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Abstract: Beim Lernen mittels Ressourcen aus dem Internet handelt es sich um
einen stark selbstgesteuerter Prozess. Zu dessen erfolgreicher Bewiltigung bendti-
gen die Lernenden eine Unterstiitzung und miissen Selbststeuerungskompetenzen
erwerben. Dieser Beitrag beschreibt das von uns entwickelte didaktische Konzept
der Aufgabenprototypen zur Unterstiitzung der Selbststeuerung von Lernenden im
Ressourcen-basierten Lernen. Der Beitrag beschreibt das Szenario des Ressourcen-
basierten Lernens, das Konzept der Aufgabenprototypen, dessen Evaluation und
Implementierung als Bestandteil der CROKODIL-Lernumgebung.

1 Motivation

Immer haufiger suchen Lernende im Web nach Ressourcen, sei es in einer durch einen
akuten Wissensbedarf ausgeldsten Situation, z. B. im Arbeitsprozess, sei es innerhalb
eines institutionellen Lernprozesses, z. B. bei der selbstéindigen Erarbeitung von Wissen
zur Erstellung einer schriftlichen Ausarbeitung. Wir sprechen in solchen Szenarien von
Ressourcen-basiertem Lernen mittels Web-Ressourcen. Diese Form des Lernens ist eine
Form des selbstgesteuerten Lernens [Kir04]. Es gibt keinen Dozenten, der den Lernpro-
zess unterstiitzt. Es bedarf daher geeigneter padagogischer und didaktischer Konzepte
zur Unterstiitzung der Lernenden und zur Vermittlung von Selbstlernkompetenzen. In
[BS08] wurden verschiedene Prozessschritte, die ein Lernender innerhalb des beschrie-
benen Szenarios ausfiihrt, analysiert und festgestellt, dass zwar einzelne Prozessschritte
von Werkzeugen unterstiitzt werden, eine einheitliche Unterstiitzung aller Aktivititen
durch ein Werkzeug oder eine Lernumgebung jedoch fehlt. Prozessschritte sind bei-
spielsweise die Bewertung, Auswahl oder Weitergabe der mittels einer Suchmaschine
von den Lernenden gefundenen Ressourcen. Neben neuen piadagogischen Konzepten zur
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Unterstiitzung Ressourcen-basierten Lernens ist daher auch die Konzeption und Ent-
wicklung einer den Prozess unterstiitzenden Plattform wiinschenswert. Bestehende
Lernplattformen unterstiitzen eher instruktionsorientierte Lernszenarien. Letztendlich
sollten die padagogischen Konzepte in eine solche neue Lernumgebung integriert sein.
Im Verbundprojekt CROKODIL haben wir entsprechende Konzepte entwickelt und
implementiert. Auf den padagogischen Konzepten und deren Integration in die Plattform
liegt der Fokus des Beitrags.

Der Beitrag definiert zundchst das Lernszenario des Ressourcen-basierten Lernens mit
Hilfe von Web-Ressourcen und beschreibt daraus resultierende Herausforderungen und
Potenziale. Eine der wesentlichen Herausforderungen liegt in der Selbststeuerung des
Lernprozesses durch den Lernenden. Nachfolgend werden daher im Kapitel 3 verschie-
dene bestehende Ansdtze zur Unterstiitzung der Selbststeuerung von Lernenden vorge-
stellt. In Kapitel 4 wird das von uns entwickelte Konzept der Aufgabenprototypen be-
schrieben, welches im Rahmen eines in Kapitel 5 erlduterten Workshops erprobt wurde.
Kapitel 6 stellt die CROKODIL-Lernumgebung zur durchgingigen Unterstiitzung des
Lernens mit Hilfe von Web-Ressourcen dar und geht dabei insbesondere auf die techni-
sche Realisierung der Aufgabenprototypen ein. Der Beitrag endet mit einem Fazit und
einer kurzen Beschreibung aktueller und zukiinftiger Arbeiten.

2 Ressourcen-basiertes Lernen

In der heutigen Wissensgesellschaft dndern sich die Lebensbedingungen und beruflichen
Anforderungen sehr schnell. Dadurch werden der Wissenserwerb in einer konkreten
Bedarfssituation und kontinuierliches Lernen immer relevanter. Es ist keinesfalls ausrei-
chend, in der Ausbildung oder im Studium Wissen und Kompetenzen einmalig zu er-
werben. Permanente, kurzfristige Aufgabenwechsel und die rasanten technologischen
Entwicklungen und gesellschaftlichen Anderungen erfordern ein Lernen in Bedarfssitua-
tionen. [Me06] nennt diese Art des Lernens als ,.ein Sich-verfiigbar-machen von Infor-
mationen und Wissensbestinden bei aktuellen Problemen®. Zunehmend wird, wie auch
schon in der Motivation dargestellt, das Web als Quelle fiir die Erarbeitung von neuem
Wissen bzw. in Lernzusammenhéngen verwendet. Im Web findet sich eine groBe Menge
von Inhalten, Diensten und von Kompetenztragern, z.B. in sogenannten Sozialen Netz-
werken, die im Wissenserwerb genutzt werden konnen. Die Menge der Inhalte und
Dienste wachsen stindig an und haben im Gegensatz zu klassischen Lernmedien auch
aktuellste Themen zum Inhalt.

Dieses selbstgesteuerte Lernen mit Web-Ressourcen bietet neben dem Zugriff auf viele
und aktuelle Inhalte auch aus lernpsychologischer oder padagogischer Sichtweise Chan-
cen. Rakes [Rak96] hat bereits nachgewiesen, dass Lernende durch die Interaktion mit
einer Vielzahl von Ressourcen besser lernen als im Frontalunterricht. Gerade fiir Perso-
nen, die ithren Lernprozess aktiv gestalten wollen, sind Ressourcen-basiertes Lernen und
die Nutzung von Web 2.0 Anwendungen als begleitende, ergédnzende oder auch erset-
zende Instrumente sinnvoll.
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Das Ressourcen-basierte Lernen birgt zugleich groBe Herausforderungen: Eine Heraus-
forderung besteht in der groBen Anzahl der potenziell fiir den Wissenserwerbsprozess
relevanten Ressourcen im Web. Der Lernende muss zunédchst definieren, welche Infor-
mationen er sucht, aus den gefundenen Ressourcen die relevanten selektieren und dabei
die Qualitat priifen. Wahrend des Lernprozesses muss er die Ressourcen organisieren
und vielleicht will er sie mit Schlagwortern annotieren oder in einer Gruppe von Lernen-
den teilen. Zudem gibt es keine Lehrenden oder Tutoren, die den Lernprozess vorstruk-
turieren, Lehrmaterialien zur Verfiigung stellen oder vorbereiten, und nur sehr selten
sind die Informationen im Web von den Autoren didaktisch als Lernmaterialien aufbe-
reitet. Somit ergibt sich die zweite wesentliche Herausforderung, dass die Lernenden
auch ihren Lernprozess eigenverantwortlich planen und steuern miissen. In dieser
»Selbststeuerung™ besteht aus didaktischer Sicht eine grole Herausforderung, die geeig-
nete Konzepte fiir die Beforderung der Selbststeuerungskompetenz in Lernprozessen
notwendig macht. Fiir die beschriebenen Schritte innerhalb des Ressourcen-basierten
Lernens ist zudem eine Unterstiitzung durch Werkzeuge wiinschenswert. Es bestehen
also neben der Herausforderung an die Pddagogik auch Herausforderungen an die Ges-
taltung und Entwicklung unterstiitzender Anwendungen. Mit der CROKODIL-
Lernumgebung haben wir daher eine Plattform zur durchgidngigen Unterstiitzung des
Prozesses des Ressourcen-basierten Lernens entwickelt.

3 Ansitze zur Unterstiitzung der Selbststeuerung in Lernprozessen

Selbstgesteuertes Lernen und die zugrundeliegenden intraindividuellen Verarbeitungs-
prozesse wurden in der Psychologie inzwischen ausfiihrlich erforscht. Boekarts [Boe99]
beispielsweise unterscheidet mit dem kognitiven System, dem motivationalen System
und dem metakognitiven System drei Systeme, die Lernende steuern miissen. Schmitz et
al. [Sch05] unterscheiden die drei Phasen vor dem Lernen, wihrend des Lernens und
nach dem Lernen, an denen eine Unterstiitzung der Selbststeuerung ansetzen muss. Benz
[Ben10] identifiziert und analysiert in seiner Metaanalyse 39 verschiedene Interventions-
studien, in denen Ansédtze zur Unterstiitzung des selbstregulierten Lernens evaluiert
wurden. Insgesamt kann er feststellen, dass in den Studien ein positiver Einfluss von
Interventionen im Rahmen selbstgesteuerter Lernprozesse auf den Lernerfolg feststellbar
ist. Er klassifiziert die Unterstiitzungsansdtze dabei in solche, in denen rein instruktional
Selbststeuerungskompetenzen, z.B. in Form von Prdsenzschulungen, vermittelt werden
und in solche, in denen der selbstgesteuerte Lernprozess, z.B. in Form eines Tools, un-
terstiitzt wird. Eine dritte Klasse besteht in der Kombination der beiden Ansitze. Den
groBten positiven Einfluss auf den Lernerfolg kann er dabei den rein instruktionalen
Ansitzen zur Verbesserung der Selbststeuerungsfahigkeit zuordnen.

Zu den Ansitzen der Prozess-Unterstiitzung durch Tools ist auch das von Scholl et.al.
[SBB09] entwickelte Zielmanagement-Werkzeug zur Unterstiitzung der selbstregulierten
Internet-Recherche zu zédhlen. Das Szenario, welches Scholl et.al. adressieren, dhnelt
sehr stark unserem zuvor dargestellten Szenario des Ressourcen-basierten Lernens. Mit-
tels des Werkzeugs von Scholl et. al. kdnnen die Nutzer Ziele, die siec mit dem Recher-
cheprozess verbinden, definieren und wihrend der Recherche gefundene Webressourcen
diesen Zielen zuordnen. Durch eine aktive Intervention in den drei zuvor genannten
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Phasen (vor, wihrend und nach dem Lernprozess) werden die Nutzer zur Definition von
Zielen angehalten und Reflektionsprozesse angeregt.

[SKCO08] stellen ein System zur Definition von Lernzielen und deren Uberpriifung im
speziellen Szenario des selbstgesteuerten Sprachlernens vor. Wahrend des Lernprozesses
kénnen Lernende Aktivitdten auswéhlen, die sie bearbeiten wollen und erhalten die zu
den Aktivitdten zugeordneten Lernmaterialien.

[Bog09] beschreibt ein didaktisches Konzept, das den selbstgesteuerten Lernprozess
durch sinnvolle didaktische Vorgaben einschrénkt. So werden beispielsweise die Art der
zu erstellenden Artefakte (Ressourcen), deren Mindestumfang und grundlegende Bewer-
tungskriterien vorgegeben. Aulerdem empfiehlt er insbesondere in stérker formal einge-
betteten Lern- und Arbeitsstationen den Einsatz von Aufgaben, wodurch die Lernenden
eine gewisse Sicherheit und Orientierung hinsichtlich ihrer Vorgehensweise erhalten,
ohne auf eine eigenverantwortliche Arbeitsweise verzichten zu miissen. Geeignete Vor-
gaben sollten im Regelfall von verantwortlichen Lehrpersonen mit dem erforderlichen
didaktischen und inhaltlichen Grundverstindnis erstellt werden. In eher informell ange-
legten Lernsituationen koénnen jedoch vereinfachte bzw. abstrahierte Vorgaben, bei-
spielsweise zu moglichen Artefakten und deren Umfang in einem technischen System
implementiert werden.

4 Das Konzept der Aufgabenprototypen

Zur Unterstiitzung der Selbststeuerung im Ressourcen-basierten Lernen wurde von uns
das Konzept der Aufgabenprototypen (APT) weiter entwickelt. Die handlungsleitende
Fragestellung bei der Konzeption lautete aus didaktischer Sicht: Wie kann ein Nutzer die
Kompetenz zum ,selbstgesteuerten Lernen* erwerben bzw. innerhalb einer Lernumge-
bung im selbstgesteuerten Ressourcen-basierten Lernen durch verschiedene Ma3nahmen
und Komponenten unterstiitzt werden?

Mit dem Konzept der Aufgabenprototypen wird im Projekt CROKODIL ein handlungs-
und aufgabenorientiertes Lernen an problemhaltigen Situationen der beruflichen Realitét
verfolgt. Die Nutzer sollen dazu in der CROKODIL-Lernumgebung gemeinsam typische
berufliche Herausforderungen und Problemstellungen in Form der Aufgabenprototypen
dokumentieren, gemeinsam bearbeiten und verfeinern. Die Entwicklung und Bearbei-
tung der Aufgabenprototypen erfolgt dabei prinzipiell in Verantwortung der beteiligten
Personen. Ein Aufgabenprototyp besteht dabei aus drei Hauptkomponenten:

e Aktivititen: Aktivititen haben einen Prozesscharakter. Sie beschreiben das
Ziel bzw. die Aufgabe, die der Lernende verfolgt oder auch die Problemstel-
lung, die Ausloser fiir die Lernaktivitdt ist. Aktivitdten kdnnen dabei hierar-
chisch strukturiert sein, d.h. eine Aktivitit kann in verschiedene untergeordnete
Aktivitiaten unterteilt werden. Durch die Formulierung von Aktivititen und de-
ren Strukturierung wird der Lernende zu einer Planung seines Lernprozesses
angeregt.
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o Ressourcen: Die Ressourcen sind die zentralen Elemente des Ressourcen-
basierten Lernens. Sie konnen einzelnen Aktivititen zugeordnet werden und
sind damit zu einem spéteren Zeitpunkt fiir den Lernenden wieder auffindbar.
Auch andere Lernende, die an der Aktivitdt beteiligt sind, konnen auf die Res-
sourcen zugreifen.

e Erfahrungen: Die Erfahrungsberichte dienen zum einen dazu, den eigenen
Lernprozess innerhalb einer Aktivitdt zu dokumentieren. Sie regen also zu-
nichst zu einer individuellen Reflektion des Lernprozesses an. Es muss die
Maglichkeit bestehen, auch die Erfahrungen anderer Lernender einzusehen und
wiederum mit eigenen Erfahrungen kommentieren zu kénnen. Dadurch wird ein
Vergleich des eigenen Vorgehens mit dem Vorgehen anderer Lernender mog-
lich und damit eine vertiefte Reflexion des Lernprozesses angeregt.

In Abbildung 1 sind die drei Hauptkomponenten und die anleitenden Fragestellungen fiir
den Lernenden zusammenfassend dargestellt.

Aktivititen

ﬂ’ Welcher Aktivitdt ist die Aktivitdt untergeordnet?

Welche Personen beschéftigen sich ebenfalls mit der Aktivitat?
Welche anderen Aktivitdten sind hierzu relevant?

Ressourcen
& Welche Ressourcen sind erforderlich, um die Aktivitdt durchzufiihren?
Welche Personen verfiligen tiber hilfreiche Ressourcen?

Welcher Aktivitét kann die Ressource sinnvoll zugeordnet werden?

Erfahrungen
. Wie schwer war die Aufgabenstellung fiir mich zu 16sen?
Wer oder was half mir bei der Umsetzung?
Welche Féhigkeiten und Kompetenzen konnte ich entwickeln?

Abbildung 1: Hauptkomponenten eines Aufgabenprototyps (APT)

Innerhalb der Lernumgebung soll zudem eine starke inhaltliche und soziale Vernetzung
erfolgen. Dazu dient einerseits die Moglichkeit der gemeinsamen Bearbeitung von Auf-
gabenprototypen und andererseits der gemeinsame Zugriff auf Ressourcen und die Bil-
dung von Lerngruppen und Freundschaftsbeziehungen (vgl. die Zusammenfassung der
Grundfunktionen der CROKODIL-Lernumgebung in Kapitel 6.1). Diese Vernetzung soll
den Lernenden helfen, auch von den Erfahrungen anderer Personen in dhnlichen Situati-
onen zu profitieren, die sich nicht zwingend im betrieblichen oder schulischen Umfeld
aufhalten. Nicht jeder Lernende trdgt zwangsldufig alle einzelnen Bestandteile eines
Aufgabenprototyps selbst zusammen. Vielmehr ist eine flexible Beteiligung der Lernen-
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den je nach Kompetenz, Wissensstand und Erfahrungshorizont vorgesehen. Es ist also
durchaus moglich, dass einzelne Nutzer nur Problemstellungen (in Form von Aktiviti-
ten) in die Lernumgebung einbringen oder andere Nutzer lediglich die eingestellten
Erfahrungsberichte kommentieren.

Dariiber hinaus ist es auch mdglich, dass Moderatoren bzw. Dozenten oder Vorgesetzte
abhingig vom Bedarf und vom Grad der Formalisierung des Lernkontexts konkrete
Hilfestellungen geben, indem sie beispielsweise selbst einen Teil eines Aufgabenproto-
typs editieren. Denkbar ist z.B. die Vorgabe bestimmter Aktivititen in der Lernumge-
bung, die bereits mehr oder weniger stark strukturiert sind. Dementsprechend kann der
Dozent den Grad der Selbststeuerung anpassen und unterstiitzend eingreifen.

Findet der selbstgesteuerte Lernprozesses im Arbeitsprozess statt und wird er ausgeldst
durch einen konkreten operativen Wissensbedarf ist das Festlegen von Priorititen von
hoher Bedeutung. Dazu miissen sich die Lernenden ein umfassendes Bild iiber die im
Lernprozess durchzufithrenden Aktivititen sowie die im Arbeitsprozess bestehenden
Rahmenbedingungen erarbeiten, um ihre Aktivititen und den zeitlichen Aufwand ein-
schitzen zu konnen. Es ist eine Planung des Lernprozesses notwendig, die durch die
Beantwortung von mindestens vier Fragen unterstiitzt werden kann:

e  Welche Absicht habe ich in der Lernsituation: Was ist mir wichtig?

e Was ist die wesentliche Kernleistung: Was muss unbedingt getan werden (im
Gegensatz zu ,.kann getan werden oder ,,wire wiinschenswert®)?

e Gibt es zentrale Auflagen und Begrenzungen: Durch welche Zeiten, Personen-
kreise, Risiken, Qualitdtsanforderungen ist mein Handeln oder das Handeln der
ausfithrenden Mitlerner gebunden?

e  Gibt es grundsitzliche oder schnelle Entscheidungsbedarfe: Was ist bis wann zu
entscheiden und welche Informationen werden zusétzlich gebraucht?

Aus lernpsychologischer Sicht ist das Konzept der Aufgabenprototypen mit dem Prob-
lem konfrontiert, dass die Bearbeitung der APT fiir die Lernenden weder zu schwer noch
zu leicht sein darf. Wichtig ist in jedem Fall, dass die Anforderung, Aufgabenprototypen
zu pflegen, aus Sicht der Lernenden ein praktisch erreichbares Ziel sein muss [RK04].
Im Projekt CROKODIL werden deshalb Anwendungsszenarien erprobt, in denen das
Ausmal der Selbststeuerung variiert werden kann. Demnach ist vorgesehen, dass ein
Teil der Lernenden weitgehend frei ist beim Aufbau und der Strukturierung der Aufga-
benprototypen. Ein anderer Teil der Lernenden soll jedoch von den verantwortlichen
Dozenten intensiver didaktisch unterstiitzt werden, indem bestimmte Aufgabenprototy-
pen bereits im System als Ausgangspunkt fiir die weiteren Lernaktivititen angelegt sind.
Studien im Rahmen der Erprobung von Methoden zur Wissensstrukturierung zeigten,
dass sogar die Korrektur bewusst fehlerhaft eingestellter Konzepte (z.B. teilweise falsch
strukturierte Aktivititen) einen positiven Lerneffekt haben kann [RN06]. Aus diesem
Grund wird auch die Korrektur und Anreicherung bereits eingestellter und teilweise
fehler- bzw. liickenhafter Aufgabenprototypen erprobt werden.
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5 Evaluation des Konzeptes der Aufgabenprototypen

Zum Zwecke der frithzeitigen Erprobung und Optimierung des vorgestellten Konzeptes
der Aufgabenprototypen im konkreten Anwendungsszenario des Ressourcen-basierten
Lernens diente ein Workshop beim Projektpartner ,,IBB — Institut fiir Berufliche Bildung
AG*. Ziel des Workshops war es, mdgliche Schwichen im Konzept aufzudecken und
Hinweise dariiber zu erhalten, welche zusétzlichen didaktischen und methodischen Un-
terstiitzungsangebote fiir einen reibungslosen Ablauf des Lernprozesses erforderlich
sind. Es sollte insbesondere das Zusammenspiel der drei Komponenten eines Aufgaben-
prototypen aus rein didaktisch-methodischer Sicht tiberpriift werden.

Als Lerngegenstand wurde das kaufménnisches Thema Erstellung einer Einkaufskalku-
lation gewidhlt. Aus den 32 Teilnehmern einer Umschulungsma3nahme im EDV-Bereich
wurden im Rahmen einer reguldren eintdgigen Ausbildungseinheit fiir den Workshop
zweil Arbeitsgruppen gebildet: Eine Gruppe von Lernenden, welche die Inhalte auf ge-
wohnte Weise erarbeitete, und eine zweite Gruppe (APT-Gruppe), welche sich bei der
Zusammenarbeit am Konzept der Aufgabenprototypen orientierte. Beide Arbeitsgruppen
arbeiteten dariiber hinaus nach dem Prinzip der Projektarbeit, waren also bei der Planung
und Gestaltung ihrer Arbeit {iber den Arbeitstag hin weitgehend frei. Der Dozent stellte
ihnen zu Beginn des Workshoptages die Aufgabenstellung vor. Wéhrend der Bearbei-
tung kniipften die Teilnehmer an ihr Vorwissen an und recherchierten zur Bearbeitung
der Aufgabe intensiv im Internet mit den allgemein zur Verfiigung stehenden Mitteln,
d.h. insbesondere einem Browser und Suchmaschinen. Die Erprobung erfolgte dariiber
hinaus ohne Nutzung einer technischen Plattform, also insbesondere ohne den Prototyp
der CROKODIL-Lernumgebung.

Die APT-Gruppe wurde nach der Vorstellung der Aufgabe durch den Dozenten von uns
kurz mit dem Konzept der Aufgabenprototypen und der Arbeitsweise innerhalb des
folgenden Workshops vertraut gemacht. Da aus den oben genannten Griinden bewusst
auf technische Unterstiitzung verzichtet wurde, sollten die Lernenden ihre Aktivitéten,
die genutzten Ressourcen und ihre Ergebnisse wihrend des Lern- und Arbeitsprozesses
auf Moderationskarten festhalten. AuBerdem wurde mit den Lernenden eine Zwischen-
prisentation vereinbart, um bei Bedarf mit korrigierenden didaktischen Hinweisen ein-
greifen zu kénnen.

Der Workshop zeigte, dass die Arbeitsgruppe die Arbeit mit dem didaktischen Konzept
der APT grundsitzlich als sehr gewinnbringend einschitzt. Insbesondere der Prozess des
Reflektierens und Verbalisierens relevanter Aktivitdten wurde von der Lerngruppe als
wichtig eingeschétzt. Die prototypische Arbeit mit dem Konzept der APT zeigte jedoch
auch, dass die Lernenden zwar relativ viele Aktivititen benennen konnten, diese zu-
néchst jedoch nicht weiter begriindeten bzw. hinterfragten und kaum hierarchisch struk-
turierten. Interessanterweise wurde von der Gruppe selbst in der zweiten Arbeitsphase
der Wunsch gediuBert, ihre Argumente und Uberlegungen zu begriinden, die beispiels-
weise zu bestimmten Aktivitdten und Entscheidungen iiber deren Strukturierung gefiihrt
haben. Im didaktischen Konzept ist dieser Aspekt deckungsgleich mit der Komponente
der ,,Erfahrungen®.
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AbschlieBend betrachtet, sah die APT-Gruppe den wesentlichen Vorteil des didaktischen
Konzepts darin, dass man damit erfolgsverspreche Handlungsstrategien erarbeiten und
fiir die spatere Nutzung dokumentieren kann. Der Gruppe gelang es in der kurzen Zeit,
die drei Hauptkomponenten des didaktischen Konzepts (Aktivitdten, Ressourcen und
Erfahrungen) sinnvoll mit Inhalten zu fiillen. Schwachpunkt war jedoch vor allem die
Strukturierung der verschiedenen Teil- und Unteraktivititen. Hier zeigte sich, dass zu-
kiinftige Nutzer offenbar wirksame Unterstiitzungsfunktionen oder konkrete Vorgaben
seitens der Lernumgebung oder, sofern Ressourcen-basiertes Lernen als Episode in einen
betreuten Lernprozess eingebettet ist, seitens der Dozenten benétigen, um effektiv und
effizient arbeiten zu konnen. Gerade hier wird jedoch ein wesentlicher Vorteil im didak-
tischen Konzept der APT gesehen: durch geeignete Vorgaben konnen die Tutoren bzw.
Dozenten schon friihzeitig Lernaktivititen steuern und beeinflussen, indem sie die aus
ihrer Sicht relevanten Aktivitdten bereits im System anlegen, damit diese anschlieBend
von den Lernenden erginzt und ausdifferenziert werden.

Die Ergebnisse des Workshops machen deshalb deutlich:

e Die Nutzung der CROKODIL-Lernumgebung bedarf eines personlichen Einar-
beitungs- oder Unterstiitzungsbedarfs durch die Dozenten: sowohl technische
(Plattform) als auch didaktische (Ziele, Intentionen, Arbeitsweise und Begrift-
lichkeiten) Unterstiitzung erscheint notwendig.

e Neben den Lernenden sind in institutionell eingebetteten Szenarien auch Tuto-
ren bzw. Dozenten als wichtige Nutzergruppe der CROKODIL-Lernumgebung
in den Blick zu nehmen. Lehrenden konnten eigene Funktionen zur Verfligung
gestellt werden, mit denen sie z.B. Aktivititen anlegen kénnen, Anforderungen
formulieren und die Lern- und Arbeitsprozesse der Teilnehmenden iiberwachen
konnen (Monitoring).

6 Umsetzung der Aufgabenprototypen in der Lernumgebung

6.1 Grundfunktionen der CROKODIL-Lernumgebung

Die CROKDIL-Lernumgebung unterstiitzt insgesamt die verschiedenen im Ressourcen-
basierten Lernen von den Lernenden durchgefiihrten Prozessschritte, von der Suche nach
Ressourcen bis zu deren Weitergabe an andere Nutzer. Von zentraler Bedeutung im
Ressourcen-basierten sind die Ressourcen aus dem Web, die der Lernende im Rahmen
des Lernprozesses nutzt. Diese Ressourcen kann der Lernende in der Lernumgebung
Htypisiert taggen®, wie dies in [BS09] beschrieben ist und sie dadurch typisiert bei-
spielsweise mit Themen, Personen und Institutionen, Orten oder Ereignissen verbinden.
Zwischen zwei Tags konnen zudem Relationen gezogen werden, wie beispielsweise
zwischen Uber- und Unterthemen. Die Ressourcen und die Tags bilden ein sogenanntes
Ressourcennetz. Zusitzlich kann der Lernende die Ressourcen individuell beschreiben
und hinsichtlich ihrer Giite bewerten. Die fiir den Lernenden fiir die Bearbeitung der
Aktivitat relevanten Teile einer Ressource, also z.B. nur der Text eines Blog-Posts auf
einer Web-Seite, kann innerhalb der CROKODIL-Lernumgebung auf einfache Weise
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gespeichert werden. Die kompletten Ressourcen werden im Regelfall in der Lernumge-
bung nur referenziert.

Die CROKODIL-Lernumgebung ist aber nicht allein eine personliche Lernumgebung,
sondern ermdglicht insbesondere auch eine Kollaboration zwischen mehreren Lernen-
den. Sie stellt dazu zum einen typische Funktionen eines Sozialen Netzes, wie das Hin-
terlegen eines personlichen Profils der Nutzer, das Anlegen von Freundschaftsbeziehun-
gen zwischen Nutzern und das Bilden von Gruppen sowie die Zuordnung von Nutzern
zu einer Gruppe zur Verfligung. Der Mehrwert der Lernumgebung besteht insbesondere
darin, dass die Lernenden auf die von der Lerngruppe oder von Freunden gespeicherten
Ressourcen und die den Ressourcen zugeordneten Informationen (Tags, Beschreibungen
und Bewertungen) zugreifen koénnen. Ein Lernender kann an den Erfahrungen (z.B.
Bewertungen) und Strukturierungen (z.B. Zuordnung von Lernressourcen zu Themen)
der anderen Nutzer teilhaben, daran ankniipfen und sie ergénzen. Zu diesem Zweck sind
in der CROKODIL-Lernumgebung ergdnzend erste Empfehlungssysteme, sogenannte
Recommender, integriert worden (vgl. [RS10]).

Die CROKODIL-Lernumgebung ist realisiert als Web-Applikation, d.h. der Zugriff auf
die Umgebung erfolgt mittels eines Browsers. Die Datenhaltung im Back-End erfolgt
mittels eines semantischen Netzes. Die Ressourcen und die Tags bilden die Knoten des
Netzes, die Bezichungen zwischen den Ressourcen und Tags bzw. zwischen den Tags
bilden die Kanten des Netzes. Zur Beschreibung der Ressourcen und Tags werden Attri-
bute der Knoten des Netzes verwendet. [AR+11] beschreibt Details der technischen
Realisierung.

6.2 Realisierung des Aufgabenprototypen

Die in Kapitel 4 dieses Beitrags vorgestellten Aufgabenprototypen wurden in der CRO-
KODIL-Lernumgebung in folgender Weise umgesetzt:

e Es wurde ein neuer Tagtyp ,,Aktivitit” definiert. Eine im Lernprozess gefunde-
ne Ressource kann nun vom Lernenden mit einer Aktivitdt getaggt bzw. einer
Aktivitdt zugeordnet werden. Abbildung 2 zeigt eine Ressource und ihre Zu-
ordnung zur Aktivitit Thema Preisdifferenzierung erarbeiten.

Eem g Ressource Hilfedokumente (6)

‘i " Preisdifferenzierung
~—« Handelswissen :
‘Weitere dhnliche

Ressourcen(3)

ﬁ Systemintegrator, Franz

Aktivititen

Eigenschaften | [FAKVitteh 2 ist Ressource von Akthitat
Name Preisdifferenzierung Handelswissen : =
7 Thema Preisdifferenzierung %
Beschreibung erarbeiten
Bearbeiten Loschen

Preisdifferenzierung liegt dann vor, wenn ein Anbieter fUr das gleiche Produkt bei verschiedenen Kunden und/oder zu
verschiedenen Zeiten unterschiedliche Preise verlangt. Die Preisdifferenzierung gehtrt zu den absatzpolitischen

Instrumenten. Eine wirksame Preisdi ung setzt eine Marktanalyse und eine entsprechende Themen
Marktsegmentierung voraus.

Orte
URL http:/fwrww.handelswissen.de/data/hand...

Abbildung 2: Darstellung einer Ressource und der zugeordneten Aktivitdten
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e Aktivititen konnen mittels verschiedener Attribute beschrieben werden. Von
besonderer Bedeutung ist dabei das Attribut Ergebnisdokument. Dieses erlaubt
das Speichern eines wahrend des Lernprozesses erstellten Ergebnisses des Ler-
ners bzw. der Lerngruppe zur Aktivitit.

e  Aktivitdten konnen durch die Relation ,,ist Teilaktivitdt von* bzw. die Umkehr-
relation ,,ist tibergeordnete Aktivitdt zu“ hierarchisch gegliedert werden. Abbil-
dung 3 zeigt eine Aktivitdt mir ihrer Beschreibung.

BSm g
\-,’ Thema Preisdifferenzierung
~®. erarbeiten

& Systemintegrator, Franz

Eigenschaften || Erfahrungen (2) || Ressourcen (1) H Teilnehmer (2) |

Name Thema Preisdifferenzierung erarbeiten

Freigabe fiir weitere Person oder Anwendungsentwicklerin, Kerstin
Gruppe Systemintegrator, Franz

Beschreibung

Bearbeiten Léschen
Preisdifferenzierung ist ein wichtiges Element kaufménnischen Handelns. Die Aufgabe besteht darin das Thema
umfassend zu erarbeiten und insbesondere verschiedene Formen der Preisdifferenzierung kennen zu lernen.

Abbildung 3: Darstellung einer Aktivitdt

e Nutzer konnen ihre Erfahrungen bei Bearbeitung der Aktivitdt in Form von kur-
zen Texten beschreiben, vgl. Abbildung 4.

Esm e
‘-” Thema Preisdifferenzierung
~®. erarbeiten

ﬂ Systemintegrator, Franz

Eigenschaften H Erfahrungen (2) H Ressourcen (1) H Teilnehmer (2} ‘

Neue Erfahrung

07.03.2011 10:45:46 Systemintegrator, Franz X

Bearbeiten
Ich war sehr iiberrascht wie viele Formen der Preisdifferenzierung es gibt.

07.03.2011 10:48:16 Anwiendungssntwicklerin, Kerstin

Preisdifferenzierung ist nicht nur theoretisch sondern auch in der Umsetzung innerhalb eines Warenwirtschaftssystems
sehr komplex. Nur die wenigsten Softwareprodukte erlauben alle Formen.

Abbildung 4: Darstellung der Erfahrungen zu einer Aktivitét

Wichtig ist, dass eine Aktivitdt nicht nur von einem Benutzer bearbeitet werden kann,
sondern verschiedene Lernende an einer Aktivitidt oder Teilaktivititen beteiligt sein
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konnen. So konnen sie gemeinsam Ressourcen einer Aktivitdt zuordnen und davon ge-
genseitig profitieren.

7 Fazit und weitere Schritte

Wir haben in diesem Beitrag mit den Aufgabenprotoypen ein didaktisches Konzept zur
Unterstiitzung der Selbststeuerung im Ressourcen-basierten Lernen vorgestellt. Dieses
Konzept wurde im Rahmen eines Workshops mit einer Gruppe von Umschiilern erfolg-
reich erprobt, so dass es nachfolgend in der CROKODIL-Lernumgebung implementiert
wurde. Da innerhalb des Projektes eine Erprobung der Lernumgebung in verschiedenen
Ausbildungsformen erfolgt und in diesen ein Dozent oder Tutor eingebunden ist, haben
wir auf eine Umsetzung der im Konzept vorgestellten Hilfen zur Planung des Prozesses
in der ersten Implementierung verzichtet. Somit soll die Komplexitdt fiir die Nutzer
reduziert werden. Ist die Nutzung innerhalb des Arbeitsprozesses vorgesehen, so wird
dies umgesetzt werden.

Nach der erfolgten Implementierung soll nun die Nutzung der Lernumgebung in der
beschriebenen Form in vier unterschiedlichen Gruppen von Lernenden, konkret in einer
Berufsvorbereitungsmafnahme, bei Umschiilern in IT-Berufen und bei Auszubildenden
im Ausbildungsgang Industriekaufmann/-frau sowie Elektroniker/in fiir Automatisie-
rungstechnik erprobt werden. Aus der Evaluation erwarten wir weiter Hinweise zu Ver-
besserung des Konzeptes und der Lernumgebung. Eine funktionale Erweiterung, die bei
der Vorstellung der Implementierung seitens der Nutzer bereits gefordert wurde, besteht
in der Mdglichkeit, in den Erfahrungsberichten aufeinander Bezug zu nehmen, wie dies
in Diskussionsforen tiblich ist. Diese Funktionalitit wird kurzfristig vor dem Einsatz in
den drei Gruppen noch realisiert.
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