnen die Objekte mit dem Finger bewegt und
modifiziert werden. Eine Maus wird fiir die Anwendung nicht benotigt.

Diese Anwendung bietet zwei Vorteile, die in meiner zukiinftigen Arbeit evaluiert wer-
den sollen: Zum einen begiinstigt die Anordnung den Blickkontakt der Beteiligten. Zum
anderen bietet die Benutzeroberfliche eine hilfreiche Visualisierung der gesammelten Ar-
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gumente und unterstiitzt deren Abwigung.

Wie an Hand dieses Beispiels demonstriert wurde, baue ich in meiner Arbeit einerseits
auf piadagogischen Theorien (zum Beispiel der konstruktivistische Lerntheorie) auf und
verwende Kollaborationsskripte als Beispielszenarien fiir effektives Gruppenlernen. An-
dererseits versuche ich meine Kenntnisse und Erfahrungen aus dem Forschungsbereich
Mensch-Maschine-Interaktion einzubringen und Technologien so einzusetzen, dass sie
gemill Weiser’s Vision [Wei99] in den Hintergrund treten.
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