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Problemaufriss

Problemaufriss

Raume, in denen erzieherisch gehandelt wird, werden von Menschen geschaffen und
gestaltet. Wenn Lernprozesse in solchen Raumen vollzogen werden, werden auch die in
der Gestaltung des Raumes ausgedrickten Absichten mitgelernt. Becker bringt dies knapp
auf den Punkt: ,Raume bilden® (vgl. Becker 1997, S. 15f).

Ob nun in der Schule, der Bibliothek, in einem Horsaal, auf einer Parkbank oder im
eigenen Zimmer gelernt wird, die aulere Gestaltung der Umgebung beeinflusst den
Lernprozess. Raume, in denen Erziehung und Lernen stattfindet, werden immer auch vom
Menschen mitgestaltet. Eine Vielzahl an neuen Lernrdumen lasst sich aus heutiger Sicht
im Internet finden. Die stetige Weiterentwicklung der Computertechnologie und des Internet
sowie neue Medien haben zu einer Veranderung im Lernvollzug gefuhrt. Mit einer
Neugestaltung von Lernrdumen auf webbasierter sowie virtueller Basis ist eine
Veranderung im Lernprozess und eine andere Sichtweise auf diese neuen Lernformen
eingetreten.

Computer wurden zu Beginn ihrer Entwicklung zunachst als Lehr-Lernmaschinen
betrachtet, die dem Lernenden im Sinne eines blolen Werkzeugs dienten (vgl. Swertz
2008, S. 70f). Mit Einzug der vernetzten Computertechnologie, die mit Entwicklung des
Internet zusammenhangt, erfolgt eine Weiterentwicklung in der Nutzung des Computers
durch den Menschen. Mehr und mehr wird der Computer auch zu einem Medium fur
Lernzwecke. Hier stellt sich aus medienpadagogischer Sicht die Frage, welche Rolle
digitale Medien, insbesondere webbasierte Anwendungen fir die Gestaltung von
Lernszenarien einnehmen koénnen.

Folgt man der technischen Entwicklung, so ist mit Vernetzung der einzelnen
Computersysteme eine ,Konstruktion einer Vielzahl von weltweit zuganglichen
Kommunikationsraumen® (Swertz 2003) entstanden, die dem Nutzer neue Mdglichkeiten
der Kommunikation bietet. Hat diese Entwicklung fur eine weltweite Vernetzung und damit
einhergehenden neuen Kommunikationsmethoden gesorgt, so eroffnen sich auch im
Bildungsbereich neue Chancen flir das Lernen und Lehren. Die Entwicklung hin zu einer
Integration des Internet und neuer Medien in die Gestaltung von Lernszenarien, ist mit
Beginn der 80-er Jahre anzusiedeln (vgl. Sesink 2008, S. 410). Im Zuge dessen begannen
zusehends Schulen, Universitaten und andere Bildungseinrichtungen computerbasierte

Lernsysteme als Unterstitzung in der Lehre zu nutzen.
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Das Internet bietet grofteils den Vorteil bereitgestellte Inhalte fir eine breite Masse
zugleich verfugbar zu machen (vgl. ebd.). Die einfache Bereitstellung von Lernmaterialien
sowie die Wissensvermittlung selbst wird auf das Internet verlagert (vgl. Metten 2007, S.
233f). Diese Entwicklungen haben dazu gefiihrt, dass das Internet den Zweck erfillt, ein
,Ort des Lernens® zu sein.

Mit einer Verbesserung der Bildaufldsung sowie dem Fortschritt, eine hohere Datenmenge
Ubertragen zu kdnnen, konnten virtuelle Welten im Internet entstehen. Diese technische
Weiterentwicklung ergab mehr Chancen im Bereich der visuell raumlichen Darstellung.
Jene ,virtuellen Raume“ verstehen sich als im Computernetzwerk bestehende Orte,
innerhalb dessen sich User mit Hilfe virtueller Spielfiguren in alle Richtungen fortbewegen
kénnen. Dies geschieht nicht ausschlieRlich nach den in der realen, physischen Welt
geltenden Gesetzmaligkeiten (vgl. Buhl 2000, S. 30). Bihl spricht in diesem
Zusammenhang von der Moglichkeit einer ,Immersion in einen Raum hinter dem
Bildschirm* (ebd., S. 37).

Second Life (SL) stellt eine dieser virtuellen Welten dar. Bei SL handelt es sich um
eine seit dem Jahr 2003 bestehende avatarbasierte 3-D-Simulation, die von den Usern
nahezu selbst gestaltet wird. Das besondere Charakteristikum, das SL auszeichnet, ist die
Moglichkeit der Schaffung von Avataren. Avatare sind simulierte Spielfiguren, die zur
Reprasentation von Menschen in digitalen, virtuellen Spielwelten jeglicher Art benutzt
werden (vgl. SPoKK, S. 22). Jeder Benutzer hat die Mdglichkeit durch Kreieren eines
Avatars selbst in einer bildlich verkdrperten Version in Erscheinung zu treten. In SL steht
jedem frei, sein eigenes Erscheinungsbild individuell zu gestalten. Veranderbar ist das
Aussehen, die Kleidung und jedem User steht eine gewisse Auswahl an Animationen, um
Mimik und Gestik auszudricken, zur Verfligung (vgl. Rymaszewski 2007, S. 72ff). SL bietet
unter anderem die Mdglichkeit einer raschen Vernetzung mit anderen Nutzern nahezu der
ganzen Welt. Betrachtet man allerdings Software-Systeme wie Skype etc., so ist die
Vernetzung mit anderen Benutzern nicht nur in SL realisierbar. Kann man via
Videokonferenzen zwar mit anderen Usern auf der ganzen Welt kommunizieren, so steht
man in SL seinem virtuellen Gesprachspartner in Form eines Avatars gegenuber.

Der fur die vorliegende Arbeit mal3gebliche Aspekt in Zusammenhang mit der virtuellen
Welt SL ist die Prasenz einer Vielzahl virtuell simulierter Lernumgebungen. Mit einer
Immersion in die virtuelle Welt und damit in die Lernumgebung, entsteht das Gefunhl,
tatsachlich in einem ,realen® Horsaal zu sein (vgl. Rymaszewski 2007, S. 316ff).

Universitaten, Schulen und andere Institutionen sind bereits in SL vertreten und offerieren
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Online-Seminare, Workshops und ahnliche Lernangebote. Jeder User hat so die
Maoglichkeit, vielerorts einzusteigen und sich mit anderen Uber Lehrinhalte austauschen zu
kénnen (vgl. Thimm/Klement 2010, S. 207f). Professoren nutzen SL bereits vielfach fur
didaktische, akademische Zwecke und realisieren Lernprojekte verschiedenster Art in der
virtuellen Welt. Renommierte Universitaten konzipieren Lernprogramme fur SL und bieten
in eigens kreierten Horsalen die Moglichkeit an, sich Prasentationen anzusehen oder sich
mit anderen Lernenden auszutauschen (vgl. Raith 2008, S. 10).

Mit Entstehung von SL wurden neue Dimensionen in der Gestaltung von modernen
Lernszenarien eroffnet, die im medienpadagogischen Diskurs thematisiert werden kénnen.
Aus medienpadagogischer Sicht sind jene innovativen Formen der Realisierung von
Unterrichtsszenarien interessant. Im Rahmen einer Beschaftigung mit webbasierten
Lernszenarien sollte der Begriff ,E-Learning” geklart werden. E-Learning ist eine
organisierte Form des Fernstudiums und umfasst jegliche Form der medialen,
elektronischen Bereitstellung von Lernmaterialien (vgl. Niegemann 2006, S. 65). Die
Auseinandersetzung mit Lehr-, Lernszenarien in webbasierter Form erfordert eine
Aufarbeitung dieses Begriffs. Schaffen Menschen neue Lernumgebungen in virtuellen
Raumen - ,Orte des Lernens® (Westphal 2007) - so gilt es, sich mit diesen Szenarien in

einem medienpadagogischen Diskurs auseinander zu setzen.
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Im Zuge des geplanten Forschungsvorhabens wird Sprachunterricht als ein Mittel im E-
Learning in virtuellen Raumen thematisiert.

Seit 2007 findet im virtuellen Raum SL Sprachunterricht statt. ,Reale“ Sprachlehrer
konzipieren Unterrichtsszenarien, die dazu dienen, Sprache zu lehren — kurz:
.~oLanguage®. Jedem User soll hierbei die Moglichkeit dargeboten werden, sich unter
professioneller Anleitung Sprache anzueignen. Die Intention hinter dieser Form des E-
Learnings ist die Gestaltung eines lebhaften, besonders lebensnahen Kurses in SL (vgl.
Wise 2007).

Im Jahr 2009 wurde ein weiteres Forschungsprojekt ins Leben gerufen, das die
Realisierung von Sprachunterricht in SL thematisiert. Im Rahmen dieses internationalen
Forschungsprojekts mit dem Namen ,AVALON“ (Access to Virtual and Action Learning
live Online), an dem die Lander GroRbritannien, Deutschland, Osterreich, Schweden,
Italien und Norwegen teilnehmen, werden Sprachkurse unterschiedlichster Art in SL
umgesetzt. Fur die Realisierung dieser Sprachkurse wurde ein ,virtuelles Grundstick® auf
der Plattform SL fir Lernzwecke konstruiert. Im Zuge des eigens von Experten
entwickelten Programms soll das Erlernen von Sprache in Form von Kursen ermdoglicht
werden. Die virtuelle Plattform SL ist in diesem Zusammenhang der Ort, an dem realer
Sprachunterricht stattfindet. Die Intention dahinter ist es, durch das besondere
Lernszenario die Kommunikation zwischen den Teilnehmerlnnen im Zuge des
Spracherwerbs zu férdern. Zum anderen werden Kurse fir Lehrer angeboten, die ihre
Kenntnisse im E-Learning aufbessern kénnen, um schliellich selbst Lehr-, Lernszenarien
in virtuellen Welten konzipieren zu kdnnen (vgl. http://avalon-project.ning.com/page/about-

avalon).

Die Tatsache, dass sich durch die Moglichkeit des Lernens in SL neue Felder im E-
Learning erschlieen, wirft fur die Bildungswissenschaft, insbesondere aber fur die
Medienpadagogik interessante Fragen auf. Werden Lernrdume auf Basis neuer
Technologien konstruiert, so kann im Sinne medienpadagogischer Forschungen evaluiert
werden, welche Relevanz neu geschaffene Lernszenarien flr Lernprozesse einnehmen
konnen.

Im vorliegenden Forschungsvorhaben wird der virtuelle Raum SL als ein Medium flr
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Spracherwerb thematisiert. Im Zuge dessen werden Kriterien entwickelt, die fir die
Evaluation von Sprachunterricht im virtuellen Raum relevant sind.

Die zu bearbeitende Fragestellung dieser Arbeit ist in diesem Zusammenhang folgende:
Welche Kriterien sind flr die Evaluation von Sprachunterricht in einer avatarbasierten 3D-
Online-Umgebung aus Expertensicht relevant?

Im Zuge dieser Fragestellung werden einige Subfragen geklart. Im Zuge der Bearbeitung
der Fragestellung und der Entwicklung von Kriterien wird darauf eingegangen, welchen
Mehrwert eine virtuelle Plattform wie SL fur die Gestaltung von Sprachunterricht aufweist.
Es wird aufgezeigt, welche besonderen Mdglichkeiten und Chancen die Expertinnen der
virtuellen Lernumgebung zuschreiben und welchen Nutzen die Lernenden daraus ziehen
konnten. Entlang der Expertenbefragungen sollen dariber hinaus Kritikpunkte
herausgearbeitet werden, die aufzeigen, welche Aspekte im Spracherwerb nicht
bertcksichtigt werden konnen. Aullerdem werden Avatare als besonderes
Charakteristikum von virtuellen Spielewelten im Rahmen der qualitativen
Expertinneninterviews problematisiert. Es wird dargelegt, welche Rolle ein Avatar im
Rahmen von Sprachkursen flr den Lernenden einnehmen kann. Diese Punkte werden bei
der Entwicklung von Evaluationskriterien erarbeitet.

Im Laufe der Bearbeitung der erlauterten Fragestellung werden zur Identifizierung erster
Tendenzen quantitative Befragungen durchgefihrt. In einem zweiten Schritt werden
Expertinneninterviews durchgefuhrt und die Kriterien qualitativ herausgearbeitet. Es wird
analysiert, welche Kriterien in Bezug auf die Lernumgebung sowie die didaktische und
methodische Gestaltung der Lerneinheiten bedeutsam sein kdnnen. Die entwickelten
Kriterien sind als Grundlage einer Evaluation von Sprachunterricht intendiert, die jedoch

nicht Gegenstand dieser Arbeit ist.

Die geplante Gliederung der Arbeit ist folgende:

In einem einleitenden ersten Kapitel des theoretischen Teils wird das Gebiet E-Learning in
groben Zugen aufgezeigt. Hierbei wird der Begriff grundlegend geklart sowie einige
Konzepte zur naheren Erlauterung herangezogen. In diesem Kapitel werden vor allem die
Konzepte von Schulmeister (1997, 2006), Dichanz und Ernst (2001), Niegemann (2006)
und Kerres (2002) skizziert. In Bezug auf die Fragestellung ist die Darstellung dieses
Phanomens von Bedeutung, da es sich beim Sprachunterricht im Projekt AVALON um eine
Form des E-Learnings handelt. Zur Nachvollziehbarkeit und zu Gunsten einer Verortung

des vorliegenden Lernkonzepts in ein Gesamtkonzept dient dieses erste Kapitel.
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Das zweite Kapitel widmet sich dem Qualitatsbegriff in Zusammenhang mit E-Learning.
Nach einer ersten Begriffsdefinition erfolgt eine Darstellung von Konzepten zur Entwicklung
von Qualitatskriterien. Hierbei wird das Konzept von Iske & Meder (2009) vorgestellt, das
zum Teil die Grundlage flr die Analyse ist. In den Erlauterungen wird darauf eingegangen,
dass der Lernende bei der Entwicklung von Qualitatskriterien als besonders wichtiger
Bezugspunkt gilt (vgl. Kap. 2.1.1.).

Das dritte Kapitel befasst sich mit avatarbasierten, dreidimensionalen Online-Umgebungen.
Zu Beginn erfolgt ein kurzer Abriss der Entwicklung von virtuellen Welten im Internet. Im
Zuge dieser Darstellung wird SL vorgestellt. Die Auseinandersetzung mit avatarbasierten
3D-Online-Umgebungen erfordert aulRerdem eine Beschaftigung mit Avataren, den
Spielfiguren in virtuellen Welten (vgl. Kap. 3.2.).

Den Abschluss des theoretischen Teils bildet schliellich das Kapitel Uber die Methode. Im
Zuge dessen wird zunachst aufgezeigt, was unter qualitativer Sozialforschung zu
verstehen ist. Zur Nachvollziehbarkeit des methodischen Vorgehens dient das Kapitel Uber
,methodologische Triangulation® (vgl. Kap. 4.1.). Denn zur Bearbeitung der Fragestellung
dient eine Kombination aus qualitativer und quantitativer Methode. Zum einen werden die
Fragebdgen ausgewertet, zum anderen die Daten aus den Interviews analysiert.

Da im Zuge der Datenerhebung qualitative Expertinneninterviews durchgefuhrt werden,
erfolgt im Kapitel zur Methode eine Auseinandersetzung mit dieser speziellen Form des
qualitativen Interviews. Dabei wird geklart, was unter einem Experten verstanden wird und
welche Art von Informationen man grundsatzlich aus Expertlnneninterviews gewinnen kann
(vgl. Kap. 4.2.). Die Theorie der qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring (1983) wird
dargestellt, um in weiterer Folge nachvollziehen zu kdnnen, wie im Anschluss die
durchgefiihrten Interviews ausgewertet werden (vgl. Kap. 4.3.).

Der empirische Teil der Diplomarbeit umfasst die Analyse der transkribierten Interviews.
Hierzu werden wesentliche Aussagen aus dem Transkript herausgearbeitet, um schliel3lich
die Kriterien in Hinblick auf die Fragestellung prasentieren zu kénnen. Ein Resimee, in

dem die Ergebnisse zusammengefasst werden, bildet den Abschluss der Arbeit.

Das geplante Forschungsvorhaben skizziert Kriterien fur Sprachunterricht im virtuellen
Raum. Aus Sicht der Experten werden Kriterien flr Sprachunterricht in SL entwickelt, die
eine Grundlage fur weitere Evaluationen dieses E-Learning-Szenarios darstellen kdnnen.

Die Erkenntnisse kdnnen in weiterer Folge aus medienpadagogischer Sicht hilfreich fir die
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Planung und Umsetzung von weiteren Lernprojekten dieser Art sein. Es wird ein Einblick in
die Madglichkeiten des Einsatzes virtueller Lernumgebungen fur Unterrichtsszenarien,
insbesondere fur Sprachunterricht, gewahrt. Ziel der Arbeit ist es darzulegen, welche
zusatzlichen Mdglichkeiten 3D-Onlineumgebungen in Zusammenhang mit Sprachunterricht
bieten konnen.

In Bezug auf das Feld E-Learning sind die Ergebnisse der Arbeit relevant, da erste
Tendenzen dahingehend sichtbar gemacht werden, welche Bedeutung Prasenzphasen fur
das Erlernen von Sprache haben. Schliellich haben die Lernenden im Rahmen der
Sprachkurse vorerst nicht die Mdglichkeit einem Lehrer real gegenuber zu stehen.

Die Erkenntnisse, die aus der geplanten Diplomarbeit hervorgehen, machen bewusst,
welche Aspekte beim Lernen ohne jegliche Prasenzphasen wichtig sind und kénnen die
Entwickler kinftiger Projekte dahingehend sensibilisieren. Letztendlich lernt jeder Mensch
anders und geht mit den Anforderungen, die sich durch dieses Medium ergeben,
unterschiedlich um.

Im Vordergrund der Arbeit steht die Entwicklung von Evaluationskriterien flr das geplante
Lernprojekt mit Hilfe der Expertinnen. Mit dieser Arbeit soll somit ein Beitrag fur die Zukunft

des Einsatzes virtueller Online-Umgebungen fur Lehr,- Lernszenarien geleistet werden.
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THEORETISCHER TEIL

1. E-Learning

In diesem Kapitel wird nun der Terminus ,E-Learning“ behandelt. Von verschiedensten
Autoren ist der Begriff bereits aufgegriffen worden. Besonders in der Lehrpraxis ist dies ein
weitlaufiger Begriff und kann auf Grund seiner Vielfaltigkeit nicht zur Ganze gefasst
werden.

Grundsatzlich versteht man unter E-Learning das Lernen und Lehren mit elektronischen
Medien jeglicher Art. Hierzu zahlen zum gréRten Teil das Internet, aber auch CD-ROM-
Lernprogramme oder ahnliches. E-Learning bezieht sich auf Lehr- und Lernmethoden, die
mit Hilfe elektronischer Technologien realisiert werden. Lerninhalte kénnen schnell und
scheinbar zu jeder Zeit mit Hilfe digitaler Mittel abgerufen werden. Beim E-Learning
vollzieht sich Lernen und Lehren mit Hilfe verschiedenster elektronischer Mittel (vgl.
Baumann, S. 156).

E-Learning stellt einen Oberbegriff fur jegliche Form des Lernens und Lehrens mit
elektronischen Medien dar. In Bezug auf die Fragestellung ist die Darstellung dessen
wichtig, weil es sich beim Sprachunterricht im Projekt ,AVALON“ um eine Form von E-
Learning handelt. Die virtuelle Online-Plattform SL wird in diesem Zusammenhang als
Medium genutzt, mit Hilfe dessen Lerninhalte dem Lernenden vermittelt werden.
Gleichzeitig werden in SL virtuelle Lernorte geschaffen. Im Rahmen des Projekts wird dem
Prinzip folgend das System eines virtuellen Klassenraums entwickelt, indem die Lernenden
mit Hilfe von Avataren miteinander interagieren. Zur besseren Nachvollziehbarkeit und zu
Gunsten einer Verortung des vorliegenden Lernkonzepts in ein Gesamtkonzept dienen die
folgenden Kapitel. Die Klassifizierung nach Schulmeister (2006), nach der sich
Lernszenarien entlang des Grades an Virtualitat einteilen lassen, wird dargelegt. Die letzte
Stufe dieser Einteilung - die virtuellen Klassenrdume - liefert bereits eine erste Annaherung

an die Beschreibung des vorliegenden Konzepts.

1.1. Begriffsdefinition

E-Learning (,electronic learning“) findet bereits seit einigen Jahren Einzug in Lehr- und
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Lernszenarien und wird vermehrt in Unterricht und der Lehre eingesetzt, um
.herkdbmmliche® Unterrichtsformen zu unterstitzen. E-Learning umfasst eine Form
computergestutzten Lernens, bei der Lehrmaterialien zumeist in digitalisierter Form
vorliegen und eine direkte Verfugbarkeit fur den Nutzer online gewahrleisten (vgl. Stangl
20009).
,E-Learning ist die Chiffre bzw. das Etikett, hinter dem sich zum Teil sehr heterogene
Ansétze und Vorstellungen der Mediennutzung verbergen“(Lehmann 2002, S. 323).
Wie jenes Zitat zeigt, ist der Begriff ,E-Learning“ grundsatzlich von Heterogenitat gepragt.
Ganz besonders in der Lehrpraxis herrscht keine eindeutige Auffassung daruber, ab wann
von E-Learning gesprochen werden kann. Grundlegend setzt sich allerdings die Ansicht
durch, dass E-Learning das Lernen und Lehren mit elektronischen Medien jeder Art ist.
Die nachfolgende Aufzahlung verdeutlicht die Vielfalt an Bezeichnungen, die sehr oft
synonym fur E-Learning verwendet werden:

® CBT (Computer Based Training)
CUL (Computerunterstutztes Lernen)
DL (Distance Learning)
WBT (Web Based Training)
Online-Lernen
Online-Education
Telelernen

Teleteaching

TBT (Technologiebasiertes Training)
® NBT (Netzbasiertes Training)
(ebd., S. 156)

Bei einer naheren Betrachtung des Begriffs stof3t man vielfach auf die Legitimation fur den
Einsatz von E-Learning. Internettechnologien werden vermehrt dazu eingesetzt, um
Lernprozesse in Gang zu setzen, zu férdern oder zu moderieren. Ein wesentlicher Aspekt
beim Einsatz von E-Learning Elementen ist allerdings immer der Zeitaspekt; so kann jeder
Lerner zeitgleich das Angebot der zur Verflgung stehenden Lernmaterialien ,just in time“ in
Anspruch nehmen (vgl. Kern 2001, zit. n. Dichanz 2001, S. 2).

Die zuvor genannten Synonyme werden in vielen Beitragen verwendet, allerdings besteht
oft die Ansicht, E-Learning sei gleichzusetzen mit dem Erlernen von Fertigkeiten, den

Computer bedienen zu kénnen. Im Konzept ,E-Learning” geht es allerdings vielmehr um
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spezifische Lernaufgaben, die es gilt in Hinblick auf ein bestimmtes Lernziel zu erflllen
(vgl. Dichanz 2001, S. 5). Lernaufgaben sollen in diesem Zusammenhang mit Hilfe
elektronischer Mittel an den Lernenden herangefuhrt werden, der das mediale Angebot an
didaktisch aufbereitetem Lernmaterial fur sich nutzen kann.

Dichanz & Ernst (2001, S. 4) fuhren in Zusammenhang mit dem Begriff E-Learning weitere
Interpretationsmaglichkeiten an. Sie beschreiben jenes Feld als ,easy learning®, ,effective
learning®, ,entertaining learning® oder ,elaborated learning“. Jene mdglichen
Interpretationsformen des E-Learning deuten darauf hin, in welcher Weise sich das Lernen
mit elektronischen Medien vollziehen kann. Es soll den Rezipienten besonders schnell und
effektiver sowie in einer unterhaltsamen Art und Weise an den Lernstoff heranfihren. Die
Rechtfertigung fir den Einsatz von E-Learning-Systemen liegt darin, durch digitale Medien
in Lernsituationen ein scheinbar effektiveres und schnelleres Lernen ermdéglichen zu
kénnen. Mediengestutztes Lernen konne durchaus die Motivation steigern. An dieser Stelle
sei auf den ,Neuigkeitseffekt® hingewiesen, der dazu flhren kann, dass das
Hauptaugenmerk des Lernenden lediglich in der Beschaftigung mit dem Medium selbst
liegt und nicht am Inhalt. Das Rezipieren des zu Lernenden kann als zu leicht erlebt
werden und dies kann schlielllich sogar zu weniger Motivation fuhren (vgl. Kerres &
Petschenka 2002, S. 240f). Desweiteren soll mediengestitztes Lernen auf Grund eines
scheinbar groReren Lernerfolgs indiziert sein. Eine weitere Begrindung flr den Einsatz
digitaler Medien in Unterricht und Lehre sei eine Steigerung der Effizienz.
Mediengestitztes Lernen in der Praxis sei dann effizient, wenn bei gleichem Aufwand mehr
Lernerfolg eintritt sowie derselbe Lernerfolg bei deutlich weniger Aufwand erreicht wird (vgl.
ebd., S. 240f).

Bei einer Auseinandersetzung mit E-Learning aus einer didaktisch-methodischen
Sichtweise sind nach Issing & Kaltenbaek (2006, S. 51) aulRerdem Vorteile festzustellen
wie Multimedialitdt. Demnach sollen Inhalte auf diese Weise besser fur den Lernenden
veranschaulicht werden. Multimodalitat fuhrt beim Rezipienten zu einer hdheren
Aufmerksamkeitsleistung sowie einer Informationsaufnahme Uber mehrere Sinneskanale.
Eine Vernetzung mit Hilfe verschiedener Systeme kdnne unter dem Begriff Multicodalitéat
subsumiert werden. Der Einsatz von E-Learning-Systemen biete eine bessere
Kommunizierbarkeit, Interaktivitat sowie soziale Interaktion zwischen den Lernenden.
AuRerdem kann Globalitét, also die Moglichkeit eines weltweiten Zugriffs zu jeder Zeit mit
Hilfe von E-Learning-Systemen gewahrleistet werden und dies auch noch in einer

besonders erheblichen Flexibilitdt (vgl. ebd.).
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Zusammenfassend lasst sich E-Learning als eine organisierte Form des Fernstudiums
darstellen und umfasst jegliche mediale, elektronische Darbietung von Lernmaterial. Die
didaktische Prasentation der Lernmaterialien lasst in diesem Zusammenhang nur wenig
Spielraum fir Improvisation frei; methodisch sollen E-Learning-Systeme bis ins kleinste

Detail geplant sein (vgl. Niegemann 2006, S. 65).

1.2. Methoden und Formen von E-Learning

Obwohl im Rahmen des E-Learning- Konzepts sehr unterschiedliche Auffassungen
existieren und kein Konsens uber dessen Konzeption besteht, lassen sich dennoch
Formen und Methoden aufzeigen, die zu diesem umfassenden Konzept zu zahlen sind.
E-Learning kann grundsatzlich die Funktion eines Fernstudium-Programms haben, bei dem
der Lerner einen Kurs als Fernlehre absolviert und keine Prasenzphasen vorliegen. E-
Learning-Methoden konnen aber auch die Funktion der Unterstutzung von Prasenzphasen
Ubernehmen, indem Materialien zusatzlich zum Download zur Verfugung gestellt werden,
Studierende sich untereinander und mit dem Lehrenden austauschen sowie
Unterrichtsplane und &ahnliche Informationen online aufliegen. Darlber hinaus kann E-
Learning aber auch eine interagierende Funktion haben, indem Lernobjekt-Simulationen
online zur Verfigung gestellt werden (vgl. Zemsky & Massy 2004, S. 5).
Issing & Kaltenbaek (2006, S. 49) sehen innerhalb des E-Learning-Konzepts eine
Unterscheidung zwischen Online- und Offline- Technologien. Unter Lehrmaterialien, die
,offline“ prasentiert werden, verstehen sie beispielsweise Power-Point-Prasentationen oder
Videos im Rahmen von Prasenzveranstaltungen. Fir Niegemann (2006, S. 65) ist in
diesem Zusammenhang allerdings eine elektronische Darstellung von Lehrmaterialien in
Prasenzphasen noch nicht als E-Learning zu bezeichnen. Vielfach wird in der Literatur
jegliche Form der elektronischen Aufbereitung von Lernmaterialien, sowohl in
Prasenzphasen, als auch in Online-Phasen als E-Learning tituliert. Dies zeigt wiederum,
dass Autoren in dem Diskurs unterschiedlichste Auffassungen Uber dieses Gebiet teilen.
Im Rahmen von E-Learning werden Lehr,- Lernszenarien unter anderem durch
Anwendungen im Internet unterstitzt. Diese kdénnen in bestehende Unterrichtsformen
eingebunden werden. Folgende Formen des E-Learning kdnnen nach Issing & Kaltenbaek
(2006, S. 49) genannt werden:

® LMS (Learning-Management-Systeme)

® CMS (Content-Management-Systeme)
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LCMS (Learn-Content-Management-Systeme)
Diverse Suchkataloge

Digitale Bibliotheken

E-Mail und Chat-Systeme

Weblogs

Wikis

Virtual Classroom-Systeme

Seufert (2001, S. 56ff) definiert drei verschiedene Methoden in Zusammenhang mit E-
Learning, namlich:

® Directed Learning

® Self-Directed Learning

® Collaborative Learning.

Self-Directed Learning verweist auf ein selbstgesteuertes Lernen, bei dem die
Verantwortung zur Ganze beim Lernenden liegt. Diese Form des Lernens ist eine sehr
differenzierte Aneignung von Wissen, das nahezu selbststandig erarbeitet wird (vgl. ebd.,
S. 57).

Im Directed Learning liegen die Auswahl des Lernmaterials sowie die Entscheidung
daruber wie gelernt wird vollends beim Lehrenden und wird auch als ,learning by telling®
bezeichnet (vgl. ebd.).

Das Collaborative Learning, wie der Name bereits erahnen lasst, verweist auf eine
gemeinsame Erarbeitung von Lernmaterial in Gruppen. Eine gemeinsame Reflexion sowie
Diskussion uber komplexe Themen stehen hier im Vordergrund und werden daher in dem
Zusammenhang naher beschrieben als ,learning through reflexion and discussion® (ebd.,
S. 57f).

Die Methoden im E-Learning sind im Kontext didaktischer Entscheidungen zu sehen und
bestimmen, was und auf welche Weise gelernt wird. Sobald sich ein Lehrender dazu
entscheidet, elektronische Medien in die Lehre miteinzubeziehen, sollte vorab die Art der
didaktischen Aufbereitung der Inhalte Uberlegt werden.

Vorerst wird nach Niegemann (2006, S. 66ff) ein Format fUr multimediales Lernen
entworfen, orientiert an der Art der Inhalte sowie den Rezipienten. Ferner wird im Rahmen
eines ,Content-Struktur-Designs® (ebd., S. 72) die Form, Reihenfolge sowie Unterteilung in

einzelne Abschnitte der Inhalte festgelegt. Lerninhalte und die einzelnen Lerneinheiten
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sollen in diesem Kontext in moglichst kleine Abschnitte unterteilt werden, um sie in weiterer
Folge unter grolRere Einheiten subsumieren zu kénnen (vgl. Muhlbacher & Putzinger 2007,
S.7).

Der Lehrende soll sich im Zuge dessen ein geeignetes Motivationsdesign Uberlegen, das
gewahrleistet, dass die Lerner durch die Prasentation der Inhalte motiviert werden und
aufmerksam bleiben (vgl. Niegemann 2006, S. 72). Ein gewisses Mal} an Interaktivitat ist
forderlich fur den Lernprozess, allerdings soll abgewogen werden, in welchem Ausmal}
dies effektiv ist.

Das Multimediadesign (vgl. ebd., S. 70) ist in diesem Zusammenhang von Bedeutung. Es
handelt sich hierbei im Wesentlichen um die Anordnung sowie Kombination von Text,
Grafiken und Animationen.

Sofern das jeweilige E-Learning-Angebot die Erfullung bestimmter Lernziele vorsieht, so ist
es angebracht, den jeweiligen Lernstatus der Lernenden zu Uberprifen oder zumindest in
Form von Selbsttests die Mdglichkeit zur Selbstiberprifung bereitzustellen (vgl. ebd., S.
72f).

1.3. Abstufungsgrade im E-Learning

Wie bereits eingangs erwahnt handelt es sich bei E-Learning um ein sehr vielschichtiges
Konzept, das nicht eindeutig gefasst werden kann. Dennoch gibt es Ansatze, die jegliche
Formen der Integration von elektronischen Mitteln in die Lehre als E-Learning bezeichnen.
Das Konzept von Schulmeister (2006) beispielsweise erfasst unterschiedliche
Dimensionen im E-Learning. Diese koénnen entlang verschiedener Stufen klassifiziert
werden. Uber den jeweiligen ,Grad der Virtualitat* (vgl.ebd.) kann die Art des E-Learning-
Systems bestimmt werden. Die Art des E-Learning-Konzepts verweist schlief3lich auf den
Grad an Integration von virtuellen Elementen.

Die folgenden Kapitel, die die Abstufungsgrade im E-Learning im Zusammenhang mit dem
Virtualitdtsgrad darstellen, dienen einer Einordnung des zu untersuchenden E-Learning-
Szenarios. Hierdurch wird deutlich, welche Art von Lernszenario nach Schulmeister (2006)

beim Sprachunterricht in der avatarbasierten 3D-Onlineumgebung SL vorliegt.

1.3.1. Das Prasenzseminar

Bei einem Prasenzseminar beschranken sich die Lehrphasen uneingeschrankt auf
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Prasenzphasen; Lernende und Lehrende kommen an einem Ort zusammen und es findet
ein vom Lehrer in didaktischer und methodischer Weise konzipierter Unterricht statt. Alle
Lernunterlagen liegen in Form von Buchern, Skripten, Ordnern oder ahnlichem vor. In
diesem Fall findet keine Art von E-Learning statt (vgl. Schulmeister 2006, S. 192).

1.3.2. Prasenzseminar gebiindelt mit Online-Phasen

In dieser Form finden die Unterrichtsphasen ausschliellich in Prasenz-Version statt,
lediglich mit dem Unterschied, dass zusatzliche Lernmaterialien auf eigens hierfur
konzipierten Online-Lernplattformen zur Verflugung gestellt werden. Zumeist werden auch
Hausaufgaben verwaltet oder die Studierenden kénnen sich Uber eine Online-Plattform
austauschen. E-Learning-Einheiten finden bei dieser Form allerdings gesondert von den
Prasenzphasen statt (vgl. ebd.). Der Kurs selbst findet in Prasenzversion statt, jedoch

werden Elemente in die Online-Lernplattform verlagert.

1.3.3. Blended Learning

Durch Integration von E-Learning in die Lehre hat sich zusehends auch der Begriff
,Blended Learning“ etabliert und ist Grundlage fiir Diskussionen rund um die Nutzung
elektronischer Medien im Bildungsbereich geworden.

Auf Grund der Tatsache, dass verschiedene Medien in Unterrichtsformen einflieien und
daraus unterschiedliche Gestaltungsmdglichkeiten von Unterricht entstehen, kénnen diese
oft nicht eindeutig klassifiziert werden. Im Zuge des Versuchs, herkdmmliche
Unterrichtsformen mit virtuellen Methoden zu verknlUpfen, entstand eine neue Lernkultur:
die des ,Blended Learning”“ (vgl. Breinbauer 2006, S. 39).

,Blended” bedeutet so viel wie ,gemischt® und verweist auf ein Lehrkonzept, das sowohl
aus Prasenzphasen als auch aus E-Learning-Phasen besteht, die allerdings unabhangig
voneinander stattfinden. Prasenzphasen sowie virtuelle Phasen finden asynchron und
unabhangig voneinander statt. Hausaufgaben koénnen beispielsweise in virtuellen
Szenarien bereitgestellt werden und unabhangig von den Prasenzphasen online unter den
Teilnehmern besprochen werden (vgl. Schulmeister 2006, S. 192).

Der Aufbau eines Blended Learning-Modells kann unterschiedlich gestaltet werden. Die
Wahl des Tools abseits der Prasenzphasen kann sowohl auf ein Computer-Based-Training

(CBT) wie auch auf ein Web-Based-Training (WBT) fallen, das die Teilnehmer nutzen
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konnen. Letzteres zeichnet sich dadurch aus, dass es online stattfindet und in der Praxis in
Form von sogenannten Lernplattformen bzw. Online-Lernumgebungen umgesetzt wird.
Sehr oft wird ein Chat-System eingerichtet sowie Foren oder virtuelle Klassenraume (vgl.
Dittler 2003, S. 192). Jene Anwendungen kdnnen variabel zur Vor- bzw. Nachbereitung
eines Kurses herangezogen werden.

Vielfach von Experten als ein ,Modell der Zukunft® (Karrasch et.al. 2004, S. 31) bezeichnet,
bieten Blended-Learning-Programme viele verschiedene Moglichkeiten der Aufbereitung
von Wissen und Lerninhalten. Virtuelle Szenarien kdénnen mit Prasenzphasen
entsprechend miteinander verknupft werden. Die Entscheidung dariber, wann welche
Phasen im Lernprozess realisiert werden, hangt von der Konzeption und den Zielen des
Kurses ab. Die zu vermittelnden Lerninhalte mussen sinnvoll eingeteilt werden sowie der
entsprechenden Aktivitat der Lerner und einer verninftigen Zeiteinteilung angepasst
werden (vgl. ebd., S. 34).

Die Entwicklung des Blended-Learning-Konzepts entstand im Rahmen der Diskussionen
um den Einsatz des Computers in Lehre und Unterricht. Uberlegungen zur
Lernerfolgssteigerung ergaben, dass alleine die Verwendung computerbasierter
Lernprogramme meist nicht den zu erwartenden Lernerfolg bringt. Die Tatsache, dass es
keine fur alle Menschen wirksame Lernform gibt, ergab die Forderung nach einer
,variablen Gestaltung einer Lernkultur® (Weber 2005, S. 49). Das Blended-Learning-Modell
soll in diesem Zusammenhang fur jeden Lerner situativ die passende Lernform
bereitstellen und folgt der Annahme, dass es kein allgemein glltiges Lernparadigma gibt.
Aus lerntheoretischer Sicht wird ein Blended-Learning-Arrangement den Anforderungen an
die Wissensvermittiung der Lehrenden sowie den Lernbedlrfnissen der Lernenden gerecht
(vgl. Breinbauer 2006, S. 42). Der kognitivistischen Lerntheorie zu Folge kann
Wissensvermittlung im Rahmen von Prasenzphasen erfolgen und somit dem Lehrenden
dienlich sein. Virtuelle Lernszenarien wiederum sind Phasen, die dem Lerner eine
individuelle Wissenskonstruktion ermoglichen. Somit kann eine ,Bricke zwischen
kognitivistischen und konstruktivistischen Annahmen“ (vgl. ebd.) geschlagen werden.
Zusammenfassend kann Blended-Learning nicht als ein ganzlich neuartiges Konzept
verstanden werden. In der Umsetzung von Blended-Learning-Szenarios werden
traditionelle  Unterrichtsformen  (,face-to-face-Setting) mit E-Learning-Szenarien
kombiniert. Lernsituationen kdnnen so verschieden gestaltet werden und somit

Lernprozesse individuell geférdert werden.
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1.3.4. Virtuelle Klassenraume - ,,virtual classrooms*

Der letzte Abstufungsgrad, der nach Schulmeister (2006) flr E-Learning festgelegt werden
kann, ist der ,virtuelle Klassenraum® beziehungsweise das virtuelle Seminar. Bei dieser Art
setzt sich der Unterricht allein aus virtuellen Elementen zusammen. Ein virtuelles Seminar
besteht demnach zur Ganze aus Sitzungen in netzbasierter Form (vgl. Schulmeister 2003,
S. 185). Schulmeister (ebd.) beschreibt dieses Szenario als selbstorganisiert und fir den
Lernenden interaktiv gestaltbar. Demnach kann die jeweilige Gestaltung dieser virtuellen
Seminare in der Praxis sehr unterschiedlich sein und hangt vom Gegenstand, der Struktur
der Inhalte sowie von den Mdglichkeiten, die dem Lehrenden zur Verfugung stehen, ab.

Ein dementsprechendes Seminar kann nun in verschiedenen Formen realisiert werden, sei
es auf einer Website, einer eigens konzipierten Lernplattform oder in einer virtuellen 3D-
Umgebung. Da es sich bei dem vorliegenden E-Learning-Szenario um eine virtuelle 3D-
Onlineumgebung handelt, soll diese Art des virtuellen Klassenraums im Folgenden
thematisiert werden. Die Darstellung von 3D-Online-Umgebungen dient grundsatzlich
dazu, das der Arbeit zu Grunde liegende Verstandnis zu klaren. Im Zuge dessen wird
darauf eingegangen was im konkreten unter ,avatarbasierten 3D-Umgebungen zu
verstehen ist, da eben dieses Charakteristikum einen entscheidenden Unterschied bei der
Beschreibung des Konzepts macht. Die Tatsache, dass die Lernenden in bildlich
verkdrperten Figuren - ,Avataren® - in Interaktion treten, wirkt sich auf die Gestaltung der

Unterrichtssituationen aus. Dieser Aspekt wird in der Analyse (Kap. 6.) ndher behandelt.

Zusammenfassung

Nun wurde auf die einzelnen Abstufungsgrade im E-Learning eingegangen und in diesem
Rahmen das Blended Learning-Modell vorgestellt. Hierbei wurde deutlich, dass die
Ubergange der Grade im E-Learning flieRend verlaufen kénnen und in der Praxis teils zu
unterschiedlichen Auspragungen flhren. Im Zuge der Darstellung des Konzepts wurden
wesentliche Beitrage aus dem E-Learning-Diskurs aufgearbeitet. Hierbei wurde deutlich,
dass zum Teil sehr unterschiedliche Auffassungen zum Begriff E-Learning verbreitet sind.
Dennoch konnte ein grober Entwurf dargelegt werden und das Konzept in Hinblick auf die
zu erarbeitende Fragestellung geklart werden. Grundsatzlich wurde verdeutlicht, welche

Vielfalt an Formen und Methoden von E-Learning in der Praxis umgesetzt werden kénnen.
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Wesentliche Grundmerkmale fur die einzelnen Abstufungen wie ,Blended Learning” und
die virtuellen Klassenrdaume wurden erlautert, die sich auf Grund des unterschiedlichen
Anteils an virtuellen Elementen voneinander unterscheiden.

Eine Aufarbeitung des Terminus ,E-Learning® ist relevant, um eine generelle Zuordnung
des zu analysierenden Konzepts zu ermoglichen. Dadurch kann eine detailliertere

Charakterisierung des zu analysierenden Konzepts dargelegt werden.

FUr die zu bearbeitende Fragestellung kann somit festgehalten werden, dass es sich bei
den Sprachkursen in SL um Lernarrangements mit einem hohen Grad an Virtualitat
handelt. Es liegt keine Art von Prasenzphase vor; es sind ausschlielich Sitzungen in der
virtuellen 3D-Umgebung zu finden. Grundsatzlich kann also eine vorlaufige Einordnung zur
Gruppe der virtuellen Klassenrdumen getroffen werden. In Kapitel 3 erfolgt hierzu eine

ausfuhrliche Auseinandersetzung mit virtuellen 3D-Umgebungen.
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2. Qualitat im E-Learning

Im Rahmen der vorliegenden Arbeit werden Qualitatskriterien fur einen im virtuellen Raum
stattfindenden Sprachunterricht aus Expertensicht entworfen. Im Zentrum des Interesses
steht die Frage nach relevanten (Qualitats)- kriterien. Mit Hilfe dieser Kriterien kann im
Zuge weiterer Evaluationen ein hdoheres Mall an Qualitdt des E-Learning-Arrangements
erzielt werden. HierfUr ist eine Begriffsbestimmung noétig, um das grundlegende
Verstandnis von ,Qualitat® zu klaren. Es werden einige Beitrdage aus dem
medienpadagogischen Diskurs aufgegriffen und im Kontext der Fragestellung diskutiert. Es
erfolgt eine Aufarbeitung der Annahmen, die dem Begriff ,Qualitat* zu Grunde liegen. Erste
Ansatze zeigen, wie Qualitdtskonzepte auf E-Learning-Szenarien umgelegt werden
konnen.

Die Qualitatskriterien, die in diesem Vorhaben erarbeitet werden, erschliel3en sich aus den
Antworten der Expertlnnen, die im Zuge der Interviews nach Planen fur eine optimale
Umsetzung des Vorhabens gefragt wurden. Diese werden schlieBlich mit Hilfe der
qualitativen Inhaltsanalyse herausgearbeitet und koénnen somit im Entwurf weiterer

Evaluationsverfahren bertcksichtigt werden.

2.1. Begriffsdefinition

Spricht man von ,Qualitat” im Bildungsbereich — besonders im E-Learning — so werden mit
Verwendung des Begriffs spontan positive Attribute assoziiert. Es scheint zunachst ein
Begriff zu sein, der ein Lernangebot als positiv charakterisiert. Folgt man allerdings der
Herkunft des Begriffs, so beschreibt Qualitat lediglich die Beschaffenheit einer Sache, die
durch die Beschreibung weiterer Eigenschaften schliel3lich naher charakterisiert werden
kann (vgl. Ehlers 2004, S. 51f). Qualitat selbst ist dem Wortursprung nach werturteilfrei und
sagt noch nichts Uber die Eigenschaft der Sache selbst aus (vgl. ebd.).

Orientiet an den im jeweiligen Forschungsbereich geltenden Normen und
Wertvorstellungen, misst man Qualitat entlang eines Vergleichs mit den ,Anforderungen
und in konkreten Angeboten tatsachlich erbrachten Leistungen® (ebd., S. 53). Bei der
Konzeption von E-Learning Arrangements werden vor dessen Umsetzung Ziele und
Kriterien definiert, die zur Bestimmung von Qualitat fuhren kdnnen. Diese orientieren sich

an den in diesem Forschungsfeld bereits bestehenden Kriterien oder kdnnen neu
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entwickelt werden. Im Anschluss werden tatsachlich erbrachte Leistungen mit den zuvor
definierten Kriterien verglichen.

»,Qualitét ist ein relationaler Begriff, der im Spannungsfeld unterschiedlicher Dimensionen
steht“ (Ehlers 2002, S. 2). Jenes Zitat von Ehlers zeigt, dass Qualitat ein Begriff ist, der
zum einen keiner eindeutig bestimmbaren Explikation unterliegt, zum anderen von den
verschiedensten Mechanismen im Lernprozess abhangig ist. Diese Mechanismen kdnnen
wie folgt beschrieben werden: Qualitat zeigt sich in einem Verhaltnis von Lehrenden,
Lernenden und dem Lernmaterial (vgl. Swertz 2002, S. 14). In diesem wechselseitigen

Zusammenspiel kbnnen Qualitatskriterien fur das jeweilige Lernkonzept entwickelt werden.

2.1.1. Der Lernende als Bezugspunkt

In die Entwicklung und Umsetzung von Lehr,- Lernarrangements mit Hilfe webbasierter
Anwendungen sind viele Menschen involviert. Das Endprodukt wird spater von vielen
verschiedenen Lernenden mit durchaus divergierenden Lernvorlieben angewandt. Die
Qualitat der Anwendung ist daher von allen im padagogischen (Lern)-prozess
teiinehmenden Menschen abhangig (vgl. Swertz 2002, S. 1).

Die Qualitdtsbewertung von Lernsystemen im E-Learning soll eine Steigerung von
Lernprozessen erzielen. Die Qualitat wird dahingehend gemessen, welchen Nutzen ein
Rezipient aus der jeweiligen Anwendung ziehen kann. Es werden alle Merkmale genauer
betrachtet, der Lerner selbst soll in diesem Prozess aber immer als der wichtigste Malstab
gelten (vgl. Born/Brickner/Dieckmann 2008, S. 149).

Im Zuge einer Qualitatsdiskussion genugt es nicht, die verschiedenen Merkmale eines
Kurses getrennt von den Bedurfnissen des Lernenden zu analysieren. Der Lernende soll
als primarer Bezugspunkt in den Mittelpunkt gestellt und in den Evaluationsprozess
integriert werden. DarlUber hinaus mussen die Bedurfnisse der Lernenden in Relation zu
den jeweiligen Merkmalen des Lernszenarios gesetzt werden (vgl. Iske/Meder 2009, S. 2).
Dies bedeutet, dass jedes Merkmal in Bezug auf den Lernenden betrachtet werden soll,
wodurch eine Qualitatsbeurteilung erst moglich wird.

Zu der Forderung, den Lernenden als Malistab im Qualitadtsentwicklungsprozess
anzusehen, kommt hinzu, dass das Lernsystem von sich aus keine Qualitat aufweisen
kann. Erst durch die Anwendung durch den Lernenden kommt es zur Entwicklung von
Lernprozessen (vgl. Ehlers 2002, S. 10). Erst wenn eine Auseinandersetzung des

Lernenden mit dem Lernszenario stattfindet, kann es hinsichtlich seiner Qualitat bewertet
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werden. Dennoch konnen E-Learning-Programme entlang von bestimmten Kriterien kritisch
betrachtet werden. Diese Konzepte fur die Entwicklung von Qualitatskriterien werden im
nachsten Kapitel besprochen. Im Zuge dessen werden Konzepte aus dem

medienpadagogischen Diskurs herangezogen.

2.2. Konzepte zur Entwicklung von Qualitatskriterien fur die Evaluation

Das vorliegende Kapitel dient der Aufarbeitung von Konzepten, die Qualitatskriterien fur E-
Learning in Evaluationsprozessen beschreiben. Diese Konzepte bieten die theoretische
Grundlage fur die Diskussion im empirischen Teil dieser Arbeit. Bei der Analyse des zu
untersuchenden Lernszenarios wird zur Beantwortung der Fragestellung auf diese
Konzepte Bezug genommen.

Die Evaluation eines Lernkonzepts im E-Learning sieht mehrere Schritte vor, um die
Qualitat der zu untersuchenden Software zu prufen (vgl. Biffi 2002). Der erste Schritt in
diesem Prozess stellt die grundlegende Generierung von Kriterien dar. Unter
Berlicksichtigung verschiedenster theoretischer Uberlegungen werden Kriterien erstellt.
Diese Uberlegungen konnen sich auf bereits entwickelte Kriterienkonzepte aus dem E-
Learning-Diskurs beziehen. Die entwickelten Kriterien werden im Zuge eines
Reflexionsprozesses den herangetragenen Zielen und Standards gegenubergestellt und
nochmals Uberprift. SchlieRlich erfolgt die eigentliche Evaluation, indem unter anderem die
Teilnehmenden befragt werden. Im Anschluss daran kann das Gesamtkonzept in
Ruckbindung an alle anderen Schritte beurteilt werden (vgl. ebd., S. 2f).

Bevor allerdings Konzepte fur die Entwicklung von Qualitatskriterien vorgestellt werden,
wird nun ein entscheidender Gedanke von Ehlers (2009) aufgegriffen. In der Debatte um
die Umsetzung von E-Learning-Modulen von besonders ,hoch® eingeschatzter Qualitat
herrscht scheinbar oft die Annahme, dass eine bloRe Umsetzung zuvor entwickelter
Standards diese Qualitat zu erreichen im Stande sind. Diese Standards sind als Kriterien
zu sehen, die bei der Umsetzung eines Konzepts realisiert werden und damit einen
scheinbaren Erfolg liefern. Damit wird E-Learning zu einem Mittel, das Probleme im
Bildungsbereich [6sen soll. Dabei wird oft vergessen, dass nur die Erfullung von
Qualitatskriterien noch keinen Lernarrangement von hoher Qualitat ausmacht. Kriterien
sind als Richtlinien grundsatzlich wichtig, um Raum fur Reflexion zu schaffen, allerdings ist
deren tatsachliche Erfullung nicht als Garantie fir den Qualitatserfolg zu betrachten (vgl.
Ehlers 2009, S. 6).
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Wie bereits angefiihrt, ist es bei der Entwicklung von Qualitatskriterien wichtig, alle
Merkmale eines E-Learning-Arrangements in Bezug auf die Anforderungen, die ein Lerner
stellt, zu berucksichtigen (vgl. Iske/Meder 2009, S. 2). Es muss im Rahmen einer
Evaluation eine Beziehung zum Lernenden und der Lernumgebung, der Art der
Lernmaterialien und den Aufgabenstellungen hergestellt werden. Dadurch kann deren
Relevanz im Gesamtkonzept reflektiert werden.

Far die Entwicklung von Qualitatskriterien haben Iske & Meder (ebd.) einen
Moglichkeitsraum festgelegt, innerhalb dessen vier Lerndimension stehen. Werden
Lernszenarien evaluiert und hinsichtlich ihrer Qualitat gepruft, so sollten grundsatzlich

folgende Kriterien erflllt werden:

® Lernanreize (incentives of learning): Unterstiitzt der Online-Kurs angemessene
Anreize fir den Beginn und die Fortsetzung von Lernprozessen (zum Beispiel:
Szenario, Simulation)?

® Lernprozess (learning process): Unterstiitzt der Online-Kurs angemessene
Lernprozesse (z. B.: spezifische Lern-Aktivitdten oder eine spezifische Reihenfolge
der Inhalte)?

® L ernunterstiitzung  (learning  support): Bietet der Online-Kurs geeignete
Hilfestellungen fiir den Fall, dass ein Lerner nicht in der Lage ist, ein lernbezogenes
Hindernis zu I6sen (zum Beispiel: per FAQ oder E-Mail)?

® Feedback zum Lernergebnis (feedback on learning result): Bietet der Online-Kurs
angemessene Riickmeldungen fiir die Lernenden (ber deren Lernresultate (zum
Beispiel: Quiz, Test, Zertifikat)?

(Aus: Iske/Meder 2009, S. 2)

Diese Bedingungen beziehen sich ausschliel3lich auf lernspezifische Kriterien. Sie sollen
bei der Realisierung von E-Learning-Programmen reflektiert werden. Diese vier
Dimensionen verweisen nicht auf technische Rahmenbedingungen oder Voraussetzungen,
die der Lernende mitbringt. Es handelt sich lediglich um Merkmale, die Lernsituationen
beschreiben, die in der Realisierung des E-Learning-Szenarios auftreten.

Die Lerndimensionen werden im Zuge der Diskussion der Expertinneninterviews

aufgegriffen und mit den Ergebnissen aus der Inhaltsanalyse in Bezug gesetzt.
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2.3. Der Mehrwert im E-Learning

In Zusammenhang mit der Diskussion um die Nutzung von Multimedia in der Lehre stellt
sich die Frage, mit welcher Begrindung computerbasierte Trainingsprogramme jeglicher
Art letztendlich angewendet werden. Der offensichtliche Hype um E-Learning im
Bildungsbereich erdffnet die Frage nach dem Mehrwert, der E-Learning ausweist. Es stellt
sich die Frage, welche Madglichkeiten sich dem Gestalter eines Lernarrangements
Uberhaupt durch den Einsatz von E-Learning-Systemen bieten, die durch herkdmmliche
Lernszenarien nicht umsetzbar sind.

Das folgende Kapitel beschaftigt sich daher mit der Frage nach dem Ausmal} des
Mehrwerts, der sich sowohl durch die Integration von E-Learning-Szenarien in
herkdmmliche Unterrichtsformen, als auch durch den bloRen Einsatz eines
Lernarrangements dieser Art (z.B. virtueller Klassenraum) ergeben kann. In Bezug auf das
vorliegende Forschungsvorhaben und der Analyse der Expertinneninterviews gilt es unter
anderem diesen ,Mehrwertaspekt® herauszuarbeiten. In der Qualitatsdiskussion wird der
Mehrwert, den virtuelle 3D-Online-Umgebungen wie SL als innovatives Lernszenario

bieten, aufgezeigt.

Kommt es nun zum Einsatz von E-Learning Szenarien in der Lehre, so stellt sich die Frage,
welcher Mehrwert ausgewiesen werden kann. SchlieRlich wird an das jeweilige System die
Erwartung herangetragen, dass sich durch dessen Nutzung die Effektivitat im Lernprozess
verbessert und dies wiederum die Lehrsituation erleichtert. Es stellt sich im Rahmen dieser
Diskussion die Frage, welche Mdglichkeiten sich durch E-Learning-Szenarien jeglicher Art
fur den Lernenden ergeben und somit als Mehrwert zu bestimmen sind. E-Learning
ermaglicht in vielen Fallen problembasiertes Lernen. Inhalte kbnnen im Internet auf eine
Weise dargestellt werden, die sich im Rahmen von face-to-face-Settings nicht realisieren
lasst. An dieser Stelle soll das Beispiel von Objektdarstellungen in dreidimensionalen
Raumen angefuhrt. Objekte lassen sich hier auf durchwegs kreative Weise im Raum
darstellen und frei in alle Richtungen bewegen. DarUber hinaus kdnnen vielfaltige Web-
Simulationen in die Unterrichtseinheiten eingebunden werden.

Durch den Einsatz von Blended-Learning kann neben einer bloRen Inhaltsvermittlung in
den Prasenzphasen eine autonome, flexiblere Gestaltung des Lernprozesses ermdglicht
werden. Der Mehrwert, der dartiber hinaus E-Learning-Szenarien zugesprochen wird, ist

die Unabhangigkeit von Zeit und Ort. Das jeweilige Lernangebot ist — abgesehen von
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technischen Hindernissen - zu jeder Zeit fir den Lernenden erreichbar (vgl.
Duckwitz/Leuenhagen 2005, S. 33f).

Weiters lassen sich in der Literatur Vorzuge wie Interaktivitat aufspuren, die man vermehrt
dem E-Learning zuspricht; es kann mehr Effektivitat erzielt werden, da sich der Lerner in
den Lernprozess intensiver einbringen und selbstbestimmter den Lernprozess steuern
kann als bei einer reinen Prasenzveranstaltung (vgl. Mayer 2004, S. 122F ). Mit
Selbstbestimmung in Bezug auf E-Learning-Angebote ist gemeint, dass der Lernprozess
eigenstandiger gestaltet werden kann, eine zum Teil autonomere Informationsbeschaffung
moglich ist sowie der Fortschritt vom Lerner selbst GUberprift werden kann (vgl. ebd.).
Zusammenfassend ist der Vorteil gegeniuber herkdmmlichen Methoden die
Selbstbestimmtheit des Lernenden. Ort und Zeit sowie zum gréRten Teil auch die Inhalte
kénnen verhaltnismaRig frei ausgewahlt werden (vgl. Grotlischen 2003, S. 9f).

Kritisch kann an dieser Stelle angebracht werden, dass in jeder Art von Lernprozess der
Lerner selbstbestimmt Einfluss auf den Fortschritt nehmen kann und der Erfolg von der
Motivation, die der Lerner mitbringt, abhangt. In jedem Lernszenario sind Methode und
Lernmaterialien vom Lehrenden vorgegeben, lediglich ist im E-Learning der Zugang zu den
Materialien aus heutiger Sicht unproblematischer und autonomer.

Virtuelle 3D-Welten, die zum Teil bereits Lernumgebungen darstellen, haben zusatzlich
grolkes Potenzial fur das selbstgesteuerte Lernen. Der Lernbereich kann sehr offen
gestaltet werden und hat keine starren Grenzen innerhalb der virtuellen Welt selbst.
Aulerdem koénnen Lerninhalte und Lernobjekte auf eine abstrakte Weise dargestellt
werden im Vergleich zur realen Welt (vgl. Hornung-Prahauser/Luckmann/Kalz 2008, S. 23).
In der Diskussion um den Mehrwert, der E-Learning-Szenarien ausmacht, ist das Kriterium
der Motivation erwahnenswert. Der Einsatz digitaler Medien flr den Wissenstransfer wird in
der Praxis oft mit einer Motivationssteigerung assoziiert. Man nimmt an, dass Lernende
das didaktisch aufbereitete Wissen einfacher aufnehmen kénnen als bei ,herkdmmlichen®
Unterrichtsmethoden. Bis zu einem gewissen Grad kann dies auch bestatigt werden, da die
Art der Wissensaufbereitung mit Hilfe digitaler Medien oft neuartig ist und von den
Lernenden mit Begeisterung aufgenommen wird. Allerdings kann eine konstante
Motivationssteigerung im Lernprozess nicht unterschrieben werden. Der Einsatz digitaler
Medien kann eine fur den Lernenden nachvollziehbare Wissensorganisation bereitstellen
und ihm helfen, das prasentierte Wissen leichter zu verarbeiten. Dies lasst allerdings nicht
auf eine Steigerung der Lernmotivation grundsatzlich schlieen (vgl. Kerres 2001, S. 97f).
Schulmeister (2006, S. 205ff) fasst Mehrwerte, die fir E-Learning-Szenarien festgehalten
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werden kdnnen, zusammen. Diese sind als Schranken, die Uberwunden werden kdnnen,
zu sehen:
® Zeijtschranke: Der Zugriff auf Lernmaterialien kann jederzeit erfolgen.
® Raumschranke: Lernobjekte und Lernorte liegen in virtueller Form vor, Studierende
konnen von verschiedenen Orten an den Sitzungen teilnehmen.
® Analog-Digital-Schranke: Lernobjekte kdnnen so gestaltet werden, dass ein
interaktives Lernen madglich wird.
® Normenschranke: Grenzen, die der Gestaltung eines Prasenzunterrichts auferlegt
werden, koénnen beim E-Learning Uberwunden werden. Der Lernprozess kann
individualisiert werden.
(Aus: Schulmeister 2006, S. 205)

Die Chancen, effektiver lernen zu kdénnen, werden in diesem Zusammenhang auf Grund

dieser soeben genannten Mehrwert-Aspekte als wesentlich hoher eingeschatzt (vgl. ebd.).

FUr die zu bearbeitende Fragestellung kann somit festgehalten werden, dass E-Learning-
Angebote auf Grund ihrer didaktisch-methodischen Konzeption einen Mehrwert ausweisen
kénnen im Vergleich zu bloRen Prasenzveranstaltungen. Diesen Mehrwert gilt es, unter
kritischer Betrachtung sowie unter Berlcksichtigung von bestehenden Schwachstellen des
Lernszenarios im Rahmen der Analyse herauszuarbeiten. Es werden zum einen Probleme
und Grenzen in der Konzeption sowie in konkreten Unterrichtssituationen diskutiert.
Bezugnehmend auf die Fragestellung werden Qualitatskriterien fur die Umsetzung von
Sprachunterricht in einer avatarbasierten 3D-Online-Lernumgebung entwickelt. Im selben
Schritt gilt es Vor- beziehungsweise Nachteile des Szenarios aus Sicht der Expertinnen

herauszuarbeiten.

Zusammenfassung

Wann immer es im E-Learning - Bereich zur Entwicklung von neuen Lernszenarien kommt,
wird eine Qualitatsprifung des Dbetreffenden Programms gefordert. Neuartige
Lernszenarien werden unter die Lupe genommen und hinsichtlich technischer, didaktischer
und methodischer Machbarkeit tGberpruft. Es wird untersucht, inwiefern das Lernkonzept in
der Anwendung fir den Lernenden férderlich ist und wie es sich auf den fortlaufenden

Lernprozess und den damit verknlpften Lernerfolg auswirkt. Eine Qualitatsprifung im E-
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Learning wird durchgefuhrt, um den Wert des Lernszenarios fur den Lernenden zu

Uberprifen.

Das Kapitel ,Qualitat im E-Learning“ diente dazu, das grundlegende Verstandnis von
»2Qualitat® zu klaren. Fur die Bearbeitung der Fragestellung bedeutet dies, dass die
Qualitatskriterien, die entworfen werden, das Lernarrangement noch nicht beurteilen.
Hierzu waren erganzende Evaluationen der Teilnehmerinnen notig, die allerdings nicht
Gegenstand dieser Arbeit sind. Im Zuge der vorliegenden Forschung werden Kriterien
entwickelt, welche die Beschaffenheit des Angebots aus Sicht der Expertinnen beschreiben
und erste grundlegende Ergebnisse liefern. Um eine valide Aussage Uber die Qualitat eines
Lernarrangements treffen zu kdnnen, missen alle Teilnehmenden im Lernprozess
bertcksichtigt werden und in die Evaluation einflieRen. Im Zuge dieser Arbeit steht
allerdings die Expertensicht im Mittelpunkt der Betrachtung. Ausgehend von einem nicht
wertenden Qualitatsbegriff ist die Beschaffenheit des Lernszenarios Gegenstand dieser
Arbeit. Die Kriterien kdnnen das Szenario und Bedingungen, die fir eine erfolgreiche
Umsetzung des Vorhabens ndétig sind unter Heranziehen von Expertenmeinungen
charakterisieren. Die herausgearbeiteten Qualitatskriterien sind unter Berucksichtigung

relevanter Theorien zur Gestaltung von Lernarrangements kritisch zu betrachten.
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3. Avatarbasierte 3D-Online-Umgebungen

Unter avatarbasierten 3D-Online-Umgebungen versteht man dreidimensionale, virtuelle
Raume, die als ein besonderes Charakteristikum das Navigieren mit Hilfe von Avataren
aufweisen. Als eine Simulation von Wirklichkeit (vgl. Neuenhausen 2004, S. 54f) kann in
ihnen eine Darstellung moglicher Lernrdume verwirklicht werden.

Um eine Klarung dieser Erscheinung zu ermdglichen, wird zunachst aufgezeigt was unter
virtuellen Welten im Allgemeinen verstanden wird und mit welchen Charakteristika diese
beschrieben werden. Das daran anschlieRende Kapitel widmet sich den virtuellen

Spielfiguren, die schliel3lich jene ,avatarbasierten Lernumgebungen ausmachen.

3.1. Virtuelle Welten

Das vorliegende Kapitel dient dazu, das grundlegende Verstandnis von virtuellen Welten zu
klaren und die Umgebung, in der die Sprachkurse stattfinden, zu beschreiben. Es wird
veranschaulicht, was eine virtuelle Welt charakterisiert und welche Annahmen ihr zu
Grunde liegen.

Sah man noch vor gut einem Jahrzehnt das Internet selbst als eine grof3e virtuelle Welt
(Rammert 1999), so trugen technologische Entwicklungen dazu bei, dass eigenstandig
existierende Welten innerhalb des Internets entstanden.

Im Englischen als ,Cyberspace” bezeichnet, leitet sich der Begriff ,cyber vom
Griechischen ab und bedeutet so viel wie sich bewegen oder navigieren. Cyberspace wird
oft auch gleichsam mit ,Virtual Reality“ gleichgesetzt (vgl. Bente/Kramer/Petersen 2002, S.
3). Es soll darauf verweisen, dass in der virtuellen Welt eine andere Realitat entstehen
kann. Von aulden betrachtet ist es eine virtuell nachgebildete Welt, die Spieler in ihr sehen
sie aber dennoch als eine andere Realitat.

Folgt man technologischen Definitionen fur eine virtuelle Welt, so handelt es sich um eine
dreidimensionale Nachbildung der Welt, die vom Computer erzeugt wird. Einige
Grundmerkmale, die unter Schlagworter wie Immersion, Interaktivitat und Simulation fallen,
charakterisieren sie (Schreier 2002, S. 43).

Immersion als ein Merkmal scheint virtuelle Welten von anderen Anwendungen
abzugrenzen, denn der Benutzer taucht wahrhaftig in eine simulierte Welt ein. Die Art der

Nutzung  dieser Systeme wird als ,handlungs- und  erlebnisorientiert”
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(Bente/Kramer/Petersen 2002, S. 16) bezeichnet. Es verweist darauf, dass hier nicht blof3
ein Programm zur Anwendung kommt, sondern eine Teilnahme am Geschehen innerhalb
dieser Welt madglich wird. Schreier (2002, S. 43f) umschreibt dieses Merkmal auch als
srezipientenseitiges Eintauchen mit allen Sinnen®.

Interaktivitat hingegen meint die Fahigkeit des Users, in Form eines Avatars (s. Kap. 3.2.)
in Erscheinung zu treten und gleichsam selbst in der Welt in Bewegung zu sein, sich
interaktiv in das Geschehen einbinden zu kénnen (vgl. ebd., S.44). Simulation hingegen
versteht sich als eine Nachbildung von Wirklichkeit, wobei die Forderung besteht, die
Umgebung annahernd als Abbild der realen Welt zu gestalten (vgl. Bente/Kramer/Petersen
2002, S. 4f). Reine Simulationen werden zum Grofteil in der Naturwissenschaft und der
Technik angewandt. Damit konnen Fertigkeiten in Form einer relativ eigenstandigen
Arbeitsweise am Computer angeeignet werden, wie z.B. die Steuerung technischer Gerate
(vgl. Luthi 2008, S. 105).

An dieser Stelle ist anzumerken, dass die Umgebung, (Lern-) Objekte, sogar die Avatare
selbst simuliert sind. Alles soll so realitatsnah wie moglich nachkonstruiert werden. Eine
entstehende Interaktion zwischen den Avataren kann allerdings nicht als simuliert
angesehen werden, sie findet lediglich auf einer anderen Ebene der Kommunikation statt
(vgl. Castranova 2001, S. 13). Damit wird ausgedrickt, dass mit den heute zur Verfigung
stehenden technischen Mitteln vieles simuliert werden kann, die zwischenmenschliche
Interaktion wird aber immer real bleiben.

Ein weiteres Merkmal virtueller Welten, das wohl eher als ein technisches Charakteristikum
zu sehen ist - deshalb aber nicht weniger wichtig - ist die Echtzeit. Der Computer muss in
der Lage sein, die Bildinformationen zeitgleich wiederzugeben, andernfalls wird es vom
Rezipienten nicht als ,echt® wahrgenommen. Die Tatsache, dass sich der Nutzer in der
virtuellen Welt frei bewegen kann und in das Geschehen direkt eingreifen kann, erfordert
eine Darstellung in Echtzeit (vgl. Lutz 2004, S. 5f).

Folgt man in der Auseinandersetzung mit virtuellen Welten einem padagogischen Ansatz,
so kénnen sie als soziale Systeme betrachtet werden, die einer Vielzahl an Menschen
soziale Interaktion mit anderen ermdglicht (vgl. Patzold 2008, S. 261). Die virtuelle Welt
ermdglicht ein reales Eintauchen und gestattet dem User ein vielseitiges Angebot an
Kommunikationsmadglichkeiten. Besonders der Aspekt der Bildung sozialer Systeme ist fur
die Gestaltung von Lernarrangements von grof3er Bedeutung. Gerade bei der Gestaltung
von Lehr,- Lernszenarien im virtuellen Raum ruckt die Bildung sozialer Lernraume in einen

medienpadagogischen Fokus. Eine virtuelle 3D-Umgebung kann reale Gegebenheiten
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Ubertragen und wird so zu einem ,Teil der Lebenswelt” (Patzold 2007, S. 9). Auf diese
Weise konnen auch virtuelle Lernraume in diesen ,Zweitwelten“ entstehen. Fur die zu
bearbeitende Fragestellung bedeutet dies, dass bei der Beschaftigung mit virtuellen 3D-
Umgebungen die Betrachtung dieser als soziales System notwendig ist. Denn eine
Umsetzung von Lernszenarien bedeutet immer auch die Realisierung von sozialen
Systemen. Hieraus ergibt sich eine Auseinandersetzung mit den resultierenden Chancen

fur den individuellen Lerner.

Dieses Kapitel stellte eine Charakterisierung von virtuellen Welten dar. Das nachste
Unterkapitel beschaftigt sich mit der bekanntesten und derzeit wohl beliebtesten,
dreidimensionalen Online-Welt: Second Life.

Im darauf folgenden Kapitel erfolgt eine Annaherung an virtuelle Spielfiguren. Diese dienen

einer spezielleren Charakterisierung dieser nun beschriebenen 3D-Umgebungen.

3.1.1. Second Life

~>econd Life is no more a game than the Web is a game. It's a platform” (Lester 2008, zit.
n. Descy 2008, S. 6).

Dieses Zitat beschreibt treffend die wesentlichste Eigenschaft von SL. Es ist nicht als
herkdbmmliches Spiel zu betrachten, sondern hat sich bereits zu einer grofen Plattform
entwickelt, die als eine Nachbildung der realen Welt eine Reihe an Mdglichkeiten fir den
Nutzer bietet. Das Zitat verweist auf den Charakter der Echtheit sowie Ernsthaftigkeit, die
SL mittlerweile im realen Leben einnimmt. Immerhin lassen sich reale Geschafte
abschlielien, Menschen kennenlernen — SL ist ebenda kein Spiel, sondern eine Plattform.
Gegrundet von Philip Rosedale der Firma Linden Lab, ist Second Life mit bereits etwa 15
Millionen Usern weltweit eine der bekanntesten Online-Simulationen (vgl. Rymaszewski
2007, S. 6).

Die Plattform wurde ursprunglich in Form einer Testphase fur Forschungszwecke im
Bereich der virtuellen Realitat erschaffen und unterschied sich gleich zu Beginn wesentlich
von anderen damaligen Online-Welten. Anstatt einen monatlichen Beitrag einzufordern, bot
Linden Lab seinen Usern den Kauf von digitalen Grundsticken an. Diese virtuellen
Grundstuicke stehen den Besitzern dann zur freien virtuellen Gestaltung zur Verfigung (vgl.
Thimm/Klement 2010, S. 197f). Diese Eigenschaft ist SL bis heute geblieben. Das

vorliegende Forschungsprojekt AVALON wurde auf dieselbe Art ins Leben gerufen, namlich
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durch den Kauf einer quasi ,digitalen Landschaft‘. Die Umgebung wurde schlieRlich fir den
Zweck, Sprachunterricht zu konzipieren, gestaltet.

SL lasst Menschen miteinander in Interaktion treten, es ist mdglich Landschaften zu
erschlieBen, Gebaude zu errichten; es gibt kaum etwas, das nicht auch in der virtuellen
Welt moglich ist (Descy 2008, S. 5). In SL finden sich Menschen der ganzen Welt
zusammen, um miteinander zu kommunizieren, einander kennenzulernen und seit einiger
Zeit besteht auch die Moglichkeit der Schaffung gemeinsamer Lernraume.

Die Begeisterung fur die Nutzung einer virtuellen ,Zweitwelt® rihrt offensichtlich daher,
dass eine Reihe an Gegebenheiten des realen, alltaglichen Lebens simuliert werden; vom
Shoppen Gehen bis hin zur Grindung von Unternehmen stehen dem User alle Turen
offen. SL ist mittlerweile zudem eine internationale Plattform fir Firmen und
Privatunternehmen geworden, die die virtuelle Welt fur kommerzielle Geschafte nutzen
(vgl. ebd., S. 210f).

Konnte SL nun in groben Zigen vorgestellt werden, so widmet sich das nachste Kapitel

den Spielfiguren in virtuellen Welten — den Avataren.

3.2. Avatare

Das vorliegende Kapitel Uber Avatare ist fur die Bearbeitung der Fragestellung relevant, da
sie eine wesentliche Eigenschaft der Lernumgebung SL darstellen. In den Analysen der
Interviews wird die Rolle von Avataren in Unterrichts- und Lernsituationen von Bedeutung
sein. Das Spezielle an diesem Lernszenario ist schlieRlich, dass man mit Hilfe von
Avataren miteinander in Interaktion tritt und in einer bildlich verkorperten, virtuellen Form
eine Figur nach Belieben gestalten kann. Hiermit schafft sich der Benutzer ein neues,
virtuelles ,Ich®, das in der virtuellen Welt agieren kann.

Die Besonderheit dieser Form der Selbstdarstellung im Internet respektive in der virtuellen
Lernumgebung soll im Folgenden thematisiert werden. In dem Kapitel werden demnach
wesentliche Forschungserkenntnisse aus der Literatur in Zusammenhang mit virtuellen

Spielfiguren dargestellt.
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3.2.1. Begriffsdefinition

Avatare sind virtuelle Spielfiguren. Dem Wortursprung der indischen Philosophie zu Folge
versteht man darunter eine ,in Menschen- oder Tierform verkorperte Gottheit®
(Thimm/Wosnitza 2010, S. 45). Dieser Vergleich ist auf die Spielfiguren in Strategiespielen
zurUckzufuhren. Die Figur tritt vom Himmel herab und ist in der Lage, das gesamte
Spielgeschehen zu beeinflussen. Der Spieler selbst ist hierbei nicht durch die Figur im
Spiel reprasentiert, sondern tUbernimmt lediglich die Rolle der Steuerung (vgl. ebd.). Der
Vergleich mit der Gottheit hat seinen Ursprung daher, dass die Spielfigur im Spiel teilweise
,gottliche® Funktionen Ubernehmen kann und meist auch von Unsterblichkeit
ausgezeichnet ist. Das Charakteristikum der Spielfiguren kann sowohl in Bezug auf den
Ausdruck im Spiel, als auch in der Rolle, die Avatare fur den individuellen Spieler
einnehmen, aulderst unterschiedliche Formen annehmen. Jene Heterogenitat wird in
folgendem Zitat deutlich: ,Spielfiguren sind die wahrnehmbare Form einer ludischen
performance, die als expressives Spielerlebnis zu einer Totalitdt tausendfacher
Perspektiven facettiert” (Adamowsky 2000, S. 21). Hier wird deutlich, dass Spielfiguren in
der Mdoglichkeit ihres Ausdrucks von einem Facettenreichtum ausgezeichnet sind und fur
den Spieler, der in die ,Figur® schllpft, unterschiedliche Bedeutungen annehmen kann.
Daraus ergibt sich die Forderung nach einer Thematisierung von virtuellen
Reprasentationen des ,lch“ im Lernprozess. Kann ein Avatar fir einen Lernenden eine
Schutzfunktion einnehmen, so kann die Spielfigur flir einen anderen durchaus hinderlich
oder sogar befremdlich sein. Dies wird in der Analyse der zwischenmenschlichen Kriterien

im empirischen Teil der Arbeit deutlich.

3.2.2. Differenziertere Annaherung

Erfolgte zunachst eine primare Begriffsdefinition dem Wortursprung nach, so widmet sich
dieses Kapitel nun einer differenzierteren Anndherung an das Phanomen.

Bei der Auseinandersetzung mit Avataren stellt sich zum einen die Frage nach der
besonderen Faszination, die von Avataren ausgeht. Zum anderen soll die Bedeutung, die
Avatare fur den Spieler haben kénnen, erforscht werden. In der Literatur findet sich dazu
eine recht plausible Erklarung: ,Angestrebt wird insgesamt eine Realisierung intelligenter
Interface-Assistenten, die zugleich anthropomorphe Schnittstelle und kommunikativen

Humanoid bilden” (Bath 2002, S. 84). Dieses Zitat verweist darauf, dass Avatare in ihrer
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Funktion als Schnittstelle zwischen virtueller und realer Welt geschaffen werden. Als
LAssistent” sind sie das Bindeglied zwischen dem Menschen und der virtuellen Welt. Ohne
jenen Wesen ware eine bewegliche Existenz in einer virtuellen Welt nicht mdglich. Das
anthropomorphe Merkmal entspringt seiner urspringlichen Bedeutung, die besagt, dass
jene Spielfiguren eigentlich géttlich sind. Hier kommt allerdings eine Zuschreibung
menschlicher Eigenschaften hinzu, die ihre Auspragung darin findet, dass in modernen
Online-Welten die Gestaltung jener Wesen sehr vermenschlicht wird. Zuletzt verweist Bath
(vgl. ebd.) in diesem Zitat auf den Kommunikationsaspekt, der ganz besonders heute in
3D-Umgebungen einen groflen Stellenwert einnimmt. Die Mdoglichkeit, dass in diesen
virtuellen Welten kommuniziert werden kann und Raume fiir Interaktion geschaffen
werden, rechtfertigt auf gewisse Weise deren Existenz, erklart aber zugleich die
Faszination fur die Teilhabe so vieler Menschen weltweit an virtuellen 3D-Welten.

Wie bereits in Kapitel 3.1. angeflhrt, ist Immersion ein wesentliches Merkmal flr 3D-
Welten. Jenes ,Eintauchen® in die virtuelle Welt ist erst mdglich, wenn die ndétige
Identifikation mit der Schnittstelle — reprasentiert in Form eines Avatars - erfolgt ist (vgl.
ebd., S. 89). Der Frage nach dem Zweck fur die Schaffung virtueller Figuren kann mit dem
Argument begegnet werden, dem Spieler das Geflhl einer reellen Existenz vermitteln zu
wollen. Es wird einem nicht nur eine virtuelle Online-Plattform geboten, sondern man
befindet sich in Reprasentation durch einen Avatar in einer visuell besonders reell
nachgebildeten Welt. Ein hoheres Mal} an Immersion beim Spieler kann hierdurch erlangt

werden.

3.2.3. Avatare in Second Life

Avatare in virtuellen 3D-Online-Umgebungen wie SL zeichnen sich dadurch aus, dass sie
Reprasentationen der Person, die sie erschaffen, darstellen. Es handelt sich nicht blof3 um
eine Spielfigur, die der Spieler im virtuellen Raum steuert, sondern die Figur ist die
Darstellung des Spielers selbst. Mit der Entstehung virtueller Spielewelten im Internet
veranderte sich jene Rolle der Avatare fur den Spieler. Die Figuren sind nicht mehr
ausschliel3lich steuerbare Wesen, die auf die Befehle des Spielers reagieren. Nun stellen
diese Wesen eine Reprasentation der Spieler selbst dar (vgl. Bath 2002, S. 81f).

Steigt man in die virtuelle Welt SL ein, so ist das Schaffen eines Avatars
Grundvoraussetzung, um sich in der Welt bewegen zu kdénnen. Zu Beginn kann jeder

Nutzer aus zwolf zur Verfligung stehenden Arten von Avataren auswahlen. Dieser Avatar
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kann dann nach eigenem Belieben gestaltet werden. Veranderbar sind Gesichts- und
Korperformen, Haut- und Haarfarbe und naturlich die Kleidung (vgl. Thimm/Klement 2010,
S. 200f). In Bezug auf die Kleidung hat sich bereits ein eigener Markt entwickelt. Neue
Kleidungssticke koénnen fur den Avatar gekauft werden. Dadurch wird der Markt in SL in
die reale Welt transferiert, es kommt zu einer Vermischung von virtueller und realer Welt.
,Reales” Geld fliel3t in die virtuelle Welt und umgekehrt. AulRerdem besitzt der User zu
Beginn eine gewisse Anzahl an Animationen, die sich mit Hilfe zusatzlicher Anwendungen
einfach erweitern lassen (vgl. Rymaszewski 2007, S. 73).

Die individuelle Gestaltung des Avatars kann beim Einstieg eine gewisse Zeit in Anspruch
nehmen und variiert je nach Interesse und Wunsch, eine fir die eigene Person
reprasentative Figur zu gestalten. Castranova (vgl. 2001, S. 11) beschreibt diesen Zustand
folgendermalien: Hat man im wahren Leben beispielsweise den Wunsch nicht klein und
schwach sein zu wollen, so lasst sich in der virtuellen Welt mihelos eine kraftige, grol3e
Figur erschaffen. Die individuelle Gestaltung des Avatars wird zum Teil von personlichen
Bedurfnissen und Vorstellungen beeinflusst. SL bietet den Spielern eine phantasievolle
Gestaltung des Avatars, die mit Uberwindung von Vorurteilen, die im realen Leben in der
Interaktion zweier Menschen schnell zum Tragen kommen wirden, einhergeht. Optische
Begebenheiten der Benutzer konnen zusehends ausgeblendet werden und die Interaktion
reduziert sich auf eine bloRRe visuelle und verbale Art der Kommunikation (vgl. Schmidt
2009, S. 134).

Die Mdglichkeit, einen Ortswechsel seines Avatars in der virtuellen Welt durchzufihren, ist
das Teleportieren. Mittels Computersteuerung (Maus + Tastatur) kann sich der Avatar in
alle Richtungen fortbewegen; physische Grenzen spielen in diesem Zusammenhang kaum
eine Rolle. Zudem koénnen User ihre Avatare via Mausklick z.B. fliegen lassen (vgl.
Thimm/Klement 2010, S. 201).

Die Kommunikation funktioniert in SL auf unterschiedliche Weise. Zum einen kann man
sich Nachrichten via Text-Chat schreiben, zum anderen mit Hilfe eines Headsets direkt
sprechen, ahnlich wie bei sogenannten ,Voice over IP-Systemen® (z.B. Skype) (vgl. ebd.).
Die gewahlte Gestalt bleibt fir den Rest der ,virtuellen Existenz bestehen. Gewisse Daten
wie z.B. der Name des gewahlten Avatars sind im weiteren Verlauf allerdings auch nicht

mehr veranderbar.
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Zusammenfassung

Das Kapitel ,avatarbasierte 3D-Online-Umgebungen® diente dazu, ein grundlegendes
Verstandnis von virtuellen Welten zu schaffen. Dabei wurden Merkmale wie Interaktivitat,
Immersion und Simulation, die das Phanomen naher beschreiben, aufgegriffen. Im Zuge
dessen wurde SL vorgestellt, um einen Eindruck von dieser Welt zu vermitteln. Das Kapitel
3.2.2. befasste sich schlief3lich in Form einer differenzierten Begriffsklarung mit virtuellen
Spielfiguren als besonderes Charakteristikum von 3D-Umgebungen. Im Zuge dessen
wurde aufgezeigt, welche Mdglichkeiten einem in der Gestaltung eines Avatars in SL zur
Verfigung stehen.

FUr die zu bearbeitende Fragestellung kann nun festgehalten werden, dass jene
Aufarbeitungen fir ein grundlegendes Verstandnis relevant ist. Fur die Generierung der
Kriterien ist eine Aufarbeitungen dieser Thematik nétig, da die Ergebnisse des empirischen

Teils auf jene Erlauterungen verweisen.
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4. Qualitative Sozialforschung

Innerhalb der empirischen Sozialforschung wird zwischen qualitativer und quantitativer
Forschung unterschieden. Orientiert an der Art des zu erforschenden Gegenstandes ist die
quantitative Forschung ,theorietestend” und deduktiv und versucht Kausalzusammenhange
mit Hilfe standardisierter Forschungssettings zu erheben — zumeist anhand einer Vielzahl
an Fallen (vgl. Glaser & Laudel 2009, S. 26). Oft kommen hierbei standardisierte
Fragebdgen zum Einsatz, die statistisch ausgewertet werden.

Die qualitative Forschung wiederum erklart soziale Phanomene entlang weniger Falle und
ist ,theoriegenerierend”. Dennoch konnen Kausalzusammenhange und deren
Voraussetzungen erklart werden (ebd.).

Zu Beginn eines Forschungsvorhabens wird geklart, welche Methode geeignet ist um die
Forschungsfrage hinreichend bearbeiten zu kénnen. Je nach Art des zu erforschenden
Gegenstandes entschliel3t sich der/die Forscherln fur die angemessene Methodik, oftmals
kommt es aber auch zu einer Kombination von Forschungsmethoden. Wohl aber haben
beide Wege eines gemeinsam: im Rahmen der empirischen Sozialforschung befasst man
sich mit Ausschnitten der Welt, die menschliches Handeln zeigen (vgl. Glaser & Laudel
2009, S. 24). Thema des jeweiligen Forschungsgebiets, das behandelt wird, ist somit
immer menschliches Handeln. Dieses soll in ,seinem Ablauf und in seinen Wirkungen
ursachlich® (ebd.) beschrieben werden. Handeln soll gedeutet und somit verstanden
werden.

Empirische Sozialforschung hat ihren Ursprung in den Theorien und Vorannahmen, die der
jeweiligen wissenschaftlichen Teildisziplin zuzuordnen sind. Bereits bestehende Theorien
werden oft als Ausgangspunkt fur weitere Forschungen herangezogen. Die Erforschung
sozialer Gegebenheiten flhrt schliellich zu neuen Erkenntnissen und Theorien (vgl. ebd.,
S. 24).

Im Zuge des dargelegten Forschungsvorhabens wird die erlauterte Fragestellung anhand
einer Kombination von qualitativen und quantitativen Methoden erarbeitet. Den ersten
Schritt stellt die Durchfuhrung einer Fragebogenerhebung im Sinne quantitativer Forschung

dar. Die Ergebnisse des Fragebogens dienen der Generierung des Interview-Leitfadens
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und geben Aufschluss darlber, auf welche Gesichtspunkte im Interview schliellich naher
eingegangen wird. Durch die standardisierten Fragebdgen konnen Aspekte, die den
Befragten in Hinblick auf die Fragestellung als besonders wichtig erscheinen, sichtbar
gemacht werden und als Grundlage flir weitere Fragen im Rahmen des Interview-
Leitfadens hilfreich sein. Grundlegend kann sich der/die Forscherln dadurch einen
Uberblick verschaffen und auf Basis der gewonnenen Daten weiterarbeiten. Der zweite
Schritt im  vorliegenden  Forschungsprozess stellt die  Durchfuhrung der
Expertlnneninterviews dar. Diese werden mit Expertinnen aus dem Lehrbereich, die im
Projekt mit forschen, gefuhrt.

Im dritten Schritt des Forschungsverlaufs werden die Interview-Transkripte als gewonnenes
Datenmaterial interpretiert. Die Analyse der Expertinneninterviews wird in Anlehnung an die
qualitative Inhaltsanalyse nach Mayring (1983) durchgeflihrt. Bei dieser Methode werden
nach Durchfuhrung des Interviews aus dem Original-Transkript die zu analysierenden
Stellen ausgewahlt und Paraphrasen formuliert. Im Anschluss daran werden wesentliche
Kernaussagen herausgefiltert, auf das wichtigste reduziert sowie ahnliche Aussagen zu
einer Gesamtaussage gebundelt. Aus den gesammelten Daten werden schlieB3lich
Kategorien gebildet, die letztendlich das Ergebnis der Inhaltsanalyse und die Beantwortung

der Fragestellung darstellen (vgl. Flick 1995, Lamnek 2005).

4.1. Methodologische Triangulation

Dieses Kapitel klart das grundlegende Verstandnis von methodologischer Triangulation.
Dieser auch in der Literatur als ,Mixed Methods Approach” bekannte Ansatz ist fir diese
Arbeit von Bedeutung, da im Zuge des empirischen Teils zwei verschiedene Methoden
angewandt werden, um die Forschungsfrage zu klaren. Hier wird vorab theoretisch geklart,
welche Annahmen diesem Ansatz zu Grunde liegen und welchen Vorteil ein/e Forscher/in
aus einer VerknlUpfung zweier Methoden empirischer Forschung gewinnen kann.

Um im Zuge eines Forschungsprozesses die Gultigkeit der Ergebnisse gewahrleisten zu
konnen, werden oft unterschiedliche Forschungsmethoden angewandt. Die in der Literatur
als ,methodologische Triangulation® bezeichnete Vorgehensweise ist die Anwendung
verschiedener Verfahren, um ein und dasselbe Phanomen zu beschreiben (vgl. Flick 1995,
S. 432ff).

Im Rahmen der Diskussion um Triangulation in der qualitativen Sozialforschung rickt die

methodologische Triangulation in den Mittelpunkt. Es wird davon ausgegangen, dass jede
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Methode Grenzen aufweist, die den/die Forscherln im Zuge des Forschungsprozesses
dazu veranlasst mehrere Methoden anzuwenden. Hierbei kann einerseits sowohl innerhalb
einer Methode (,within-method®) als auch zwischen zwei Methoden (,between-method®)
unterschieden werden (vgl. Flick 2008, S. 15f). Eine fortlaufende Uberpriifung der
anzuwendenden Methode ist in diesem Zusammenhang unabdingbar; es soll immer wieder
nachgepruft werden inwiefern die angewandte Methode fur die zu untersuchende
Fragestellung angemessen ist, um zu nachvollziehbaren Forschungsergebnissen zu
gelangen (vgl. ebd., S. 16).

Triangulation setzt eine ,methodologische Offenheit der Forscher (Lamnek 2005, S. 279)
voraus, allerdings ist eine Gleichwertigkeit aller Methoden nicht fir jedes wissenschaftliche
Forschungsvorhaben giiltig. Nicht fur jeden Forschungsgegenstand bietet es sich an, alle
Methoden als gleichberechtigt anzusehen. Der/die Forscherln muss anhand der bereits
vorliegenden Theorien sowie der Vorstellung Uber das Ziel des Forschungsprozesses eine
geeignete theoretische Vorannahmen treffen und entscheiden, mit welcher Methode die
Forschungsfrage hinreichend geklart werden kann. Im Konzept der methodologischen
Triangulation geht man davon aus, dass so ,Verzerrungspotentiale® eher umgangen
werden konnen als bei der bloRen Anwendung einer Einzelmethode (vgl. ebd.).

,Mixed Methods" sind im Rahmen eines Forschungsvorhabens dann einzusetzen, wenn es
die Fragestellung vorsieht, dass mit Hilfe qualitativer und quantitativer Methoden zugleich
ein hoheres Mal® an gultigen Forschungsergebnissen erzielt werden kann als bei der
bloRen Anwendung einer einzigen Methode. Im Zuge einer Methodenkombination solle
eine hohere Nachvollziehbarkeit der Aussagen mdglich werden (vgl. Johnson 2004, S.
129).

Fir die zu bearbeitende Fragestellung dieser Arbeit kann somit festgehalten werden, dass
methodologische Triangulation im weitesten Sinne zur Anwendung kommt. Zur Bearbeitung
der Aufgabenstellung wurde im Zuge des Forschungsprojekts ein standardisierter
Fragebogen fur die Expertinnen entwickelt, durch dessen Auswertung erste Tendenzen
sichtbar gemacht werden konnten. ,Auffallige® Ergebnisse werden im Zuge der
Expertlnneninterviews aufgegriffen und im Detail hinterfragt. Dies fuhrt sogleich in das

nachste Kapitel: das qualitative Expertinneninterview.

4.2. Das qualitative Expertinneninterview

In diesem Kapitel wird das Expertlnneninterview als eine besondere Form des qualitativen
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Interviews aufgegriffen. Annahmen, die dem Begriff ,Experte“ zu Grunde liegen sowie die
Art der Forschungsperspektiven, flr die Expertlnneninterviews Einsatz finden, werden
dargelegt.

Das Expertlnneninterview wird in der qualitativen Forschung eingesetzt, um von
Expertlnnen eines Forschungsfelds ,Expertenwissen“ zu erfragen. Um sich dieser Form
der Befragung mit der besonderen Zielgruppe zu bedienen, muss man sich vorab die
Frage stellen, was denn Uberhaupt unter Expertinnen zu verstehen ist.

Der Begriff ,Experte“ kann in verschiedenen Kontexten betrachtet werden. Geht man in ein
Forschungsfeld, so ist vorab oft nicht offensichtlich, wer nun als Experte gilt und wer nicht.
Zum einen konnen Expertinnen Menschen sein, die Uber die zu untersuchende Zielgruppe
besonders gut Bescheid wissen (z.B. Lehrer, Sozialarbeiter, Arzte etc.). Zum anderen
handelt es sich um Menschen, die im untersuchenden Gegenstand bereits Forschungen
betrieben haben und auf Grund dessen zu Experten werden (vgl. Atteslander 2000, S.
152).

Ein/e Expertln ist grundsatzlich jemand, der/die sich Uber einen bestimmten Sachverhalt,
Uber ein Thema oder einen Gegenstand fundiertes Wissen angeeignet oder daruber viel
Erfahrung angesammelt hat. So kann beispielsweise ein Musiker, der ein Musikinstrument
besonders gut beherrscht, Experte flur genau dieses Instrument und alles was damit zu tun
hat, sein. Ein obdachloser Mensch kann ebenso als Experte fur das Leben auf der Stralde
betrachtet werden und Uber diesen sozialen Bezugsrahmen aus seiner Sicht befragt
werden. Im sozialwissenschaftlichen Kontext besitzen Experten also ,besonderes Wissen
Uber soziale Sachverhalte ... und Experteninterviews sind eine Methode, dieses Wissen zu
erschlieBen” (Glaser & Laudel 2004, S. 9f).

Nimmt man jegliche Personengruppen, die Uber einen sozialen Sachverhalt
Erfahrungswerte besitzen, so ist die Gruppe derer, die als Expertlnnen bezeichnet werden,
im Grunde sehr weit gefasst. Im Kontext theoretischer Uberlegungen hingegen wird
jemand als Experte tituliert, der im Rahmen einer Institution als Funktionstrager agiert und
in diesem Kontext Auskunft Uber Ausschnitte dieses Bezugsrahmens gibt. So geht es im
eigentlichen Expertinneninterview nicht darum, personliche Lebenszusammenhange uber
den Befragten zu erfahren oder einen Einzelfall darzustellen. Vielmehr dienen
Expertenbefragungen dazu, Strukturen, Prozesse oder Phanomene zu hinterfragen und im
Kontext des untersuchten Gegenstandes zu betrachten (Meuser & Nagel 1991, S. 444).
FUr das vorliegende Forschungsvorhaben kann festgehalten werden, dass die befragten

Expertlnnen in ihrer Funktion als Mitgestalter des Konzepts Uber das Phanomen, in einer
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virtuellen 3D-Onlineumgebung Unterricht zu gestalten, befragt werden und dadurch in

diesem Zusammenhang als Experten erachtet werden.

4.3. Die qualitative Inhaltsanalyse

Dieses Kapitel der qualitativen Inhaltsanalyse ist bedeutsam, da diese Methode im Zuge
des praktischen Teils der Arbeit angewandt wird, um die Expertinneninterviews zu
analysieren. Es wird zum einen ein Grundverstandnis fur die Inhaltsanalyse geschaffen,
zum anderen die einzelnen Schritte im Evaluationsprozess dargestellt. Dies begriindet
schliellich theoretisch das Vorgehen in der Analyse.

Die qualitative Inhaltsanalyse nach Mayring als eine Moglichkeit der Auswertung
qualitativer Interviews dient dazu, Inhalte und Bedeutungszusammenhange aus
qualitativen Daten zu gewinnen. Daten, die aus einer Kommunikationssituation heraus
entstehen, werden im Anschluss einer Analyse unterzogen und unter dem Begriff der
Inhaltsanalyse zusammengefasst (vgl. Mayring 2003, S. 11). Die Daten konnen sowohl aus
einer Kommunikation entstehen, als auch aus diversen weiteren Quellen wie Texten oder
Bildern. Die Analyse selbst wird allerdings stets entlang von fixierten Daten durchgefuhrt.
Das Material muss grundsatzlich in irgendeiner Form protokolliert oder transkribiert (bei
Interviews) werden (vgl. ebd., S. 12). Nicht nur der Inhalt des Materials ist Gegenstand der
Analyse, auch ,latente Sinngehalte® wie Pausen, Konnotation und Betonungen flie3en in
die Untersuchung mit ein. Diese Aspekte konnen in Bezug auf die Fragestellung
bedeutsam sein (vgl. Flick 1995, S. 209).

Die qualitative Inhaltsanalyse ist — ganz im Gegensatz zu hermeneutischen Verfahren — ein
verhaltnismaRig systematisches Verfahren. Die einzelnen Schritte im Analyseprozess sind
vorgegeben und sollten nach Moglichkeit eingehalten werden. Dies bietet eine bessere
Nachvollziehbarkeit und Uberpriifbarkeit innerhalb einer Disziplin — Mayring nennt dies
.Regelgeleitetheit® (Mayring 2003, S. 12). Qualitative Inhaltsanalyse ist immer auch
theoriegeleitet; das Material wird nicht blof3 interpretiert, sondern in Anlehnung an bereits
bestehende Theorien und Forschungsergebnisse betrachtet. In den einzelnen Phasen des
Bearbeitungsprozesses werden die Daten immer unter dem Gesichtspunkt der zuvor
erarbeiteten Fragestellung analysiert. Dies soll verhindern, dass der/die Forscherln den
Uberblick Uiber die gesammelten Daten und Aussagen verliert und die Analyse in Bereiche
fuhrt, die nicht in Zusammenhang mit der Fragestellung steht (vgl. ebd.). Das Material wird

im gesamten Analyseprozess in Hinblick auf die Fragestellung bearbeitet. Oft ergeben sich
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aus der zu untersuchenden Fragestellung weitere Subfragen, die schliellich erganzend in
die Inhaltsanalyse einflieen.

Vorteile der qualitativen Inhaltsanalyse sind zum einen die strenge Systematik; alle Schritte
sind genau vordefiniert und die Zuordnung der Aussagen zu einer Kategorie erfolgt entlang
eines strengen Regelsystems. Dennoch muss an dieser Stelle angemerkt werden, dass
trotz der Systematik, die die Inhaltsanalyse vorsieht, der zu untersuchende Gegenstand
nicht aus den Augen verloren werden sollte (vgl. Flick 1995, S. 213). Einen Vorzug, den die
Inhaltsanalyse weiters fur sich beansprucht, ist die Mdglichkeit der Bewaltigung grolierer
Datenmengen im Vergleich zu anderen Verfahren qualitativer Forschung (vgl. ebd.).

In Bezug auf das vorliegende Forschungsvorhaben bedeutet dies, dass das gewahlte
Analyseverfahren fir die Bearbeitung der Fragestellung zunadchst als angemessen
erscheint. Fur die Bewaltigung der umfangreichen Datenmenge (8 Interviews) scheint die
qualitative Inhaltsanalyse sinnvoll, da eine systematische und intersubjektiv Uberpriufbare
Reduzierung des Materials mdglich ist und schliellich daraus die Qualitatskriterien
entstehen.

Die folgenden Kapitel stellen das Ablaufmodell der qualitativen Inhaltsanalyse dar. Es folgt
jeweils eine Beschreibung der einzelnen Schritte sowie dessen Bezug zum gesamten
Analyseprozess. Die Idee liegt darin, die im empirischen Teil der Arbeit vollzogenen

Analysephasen vorab theoretisch zu begrinden.

4.4. Ablaufmodell der qualitativen Inhaltsanalyse

Die folgende Grafik stellt das allgemeine Ablaufmodell der qualitativen Inhaltsanalyse nach
Mayring (1988) dar. Diese sollen im Zuge der Analyse Schritt fur Schritt durchgefihrt
werden und damit eine intersubjektive Uberpriifbarkeit ermdglichen. Jedem anderen
Forscher soll es moglich sein, die konkrete Systematik der Analyse entlang der zentralen

Fragestellung nachvollziehen zu konnen.
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Abb. 1: Ablaufmodell der qualitativen Inhaltsanalyse (Mayring
2003)

4.4.1. Festlegung des Materials

Zu Beginn des Prozesses muss das zu analysierende Material festgelegt werden. Nicht
alle Interviews konnen vollstandig in die Analyse miteinflieRen. Es werden Passagen
ausgewahlt, in denen der Interviewte Aussagen in Bezug auf die konkrete Fragestellung
trifft. Der/die Forscher/in trifft entlang theoretischer Voruberlegungen eine Auswahl an
Textstellen, die zunachst fur die Auswertung relevant erscheinen (vgl. Lamnek 2005, S.
518).

4.4.2. Analyse der Entstehungssituation

In diesem Schritt der Analyse werden genauere Angaben zur Erhebung des Interviews
gemacht. Es wird angegeben, welche Personen an der Entstehung des Interviews beteiligt
waren und wie das Interview zu Stande gekommen ist. Im Zuge dessen sind emotionale,
kognitive Hintergrinde zu schildern, die das Ergebnis der Analyse maligeblich

beeinflussen koénnen. An dieser Stelle kann der soziokulturelle Hintergrund behandelt
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werden - falls dies fir die Analyse relevant ist (vgl. Mayring 2003, S. 47).

4.4.3. Formale Charakteristika des Materials

Die formalen Charakteristika betreffen in erster Linie die Art des vorliegenden
Analysematerials. Es wird festgelegt, in welcher Form das Material vorliegt
beziehungsweise wie das zumeist auf Tonband oder einem digitalen Datentrager
aufgenommene Interview protokolliert wird. Zusatzlich zur Transkription der gesprochenen
Sprache konnen Betonungen, Pausen oder die Sprechgeschwindigkeit aufgezeichnet
werden (vgl. Lamnek 2005, S. 518f).

4.4.4. Richtung der Analyse

Die Richtung der Analyse bestimmt zunachst der/die ForscherIn. In dieser Phase der
qualitativen Inhaltsanalyse wird das Ziel der Analyse festgelegt, wobei eine Orientierung an
der gewahlten Fragestellung erfolgt. Eine klare Festlegung dessen, was aus dem Material
.herausinterpretiert® wird, ist erforderlich. Die Analyse des Materials kann sich auf den
Gegenstand (das Thema) beziehen, auf die im Text reprasentierten Emotionen und
Kognitionen sowie auf die im Interview reprasentierten Handlungen (vgl. ebd., S. 519). Dies

soll in Anlehnung an die formulierte Fragestellung festgelegt werden.

4.4.5. Theoretische Differenzierung der Fragestellung

Wie in der Einleitung des Kapitels aufgezeigt, ist die Inhaltsanalyse durch
.1 heoriegeleitetheit* charakterisiert. Eine Analyse kann nur durchgeflhrt werden, wenn
bereits bestehende Theorien aus dem Forschungsfeld in diese flieRen. Durch den/die
Forscher/in erfolgt im Zuge der Analyse eine Anbindung an diese Theorien, um zu neuen
Erkenntnissen zu gelangen (vgl. Mayring 2003, S. 52). Ferner ist es fur die Bearbeitung
des Datenmaterials neben einer konkreten Formulierung der Fragestellung notig,

Subfragen zu formulieren, die die weitere Analyse leiten.

4.4.6. Bestimmung der Analysetechnik(en) und Festlegung des konkreten
Ablaufmodells

In diesem Schritt der Analyse wird festgelegt, welches Ablaufmodell flr die konkrete
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Bearbeitung des Datenmaterials eingesetzt wird. Das ,zu verwendende interpretative
Verfahren® (Lamnek 2005, S. 519) wird bestimmt, wobei drei konkrete Vorgehensweisen
genannt werden: Zusammenfassung, Explikation und Strukturierung. Auf diese

Vorgehensweisen wird in Kapitel 4.4.8. naher eingegangen.

4.4.7. Definition der Analyseeinheiten

Die Definition der Analyseeinheiten sieht vor, aus der Fille an gewonnenem Datenmaterial
die fur die Forschungsfrage relevanten Aussagen auszuwahlen. In der Auseinandersetzung
mit den transkribierten Interviews werden Kategorien entwickelt, denen schlieBlich im Zuge

der Materialanalyse die Aussagen zugeordnet werden (vgl. ebd.).

4.4.8. Analyseschritte mittels Kategoriensystems

In diesem Schritt des Analyseprozesses werden die Aussagen aus den
Interviewprotokollen bearbeitet. Wie bereits angefuhrt sind die Zusammenfassung,
Explikation und Strukturierung die drei Grundsaulen der qualitativen Inhaltsanalyse. Die
Paraphrasierung stellt den ersten Schritt der Zusammenfassung dar und kann als eine
erste Umformulierung der Aussage in eine einheitliche Sprache verstanden werden,
wodurch alle Aussagen auf ein gemeinsames Niveau gebracht werden (vgl. Lamnek 2005,
S. 520). Der zweite Schritt stellt die Generalisierung oder erste ,Verallgemeinerung“ dar.
Hierbei werden die paraphrasierten Satzteile in eine kurzere Form gebracht, wobei
Aussagen soweit geklrzt werden durfen, dass Paraphrasen Uber dem angestrebten
Abstraktionsniveau zurtckgelassen werden (vgl. ebd.). Wichtig hierbei ist, dass das
Material in diesen Analyseschritten stets reduziert wird. Ziel ist es, die Satzteile zu
komprimieren und lediglich auf den Kerngedanken der Aussage zu reduzieren. In einem
weiteren Schritt, der Reduktion, werden sinngleiche Paraphrasen gebundelt, ahnliche
Aussagen verknlpft und ebenfalls zu einer gemeinsamen Paraphrase zusammengefasst
(vgl. Lamnek 2005, S. 520f, Mayring 2003, S. 58ff). Diese drei Schritte (Paraphrasierung,
Generalisierung, Reduktion) haben eine zusammenfassende Funktion im Analyseprozess.
Mit den zusammengefassten Aussagen wird schliel3lich weitergearbeitet. Textstellen, die
nicht klar interpretierbar sind und einer genaueren Erklarung bedirfen, kénnen unter
Verwendung von weiterem Datenmaterial in der Phase der Explikation prazisiert werden.

Dadurch wird ein genaueres Verstandnis der Aussagen ermdglicht, wobei die Verwendung
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weiteren Materials zur genaueren Erlauterung der Aussage stets begrindet werden muss.

Die Strukturierung ist schliel3lich der zentrale Kern des inhaltsanalytischen Verfahrens. Sie
legt einen Querschnitt durch das gesamte Datenmaterial. Hierbei bestehen
unterschiedliche Madglichkeiten, wobei die Art der Strukturierung vom untersuchten
Gegenstand abhangt (vgl. Mayring 2003, S. 58). Wichtig ist, dass die definierten
Kategorien begriundet, Ankerbeispiele angefuhrt und schliellich Regeln bestimmt werden,
die eine Zuordnung der Aussagen zu einer Kategorie festlegen (vgl. ebd., S. 82f). Dieser
Schritt stellt den Kern des inhaltsanalytischen Verfahrens dar und ist zugleich Grundlage

fur die Interpretation der Ergebnisse in Hinblick auf die Hauptfragestellung.

4.4.9. Interpretation der Ergebnisse in Richtung der Hauptfragestellung

Diese Phase der qualitativen Inhaltsanalyse hangt individuell von der zu bearbeitenden
Fragestellung ab. Die entlang des Datenmaterials entwickelten Kategorien sind in Hinblick
auf die Hauptfragestellung zu analysieren. Es werden die erarbeiteten Kategorien mit Hilfe
der relevantesten Aussagen mit der Fragestellung in Bezug gesetzt und diskutiert (vgl.
ebd.).

Zusammenfassung

Ziel des Kapitels zur qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring war es, die einzelnen
Schritte im Ablaufmodell darzulegen, um die angewandte Methode des empirischen Teils
dieser Arbeit zu begrinden. Dies ist zur besseren Nachvollziehbarkeit der einzelnen

Schritte im Analyseprozess erforderlich.
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5. Forschungsdesign

Im Rahmen des vorliegenden Forschungsvorhabens werden Evaluationskriterien fur
Sprachunterricht in avatarbasierten 3D-Onlineumgebungen entwickelt. Entlang der eigens
hierfur durchgefuhrten Expertinneninterviews entstehen Kriterien fur das virtuelle E-
Learning- Szenario. Die Charakteristika, die das Lehr,- Lernarrangement beschreiben,
dienen als Grundlage fir weitere Evaluationen, die mit Teilnehmerlnnen durchgefihrt
werden kdnnen; dies ist allerdings nicht Gegenstand der vorliegenden Arbeit.

Im Zuge von Forschungen im Aus- und Weiterbildungsbereich (Hametner/Jarz/Moriz et al.
2006) wurden bereits Qualitatskriterien fur E-Learning entwickelt. Hierbei wird deutlich,
dass Kriterien vielfach in Form von Katalogen entworfen werden, die lediglich einer
Checkliste fur richtiges Lehren gleichen. Oft wird der Eindruck vermittelt, bei Umsetzung
aller genannten Punkte kann von einem E-Learning-Programm mit hoher Qualitat
gesprochen werden. Dennoch soll hier nochmals auf die Wichtigkeit aller Bezugspunkte
verwiesen werden, die miteinbezogen werden sollen, insbesondere der Lernende selbst.
Wie bereits im Kapitel zur ,methodologischen Triangulation® skizziert, wird zur Analyse der
Forschungsfrage eine Kombination an qualitativen und quantitativen Methoden angewandt.
Vor der Erstellung des Leitfadens fur die Expertlnneninterviews wird ein Fragebogen
entwickelt. Dieser wird von den Expertinnen beantwortet, um erste Tendenzen in Bezug auf
die Fragestellung sichtbar zu machen. Die quantitativ ausgewerteten Ergebnisse dieses
Fragebogens dienen schlielYlich als Grundlage flr eine Konkretisierung der Interviewfragen
und zur Erstellung erster Qualitatskriterien. Die Ergebnisse aus der quantitativen Erhebung
konnen die qualitative Analyse stutzen oder sie widerlegen. Die VerknUpfung zweier
Erhebungs- und Auswertungsmethoden im Sinne des ,Mixed Methods Approach* kann
einer Untermauerung der Erkenntnisse dienen.

Das Ergebnis der Arbeit stellt die Entwicklung von Kriterien fur Sprachunterricht in SL dar,
der im Zuge weiterer Evaluationen Verwendung finden kann. Dieser kann als Grundlage fur
die Entwicklung eines Teilnehmerlnnen-Fragebogens sein, um die zuvor definierten

Kriterien zu priufen oder zu widerlegen.
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5.1. AVALON

Bei AVALON (Access to Virtual and Action Learning live Online) handelt es sich um ein
internationales EU-Projekt, das mit Partnern aus GroRbritannien, Deutschland, Osterreich,
Schweden, Italien und Norwegen vertreten durch Universitaten und andere

Bildungsinstitutionen, Sprachunterricht in SL entwickelt (vgl. http://www.avalonlearning.eu/).

In mehreren Analyseprozessen wird im Rahmen des Forschungsprojekts evaluiert, welche
Qualitatskriterien fur Sprachunterricht in einer virtuellen Welt wie SL bedeutsam sind. Der
erste Schritt stellt die Durchfihrung und Analyse von Expertenbefragungen dar. In
Kombination standardisierter Online-Fragebégen und qualitativer Expertinneninterviews
werden erste Qualitatskriterien fur Sprachunterricht generiert. In der anschliefenden Phase
des Projekts werden Teilnehmerevaluationen durchgefuhrt, die dazu beitragen, endgultige

Kriterien flr Sprachunterricht zu entwerfen.

5.2. Festlegung des Materials

Im Zuge des durchgefuhrten Forschungsvorhabens wurden acht Interviews mit
Expertinnen durchgefihrt. Es flieRen nahezu alle acht Interviews in die Analyse mit ein.
Alle fur die Forschungsfrage relevanten Aussagen werden aus den Interviewtranskripten

gefiltert und schlieB3lich entlang der skizzierten Analyseschritten weiter bearbeitet.

5.3. Analyse der Entstehungssituation

Der Forschungsschwerpunkt aller interviewten Expertlnnen liegt im Bereich des Lernens
mit neuen Medien und der Beschaftigung mit der Realisierung des Sprachunterrichts im
virtuellen Raum. Die Interviews wurden in englischer Sprache geflhrt und fanden via
Skype' statt. Der besondere Rahmen der Entstehungssituation bedeutete, dass sich die
Interviewpartner nicht tatsachlich gegentbersal’en, sondern das Gesprach lediglich tber
ein Headset verlief. Dies ergab eine besondere Interviewsituation, da Mimik und Gestik zur
Ganze wegfielen und somit eine Reaktion darauf im Verlauf der Interviews nicht mdglich

war. Man konnte sich als Interviewerin nur auf das Gesprochene verlassen.

' Skype ist eine VoIP [= Voice over IP] - Software, die es Usern ermdglicht, online zu kommunizieren

mit einer Kombination von Voice, Video und Instant Messaging-Funktion.

(http://www.businessdictionary.com/definition/Skype.html)
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5.4. Formale Charakteristika des Materials

Die Interviews wurden Uber ,Skype“ durchgeflhrt und mit Hilfe des Programms ,Audacity”
digital aufgenommen. Im Anschluss wurden diese transkribiert, wobei auch Betonungen

und Pausen aufgezeichnet wurden. Jedes der Interviews dauerte in etwa eine Stunde.

5.5. Richtung der Analyse

Aus den transkribierten Interviews werden Qualitatskriterien fur die Evaluation von
Sprachunterricht im virtuellen Raum entwickelt. Es geht hierbei nicht darum Emotionen
oder das Verstehen von Handlungsplanen der Interviewpartner deutlich zu machen,
sondern Aussagen zu finden, die auf die konkrete Umsetzung des E-Learning-Szenarios
verweisen. Der Interviewleitfaden beinhaltet Fragen zu technischen und padagogischen
Kriterien sowie Fragen Uber die virtuelle Lernumgebung SL. Im Speziellen wurde danach
gefragt, wie die Umsetzung des geplanten Sprachunterrichts gestaltet werden kann,
sodass der Lernende am besten von der Lernumgebung profitiert. Die Expertinnen wurden
nach geplanten Aufgabenstellungen, dem Aufbau einer Unterrichtseinheit sowie den
geplanten Beurteilungs- und Benotungsformen gefragt. Darlber hinaus wurden spezielle
Anforderungen, die die virtuelle Plattform SL mit sich bringt im Zuge der Interviews
thematisiert. Dazu gehdren eine technische Realisierbarkeit von Kursen mit mehreren
Teilnehmerlnnen gleichzeitig sowie die Tatsache, dass die Navigation innerhalb der 3D-

Umgebung mit Hilfe von Avataren stattfindet.

5.6. Bestimmung der Analysetechnik(en), Festlegung des konkreten
Ablaufmodells

Zur Bearbeitung der konkreten Fragestellung werden Aussagen aus dem gesamten
Datenmaterial (= 8 transkribierte Interviews) ausgewahlt, die fur die Bearbeitung der
Fragestellung bedeutsam sein kénnten. Diese werden im Anschluss paraphrasiert und so
weit generalisiert, dass entlang der gekurzten Aussagen Kategorien gebildet werden
konnen. Diese Kategorien orientieren sich an den in den Aussagen der Interviewpartner
durchgehend vorkommenden Themen.

An dieser Stelle wird nun auf die Interviews in englischer Sprache eingegangen werden.

Die Tatsache, dass die Interviews in englischer Sprache durchgefihrt wurden stellt fir die
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Analyse eine besondere Herausforderung dar und gibt Anlass zur Frage, wann der
Ubergang von der englischen in die deutsche Sprache vollzogen werden soll. Die
Uberlegung zu dieser Problematik ist folgende: Bei der Verwendung von fremden Texten
versucht man den Autor grundsatzlich in seinem Sinne wiederzugeben und Iasst ein Stick
weit seine eigenen Interpretationen zum Text einflieBen. So geschieht es auch bei
fremdsprachigen Texten, nur dass hier noch hinzukommt, dass man den Text in gewisser
Weise auch Ubersetzt und schlielllich erst in einem quasi nachsten Schritt interpretiert.
Hierbei kann durch ,falsche* Ubersetzungen der Text bereits falsch interpretiert werden und
die Deutung in eine andere Richtung verlaufen. Aus diesem Grund wird beim vorliegenden
Vorhaben eine Ubersetzung der Textstellen vorerst nicht durchgefiihrt und die Schritte zur
Abstraktion des Datenmaterials in englischer Sprache durchgefuhrt. Erst nach einer
Kirzung der Passagen bis hin zur ,Reduktion® wird eine sinnhafte Ubersetzung der
Aussagen stattfinden. Dies soll verhindern, dass die Textstellen nicht bereits zu frah
interpretiert werden und sich moglicherweise eine Fehlinterpretation durch falsche

Ubersetzungen durch den weiteren Analyseprozess zieht.

5.7. Definition der Analyseeinheiten

Alle transkribierten Interviews wurden hinsichtlich der Aussagen durchsucht, die in Hinblick
auf die Fragestellung relevant sind. Im Zuge einer tabellarischen Aufstellung werden
bereits erste Kategorien deutlich, die flr die weitere Analyse des Materials hilfreich
erscheinen. So kdnnen bei der Suche nach weiteren interessanten Passagen diese den
bereits bestehenden Kategorien zugeordnet werden oder neue Kategorien entwickelt

werden, sofern eine Aussage keiner Kategorie zuzuordnen ist.

5.7.1. Exemplarische Begrundung fiir die Auswahl der Analyseeinheiten

In diesem Kapitel wird anhand zweier Beispiele die Begrindung flr die Auswahl der
Textausschnitte skizziert. Dies kann nur anhand von zwei Beispielen erfolgen, da die
Begrindung fir jede einzelne der insgesamt in etwa 90 ausgewahlten Aussagen den
Rahmen dieser Arbeit sprengen wurde. Die Beispiele sollen allerdings recht anschaulich
verdeutlichen, wonach die Aussagen gewahlt wurden.

Beispiel 1: ,Well... just the fact who you are meeting with is the advantage that | can meet

with people that are in different physical locations”(Interview B).
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Beispiel 2: ,,The anonymity is very important, because we are humans, and, we, as, even
as teachers we judge often the performance of our student, sometimes on just looking at
him (lacht) and, yeah, ah, | find it a great advantage, yeah, for learners to express

themselves freely“(Interview C).

Der erste Textausschnitt verweist auf den Vorteil der Lernumgebung, dass man jederzeit
Menschen anderer Orte treffen kann. Auf Grund dieser Aussage wurde das Kriterium
,Uberwindung der Raumschranke‘ gebildet. Im zweiten Beispiel betont der
Interviewpartner, wie wichtig die Anonymitat im virtuellen Raum ist, da im realen Leben oft
Vorurteile auf Grund von AuRerlichkeiten oder anderen Informationen zur Person entstehen
kénnen. In diesem Fall kann man daraus schlieen, dass die Wahrung der Anonymitat als
ein wichtiges Kriterium gesehen wird. Aussagen, aus denen sich Kriterien entwickeln
lassen, wurden fur die Analyse ausgewahlt. Manche Aussagen offenbaren nicht auf den
ersten Blick ein Kriterium, sondern es ist darin impliziert. Hier ist eine Reflexion des
Gesagten notig oder eine Zuhilfenahme weiterer Aussagen im Sinne der Explikation nach
Mayring (vgl. Mayring 2003) (siehe Kapitel 1.4.8.).

5.8. Analyseschritte mittels Kategoriensystems

Die transkribierten Interviews wurden dahingehend bearbeitet, relevante Aussagen zur
Beantwortung der Fragestellung zu finden. Dies bedeutet, dass Aussagen gesucht wurden,
die auf mogliche Qualitatskriterien im Sinne der Fragestellung verweisen. Wie bereits an
einer anderen Stelle im Text erwahnt, dienen jene ausgewiesenen Kriterien dazu, die
Beschaffenheit des Lernszenarios zu beschreiben und in Anlehnung an theoretische
Konzepte zu charakterisieren. Diese Charakterisierung dient dazu, ein erstes Verstandnis
dafur zu entwickeln, wie ,Unterricht® und Lernen in diesem Umfeld aussehen kann. Dazu
gehdrt sowohl das Anflhren der Vorzuge als auch der ,Schwachstellen® des Szenarios.
Nach Evaluation des Sprachunterrichts an sich — die allerdings nicht Gegenstand dieser
Arbeit ist — kdnnte eine Verbesserung des Lehr-, Lernszenarios vollzogen werden.

Ein Querschnitt durch alle transkribierten Interviews ergibt Kategorien, die in erster Linie
auf einer thematischen Unterscheidung basieren. Die paraphrasierten sowie gekurzten
Aussagen wurden schliel3lich den vorab definierten Kategorien zugeordnet. Hier ist
allerdings anzumerken, dass die Kategorien nicht durch eine strenge Linie voneinander zu

unterscheiden sind. Manche Aussagen sind eindeutig einer Kategorie zuzuordnen,
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allerdings kann es vorkommen, dass die Ubergéange flieRend verlaufen und sich Kriterien in
mehrere thematische Bereiche eingliedern lassen.

Bereits bei der Erstellung des Interviewleitfadens wurden die Fragen in verschiedene
Themengruppen kategorisiert. Dies erleichtert die Bildung von Kategorien fur die
Entwicklung der Qualitatskriterien. Im Zuge der Diskussion werden die Kriterien mit Hilfe
des theoretischen Bezugsrahmens dargestellt. Im Rahmen der Diskussion der Kriterien
wird erlautert, welche Art von Aussagen in die jeweilige Kategorie fallen und auf welche
Kriterien mit der Bildung der Kategorie abgezielt wird.

An einigen Stellen dienen die Ergebnisse des vorab durchgefihrten Online-Fragebogens
einer unterstutzenden Darstellung der Kernaussagen.

Aus dem gewonnenen Datenmaterial konnten nun folgende Kategorien gebildet werden:

» Padagogische Kriterien (Ziele, Inhalte)

* Methodische Kriterien (Aufbau, Ablauf)

» Kiriterien bezogen auf SL

+ ,Zwischenmenschliche® Kriterien (Schuler/Lehrer-Beziehung, Anonymitat im
virtuellen Raum, Avatare)

« Kiriterien, die einen ,Mehrwert” des Lernszenarios ausweisen

* ,Weak points® (Kriterien, die gegen das Szenario sprechen)

 Technische Kriterien
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6. Analyse

Im Zuge der Auswertung der transkribierten Expertinneninterviews konnten zunachst
sieben Kategorien gebildet werden, die in den folgenden Kapiteln diskutiert werden.
Innerhalb der jeweiligen Kategorien erfolgt eine Darstellung sowie Erlauterung der
einzelnen Qualitatskriterien. Die Kriterien sind in einigen Fallen auch mehreren Kategorien
zuzuordnen; dies zeigt noch deutlicher, dass es sich bei der Darstellung eines solchen
Lernszenarios um ein komplexes System handelt, dessen einzelne Komponenten
ineinander verwoben sind respektive jeweils aufeinander verweisen koénnen. Der
Bearbeitungsprozess der Aussagen ist in der Tabelle 1 dargestellt. In dieser Tabelle ist mit
Hilfe unterschiedlicher Farben die Zuordnung zu den Kategorien ersichtlich. Doppelte
Farbmarkierungen deuten darauf hin, dass die Aussage zwei Kategorien zugeordnet
werden kann.

Es folgt nun die zusammenfassende Erlauterung der einzelnen Kategorien, die bereits eine
erste  Annaherung an die Entwicklung der Qualitatskriterien darstellt. In einer
abschlielfenden Diskussion werden die Ergebnisse in Hinblick auf die einleitende

Fragestellung referiert.
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Methodische Kriterien (Aufbau, Ablauf...)

Aussage (aus Interviewtranskript) Paraphrase Generalisierung Kriterien (Bezugspunkte)

At the AVALON Second Life or a 3D virtual worlds would allow the Through AVALON the stu- Possibility of experiencing and
students to be able to experience the language. And | think there got | dents get the possibility to ex- | using the language

a difference between a traditional classroom with a blackboard, ah, | perience and actually use the
where students would actually study the language, versus going at | language, even though it's not
to an environment like Second Life and having a conversation cour- | a ,real” environment.

se or having a type of...of course where they’re allowed to actually
use the language. True, it's not really in a real environment but at
the same time it...you can...it, it, it can be come out wait depending
on the personality of a student. (H)
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| think the, the, the advantage for a lot of the language learners is
that they have the opportunity in the inner-virtual environment to
learn the language with a... non native speakers of other languages
and not just their own. Ah, but if you are in an environment like this,
you can actually study... ah, the target language with somebody
who does, can’t speak your native language. (H)

The advantage is to learn the
language with other non nati-
ve speakers in the virtual en-
vironment and not just for
your own.

Advantage: learning the language
with other non native speakers

A lot of people really need the ability to practise language in an-
nounced to the environment. So that when they go out, and they ac-
tually do their business they have the confidence they need and this
is the type of environment they can be none frightening. (H)

Second Life is an environ-
ment where people have the
possibility to get the confi-
dence to learn a language.

Getting confidence through the
environment to learn the langua-

ge

One, ahm, and this is | say the truth for us teachers to wanna teach
they think | don’t wanna, | don’t wanna talk to a computer. Ahm, so it
is all a perception about technology. Number two: They think it's a
game. And so... a game and language learning don’t go together.

(H)

Some people don't want to
talk to a computer and some
think it's just a game.

The scenario has ,game charac-
ter”

Ahm, |, | think the technical problems aren’t as great when... the
people are technically fit. (H)

Technical problems aren't as
great when the people are
technically fit.

Importance of technical ,know
how*

Notwendigkeit von technischem ,Grund-
wissen*

You can never guarantee ah...that there will not be technical pro-
blems. (H)

A course without any techni-
cal problems can never be
guaranteed.

Bewusstsein flir das Bestehen technischer
Probleme schaffen

No possiblity of eliminating all
technical problems

I, I, well... | come, | come from a prospective that there is no com-
plete perfect platform for language learning. And, and it always de-
pends on the, the learner and depends on the teachers and the trai-
ners and if they and their learner believes that they can learn this
way in Second Life, they will learn. (H)

Generally there is no comple-
te perfect platform for learning
a language.

No existence of a perfect platfrom | Unzulanglichkeit jedes Systems bewusst

machen

| don’t think there is any system of language learning that is going
work for everybody because of personalities and language style. (H)

There is no language learning
system that fits for everybody.

No fitting system for everybody

Unzulanglichkeit jedes Systems bewusst
machen

The difference between, between those is, is it, ah, with an avatar,
ah, people can hide behind their avatars and some people feel more
comfortable with that. (H)

Some participants feel more
comfortable acting through an
avatar.

Comfortable feeling through the
avatar

So it, it's every, every student has a different perception and the
challenge for a language teacher is regardless whether it’s face to
face, virtual, it's a funny doubt and learn how, what the students mo-
tivation are, how they is, how they learn and how they can best be-
nefit from whatever environment area. (H)

It's the responsibility of the te-
acher to find out how the stu-

dents can benefit from the en-
vironment.

How students can benefit from
the environment is the responsibi-
lity of the teacher
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| would hope that they using other, other...mh...other message as

well...However, if somebody is only, only learning a language in Se-
cond Life and they’re not exposing themselves to any other parts of
the language, except in Second Life, then, then they’re missing that.

(H)

Second Life should not be the
only way of practising the lan-
guage.

Also using other ways to learn the

language

This is how | feel, ahm, that they should not expect a lot, as much
structure in the language course, in a Second Life environment. (H)

Students should not expect
too much structure in a SL
course.

Not too much structure in a SL
course

something that | would really like to do, expect it's the very first time
that | went into Second Life with Lancelot school, ah, is to have the
students for do their homework, search out their favourite place in
Second Life. And then for ten or fifteen minutes of that class, the
person will transport everybody there and show us why they like it.

(H)

A possibly task: transporting
your colleagues to your favou-
rite place and explaining them
why you like it.

Task: Teleporting other students
to your favourite place

| also think a lot of students find successful lessons when they are
able to actually communicate, talk about things that they, that they
were never be able to talk about before. (H)

A lesson is successful when
students are able to talk about
things they couldn't talk about
before.

Talking about things you never
talked before

| really don’t see learning goals in Second Life any different in lear-
ning goals in face to face first of all. The goals should be directed by
them so it should be student directed training. So they should tell,
tell the teacher in the beginning what their learning goals are. So the
goals really should be to, and this is, this is how | feel anyway to in-
crease their fluency, to activate the passive vocabulary, to learn new
vocabulary and to increase their confidence. (H)

The courses should be stu-
dent-directed training, the
goals are to increase the stu-
dents' fluency and confidence,
to activate the passive voca-
bulary and of course to learn
new words.

Student-directed training/increa-
sing speaking fluency and confi-

dence, activating passive vocabu-

lary + new words

Well, ah, some people just don't like, ah, the idea of avatars and
they, ah, think they are not, natural and, ah, it's a kind of, of, ah, split
personality. (G)

Some people don't like avat-
ars because they are not na-
tural.

Avatars — not natural

| personally find very intriguing, that; having avatars and different
names because that is something like, ah, because people can hide
behind their, ah, identity and if they make mistakes, it's not their mi-
stake, it's other people’s and so on, so, ahm, you know, it's ah, peo-
ple attempt to react and act more openly in this environment. (G)

People can hide behind their
avatars and attempt to act
more openly in this environ-
ment.

Hiding behind the avatars to act
more freely

Not all people are in the same, ah, level, so it would be good to
have some guidelines and, ah, to have, a kind of precession or so-
mething before the real learning course starts. (G)

It would be good to have an
introduction phase because
not all students are in the
same level.

Introduction phase

Durchfiihren von

»Teleports” als
Aufgabenstellung
(s.Diskussion)

Lerner-orientierter Unterricht

Planung und Durchfiihrung einer ,Orientie-
rungssphase*
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| mean that’s a very typical phenomenon ah, of all online environ-
ments, ah, that after a very high learning curve at the beginning it
just falls down. (G)

It's a typical phenomenon of
online environments that after
a high learning curve at the
beginning it just falls down.

After a high learning curve it just
falls down

if the teacher does some tutorials to help the students and then after
such tutorials people feel that you are well looked after and ahm,
you know, where to further work on, and this kind of dialogue bet-
ween teacher and student helps a lot. (G)

The teacher should do some
tutorials; this encourages the
dialogue between student and
teacher.

Tutorials — better dialogue bet-
ween student and teacher

Gestaltung von , Tutorials®

I wouldn’t, ah, wish to call it examinations, I'd, ah, prefer the concept
of ah, self-assessment...helpful for the students to see whether it's
ah, the self assessment is, ahm, a what, what a student think they
have achieved or want to achieve, that it’s realistic or not. (G)

The concept of self-assess-
ment would be helpful for the
students.

Self-assessment

that’'s where | see SL, when it comes to virtual field trips, ahm, also,
ahm, meeting, socialising with people in pubs, clubs, dancing that
sort of thing, you know meeting locals, ahm,... a total immersive en-
vironment, similar to the... location where you learn the language.
(&)

The chance of SL is to make
field trips to other places whe-
re you can learn the langua-

ge.

Field-trips to other places in SL

Durchflihrung von ,Field trips” (s.Diskussi-
on)

Our experience of over six years working with technology in virtual
classroom environments and learners, ahm, many hundreds of lear-
ners is, that students are... quite, m, problem resilient.... because
people expect to have technical issues but they’re happy to have a
person, ahm, in the ear, as they were, or near, to help them go
through these technical issues that we go through the installation to-
gether, so, technical problems are no issue at all. (C)

Mostly learners expect to
have technical problems, but
they are happy to have sup-
port.

Supporting students at technical
problems

Angebot an technischem Support

Well, the avatars, it’s in fact, it’s, ah, it's the symbol for being able to
talk to this person, so if | see an avatar, | know | can talk to that, be-
cause there is some person in the world behind this avatar.(C)

The avatar is the symbol for
being able to talk to the per-
son behind the avatar.

Avatar as a symbol

Yes, it does make a, a difference whether you are greyed haired, or
whether you have a young stylish look and, ah, yes, you have to
make, sort of the teacher appearance as an appearance of a tea-
cher.(C)

It's important to have an ap-
pearance like a ,typical“ tea-
cher.

Appearance of a typical teacher

I think, ah, one thing that ought to be established with a learner is a
backchannel,...which means something so if there is problems in
SL, that he can contact the teacher, somehow or other way, okay
ahm, because of the issues in SL and because of... the need to
keep, ah, informing people of...technical issu, issues if they happen
s0, a backchannel is important, which is something that you do not
learn in the orientation phase in SL.(C)

One thing that should be esta-
blished is a backchannel.

Establishing a backchannel

Schaffen von Hilfestellungen (,helpdesks®)
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| find that they could be challenged to do some ...ah, building pro-
jects together. Ah, even across universities, my originally idea was,
let the ah, Czech, ah, engineer students, who have to learn English,
build a space shuttle together with the German engineer students.
Now, that’s one of my ideal project for them.(C)

One idea is to make building
projects across universities,
which means e.g. that a
czech engineer-student builds
a space shuttle together with
an English student.

Building projects

Kreative, Teilnehmer-orientierte Aufgaben-
stellungen

The anonymity is very important, because we are humans, and, we,
as, even as teachers we judge often the performance of our student,
sometimes on just looking at him (lacht) and, yeah, ah, I find it a

great advantage, yeah, for learners to express themselves freely.(C)

The anonymity in SL is very
important because we often
judge people just because of
their look; so the learners can
express themselves freely.

Keeping the anonymity — Ex-
pressing is more freely

There should be a level of examinations, I, | can only think of the
traditional examinations, which take place worldwide.(C)

Within a SL course there
should be traditional examina-
tions.

Ltraditional“ examinations

Durchfiihrung ,klassischer* Lernerfolgs-
kontrollen

| call it you learn a language in a, in a classroom and you practice
the language in SL.(C)

You learn a language in a
classroom and you practice it
in SL.

Environment helps for the practi-

ce

Nutzen der Lernum-
gebung fiir
Ubungszwecke

Ahm, the satisfaction for the teacher is to hear the students express
their thoughts in the target language.(C)

The satisfaction for the tea-
cher is to hear the students
expressing their thoughts in
the target language.

Expressing the thoughts freely

I think this biggest satisfaction for the learners is then to see the
learning progress.(C)

The satisfaction for the lear-
ners is to see their learning
progress.

Observing the learning progress

Seeing that their level is getting better and that they are expressing
themselves better and better and better.(C)

It means success for the tea-
cher hearing the students ex-
pressing themselves better
and better.

Expressing themselves better and

better

So, | think that, that's an advantage, you are able to kind of travel
without going there. (D)

An advantage of SL is travel-
ling without really going there.

Travelling without really going the-

re

Ahm, they may not feel comfortable in technology, they may feel it's
a bit, you know, too game like it's not serious, you know, | mean this
is why, you know, we have this motion of serious gaming ahm, be-
cause it's not, you know, it's not playing, it’s like trying to use carto-
ons. (D)

Some people may refuse this
technology because they
think it's just a game or rather
not serious.

Refusing the technology because
of playfully (= spielerisch) aspects

Ah, but | think the key, the key problem that’s gonna key people
have is, is the, yeah the actual level of technology understanding.

(D)

Some might not participate
because of their low technolo-
gy understanding.

Low technology understanding
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| think, it, it, it offers opportunities, ahm, not just Second Life but any
of these kind of environments to bringing together people in ways
that mean that they can do the kind of language practice. You just
can’t do anywhere else. (D)

Second Life brings people to-
gether and offers things you
can't do anywhere else.

Bringing people together

Ahm... I don’t know. | mean this is something where, ahm... |, |
have my... to me an avatar is just a representation of, of me in, in
Second Life. (D)

An avatar is just a representa-
tion of me in Second Life.

Avatar as a representation of a
person

Ahm, but | think that really, you know, the positives out kind of out
way the negatives in a way. So, yeah, there is gonna be an issue.
But if you want to practise something you would, you know, you
would pick another environment. Ahm, and | think that’s the point,
you know that if, if, if you want to do pronunciation work you don’t do
it in Second Life (D)

If someone would like to do
pronounciation work, Second
Life is not suitable.

Environment — not suitable for
e.g. pronounciation work

Ahm, | personally think, personally, ah, that, that, you know, you
wanna engage with somebody ah, as a human being | mean, | can
understand that some people might not wanna do that, but, but,
yeah, | would rather, | mean, | have big problems with the fact, you
know, that we hide behind a particular name and, you know, you’re,
you're, you know, | mean, you’re, you're talking to somebody and
you calling them by their avatars name, | find that bizarre. (D)

It's bizzare when we think we
can hide behind our avatars
and call other people by their
avatars' names.

Retaining to get to know the per-

son behind the avatar

It still, you know, it still an extension of my identity, it's not, you know,
it's not a separate, you know, a separate identity out there and that’s
the, you know, that's way kind of, you know, kind of madness slice.

(D)

An avatar is not a seperate
identity but an extension of
my identity.

Avatar as an extension of the
identity

Well, I mean, | guess the obvious way for that would be a portfolio
some kind. Ahm, you know, we, we have the European language
portfolios, ahm, and, and ways of, of, of doing that, | think you can
measure progressing that kind of way. (D)

A method to measure pro-
gress can be the use of port-
folios, European language
portfolios.

Assessment method: Use of port-

folios

You know so if you say a certain learning outcomes. Ah, and you
find ways of measuring the learning outcome you can show the
course has been successful. So, if you say that, you know, by the
end of this course learners will be able to do A, B, C, D, E, then they
can demonstrate that they can do ABCDE than it has been success-
ful. (D)

If you find ways of measuring
the learning outcome then
you can show the course has
been successful.

Need of measuring the learning

outcome

| mean, enjoyment, it is important in language learning, but actually
language learning is quite hard work. So it not always be enjoyable.

(D)

Enjoyment is important, but
language learning actually
means hard work.

Language learning means hard
work

Einsatz von Portfolios zur individuellen Be-
urteilung
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| mean you give people the impression that somehow, ah, as long
as it's fun they learn, | think you are giving them the wrong, you
know, some wrong signals then. And, ahm, you know, to be a really
good proficient, ahm, highly skilled language user, ahm, in arrange
of different skills, it's hard work. And it includes | think certain
amount biological ability as well, you know. (D)

It is hard work to be a profi-
cient highly skilled language
user; when you say as long
as it's fun the students learn,
then you give your students a
wrong signal.

Language learning means hard
work and is not just fun

You can say about, yeah, eventually you can generalize that but
then you see how you generalize goals for, you know, | mean oafis-
hly that general goals for language learning that you become a bet-
ter, you know, user of language, but | mean where does it get a bit
of certain arguement. (D)

A general goal for a course is
to become a better user of
language.

Becoming a better user of langua-

ge

So just as you would think about how you would learn to use a
classroom in your educational process... this is also another type of
environment that has to be adapted and used properly in the educa-
tional process. So the design of the environment is what | am also
interested in was how they integrate into the task. (B)

This kind of environment has
to be integrated into the task
and be adapted and used pro-
perly in the educational pro-
cess.

Integrating the environment into
the tasks — using it properly in
the educational process

Sinnvolle Einbet-
tung der Lernum-
geb-

ung in Aufgaben-
stellungen

You know, we wanted it to be real and in some ways to give the key
cues of being realistic, being a real place, it wasn’t supposed to ac-
tually be a replication of any specific place... (B)

We wanted the environment
to be realistic and it wasn't
supposed to be a replication
of any specific place.

Realistic environment, not a repli-
cation of any other place

Make the environment interesting and appealing and provoking ima-
gination, geography. So there is no purpose for creating four walls
and a desk and a chair it doesn’t help anyone to stick with that. (B)

There is no purpose for crea-
ting four walls, a desk and a
chair. The environment should
appeal and provoke imaginati-
on and of course should be
interesting.

Appealing imagination through
the environment

You want to create something that encourages communication bet-
ween the participants that meet and encourages them to also make
a association with further ideas and other places they know and be
able to imagine what they could do... (B)

We wanted to create an envi-
ronment that encourages
communication between the
participants or rather encoura-
ges them to make an associa-
tion with further ideas.

Encouraging communication
through the environment

| feel that the reason of not having the traditional classroom is that it
doesn’t give us anything, it doesn’t have any edit value. (B)

The reason for not realizing a
typical classroom is because
it doesn't have any edit value.

Creating no ,typical“ classroom

Well... just the fact who you are meeting with is the advantage that |
can meet with people that are in different physical locations. (B)

The advantage is to be able
to ,meet* people who are in
different physical locations.

Meeting people of other physical
locations

Gestaltung einer
realistischen,
neuartigen Lernum-
gebung

Vermeidung der
Realisierung
klassischer Merk-
male eines
LKlassenraums*
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There is a lot of flexibility in developing the learning scenarios and it
is at low cost. (B)

There is a lot of flexibility in
developing learning scenarios
at low cost.

Low costs for a lot of flexibility
and possibilities

So it has to be part of your teaching process that you have backups,
so you say well, if we cant use SL, so we need to reschedule we
have either a backup time or backup resources so we use skype or
other types of video conference as a backup alternative. (B)

It has to be part of the tea-
ching process to have backup
alternatives (like ,skype* or
any other type of video confe-
rence system).

Backup alternatives (e.g. skype)

| think it's the advantage authorial... that you can create meetings
between people and that they can be tend to real places where peo-
ple are speaking the language anyway. So its not a... it's not a fake
serving, its actually a real setting, a natural setting where people are
supposed speaking their native language, so you can have these
opportunities that you wouldn’t have elsewhere, so...we always
have to accept that any given environments have certain limitations
in Second Life some of these limitations are technical and so we
work within the limitations so that we can see how we can get out of
it. (B)

It is a real, natural setting
where people supposed to
speak their native language,
you have opportunities that
you wouldn't have elsewhere.
Nevertheless we have to work
within certain technical limita-
tions in SL.

Realistic places, a natural setting,
more opportunities than elsewhe-

re

It is kind of protect against prejudices or preconceptions about peo-
ple until you get to... until you actually communicate and so ...the
value on what people say. (B)

It (an avatar) is a kind of pro-
tection against prejudices and
preconceptions about people
until you actually start to com-
municate.

Avatar as a protection of prejudi-

ces and preconceptions

Maybe it is but maybe it isn’t, the real goal might just be to learn the
language, but you don’t have to know the person behind the avatar.

(B)

It is not important to know the
person behind the avatar, the
real goal is to learn the lan-
guage.

Retaining anonymity

Oh... | think that's something that is lacing that you can’t show ex-
pressions with your body gestures and with your expressions on
your face. Some people can do things with the avatars that are sub-
stitute or... (B)

We will miss mimic and ge-
sture but some people apply
substitute expressions.

Applying substitute forms of ex-
pressions instead of mimic and
gesture

Well, you probably need to know like in any other course what are
the expectations of the course, what are the goals of the course, the
educational goals... And what is the evaluation method that is going
to be used, you need to know what’s the time plan when you intend
to meet, how do you expect to exchange materials, also with your
peers and with the teacher, how do you expect to get information, if
you are not going to get it just within Second Life or some other
place where you are supposed to look for it, so there is all the practi-
cal things for a course which is probably coming to any course... (B)

You have to know the followi-
ng things to be sufficiently
prepared for a course: goals
and expectations of the cour-
se, evaluation methods, a
time plan, how to get access
to any kind of learning materi-
als.

Orientation phase composed of:
goals and expectations of the

course, evaluation methods, time
plan, access to learning materials

Ruckgriff auf Alternativsysteme
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Yes, if they make a mistake, its not we are doing it, it's the avatar
doing it, so | think they are less afraid to speak. (B)

If the students make a mista-
ke it's the avatar doing it, so
students are less afraid to
speak.

Minimisation of the fears to speak

(especially by making mistakes

I think some people are becoming more involved when they become
parts of communities within Second Life, when they join groups and
when the groups have something to do, then they are more likely to
go back in so | think that if people don't join groups, they never go
back in, because they don’t have a reason to be there. (B)

Some people are more invol-
ved when they become parts
of communities which have
something to do, then they
are more likely to go back in.

Importance of communities

The learning unit is successful when you have... when the educated
have... to feel that they accomplished their learning goals and the
students have to feel that they have accomplished their goals. (B)

The learning unit is successful
when the learners have ac-
complished their learning
goals.

Accomplishing the learning goals

(students)

| think it is not more important to learn the language, but you can’t
really... you learn a language better if it comes with enjoyment. It’s
kind of tied together, it's not really separated. (B)

You learn a language better if
it comes with enjoyment, you
can't seperate enjoyment and
learning.

No seperation between enjoy-
ment and learning (— combining
both)

I think, for a language course the goal should be a greater comfort
with the language, the student should be more confident to use the
language, either orally or written, to feel that they have actually have
a greater sympathy with the language... that they can communicate
better... (B)

The goal should be to make
the students more confident
to use the language, either

orally or written; they should
feel that they have a greater
sympathy with the language.

Accomplishing more sympathy

with the language and more confi-

dence

| don’t think its very important actually, | think there are certain
aspect that are important, for example | think that environment
should be easy to manoeuvre in, | think that's important, especially
when you are dealing with beginners, so its important | think not to
have too many abstractions in terms of walls and doors and stairs
and stuff like that, so that that doesn’t become an issue... (E)

The environment should be
easy to manoeuvre and there
shouldn't be too many ab-
stractions in terms of walls
and doors, especially when
you are dealing with begin-
ners.

Not too much abstractions in the

environment, easy to manoeuvre
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I think the reason why its interesting is because | think its some sort
of fascinating and engaging environment because you are actually
moving it and you feel that you are in it to a greater extend than you
do | think in 2D environments, so its more a sort of an effective
aspect to that if you know what | mean, it sort if triggers your imagi-
nation to a greater extend | think than traditional environments do
and | think that’s probably why we are all in this, because we feel
that sort of feel that, hey, this is a real sort of world somewhere else
and we meet in it and it has got a sense and place and you create a
sense and place more... (E)

This environment is fascina-
ting and engaging, it triggers
your imagination to a greater
extend and gives you the fee-
ling of really being in another
world.

Environment triggers imagination

to a greater extend, feeling of
being in another world

The avatar again is the visual image that creates engagement.(E)

The avatar is the visual image
that creates engagement.

Avatar as a visual image that
creates engagement

| don’t think, | mean an avatar this or that is going to make your lan-
guage learning as such better or worse, but it is again a very import-
ant aspect with language learning is the idea of engagement, rap-
port, communication, that you feel that you are actually communica-
ting, that you feel you are doing it somehow with a real person or
whatever.(E)

An avatar doesn't make the
language learning better but
you feel that you're really
communicating actually.

Avatar as a support for feeling re-

ally communicating acutally

I think cultural differences are actually quite interesting in many
ways, if one creates scenarios what what people also reflect over
them and perhaps one can discuss them you know, then its interes-
ting.(E)

Cultural differences should be
reflected and discussed in
created scenarios.

Disussing, reflecting cultural diffe-

rences

I think it's a sort of a sense of security that they feel that the anony-
mity is important, its like a shield, but they can take off their shield
when they feel ready to.(E)

It's a sense of security that
students consider the anony-
mity as important.

Anonymity as a sense of conside-

ring security

It depends very very much on the specific course, you know, but
that you have power learners should be an essential goal so that
you know even without you as an institution or as a teacher or wha-
tever they will know roughly where they are keep on walking or tra-
veling or whatever they want do.(E)

The students should be able
to keep on learning indepen-
dently even without an institu-
tion or a teacher.

Achieving independence of the
learners

Basically the main focus was to create informal meeting places...
(A)

The main focus was to create
informal meeting places

Informal meeting places

That is a very good question, because one of the things I’'m having
trouble with at the moment on Avalon is that there is no conventional
classroom... (A)

One thing that is missing is a
conventional classroom

Lack of a conventional classroom

So, |, I don’t know, but that is what | can foresee, as being one of
the problems, that there is no... formal teaching space... (A)

One problem is that there is
no formal teaching space

Lack of a formal teaching space
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Comparing face to face, the aim it was, of SL, is that you can ac-
cess students from remote locations so, it enables you to, ahm,
have a distance learning platform... (A)

The aim was to access stu-
dents from remote locations
so it enables you to have a di-
stance learning platform

Accessing students from remote
locations

Not all students...are aware of the fact that it's actually very easy to
download SL, the second barrier is, there is a misconception about
SL that it costs money... (A)

One barrier is the misconcep-
tion that SL costs money

field-trips to other places in SL

Another barrier is unfortunately ahm, this preconception that it is as-
sociated with sex and adult content... (A)

A barrier is that SL is associa-
ted with sex and adult content

SL associated with sex and adult
content

It's a platform for distance learning, so you can bring together peo-
ple and can, if you compare it to other video (...) learning distance
platforms, it's free... (A)

It's a platform for distance
learning, you can bring people
together and it's free

Schaffen einer offe-
nen, frei
Zuganglichen Lern-
plattform

Free Distance learning platform

So the learner is the greatest variable, ahm, together with the tea-
cher, in my opinion.. (A)

The learner is the greatest va-
riable together with the tea-
cher

Learner and teacher as greatest
variables

Some students feel safer with an avatar, some students feel frighte-
ned... (A)

Some students feel safer with
an avatar, some students feel
frightened

Different approaches to avatars

So, it, it depends how you jiggle with the students’ individual reacti-
ons to the environment. (A)

It depends how the teacher
deals with the students' reacti-
on to the environment

Right intercourse (= Umgang)
with the students reaction to the
environment

| think the teacher avatar must take into consideration the cultural
norms, the (image) his or her students are working... (A)

The teacher-avatar must take
into consideration the cultural
norms the students are wor-
king

Reflection of cultural norms and
images

| think you need to, | think teacher avatars (...) need to look as neu-
tral as possible.. (A)

Teacher-avatars need to look
as neutral as possible

Considered look of the avatars

And one thing they miss in particular is not being able to see your
lips so, the lack of facial visuals... (A)

Students will miss mimic ge-
stures

Lack of facial visuals

They don’t need to know the person, they don’t even need to have a
photo, but they need to be able to trust that the person is a profes-
sional... (A)

Students need to know ne-
cessarily the professional
background of the teacher

Importance of the teachers' pro-
fessional background
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| see, | see no difference, ahm, | can do in SL, what | do in the
classroom, ahm and what | do in SL, some of it | can do in the class-
room, ahm, it depends on, on your approach to teaching and your
beliefs about teaching, ahm...there is no difference, | carry on the
same of activity in, in the classroom as | do in SL... (A)

There is no difference in
terms of offering and using
learning materials in SL than
in a conventional teaching
method

Using the same kind of learning
materials

Einsatz der gleichen Lernmaterialien wie in
face-to-face-Settings

Some students feel that the fact that it's their avatar talking, and ma-
king the mistakes, they feel protected.. (A)

Some people feel protected
by acting through their avatar

Avatar as a protection

But again the motivation arises from the...interpersonal relation-
ships that are created, the creating of a community, the creating of
shared experiences, and what keeps people returning, it is the per-
sonal contact, it's because there are people there... (A)

The motivation arises from
the interpersonal relationships
that are created

Importance of relationships, com-
munities, personal contacts

You can, you can measure progression over time. | can tell whether
my students have improved in SL, just like | can tell they have im-
proved in face to face education. (A)

The interviewed person is
able to rate the progress of
the students in SL over time
just as in real life

Measuring the learning progress
over time

For me | feel happy when my group has come together and as a
group we have...made some sort of progress yeah, ahm for me as a
teacher it means that, that nobody is left out that everybody has
been given a chance to mhm, yes, and that everybody is integrated
is a success... (A)

The interviewed person consi-
ders a lesson as successful
when the group has made
some sort of progress and
everybody is integrated

Importance of coherence within
the group

In the face to face classroom it’s easier to control the group because
you can catch people’s eyes, okay so you can catch their eyes, you
can catch their attention. You can’t do that in SL, you have to use
other means to make sure people are focusing... (A)

In a face-to-face-setting it's
easier to control the group. In
SL you have to use other
means to make sure people
are focusing because you
can't catch people's eyes

Using other means of getting the
students' attention

Einsatz alternativer Formen der Erregung
von Aufmerksamekeit
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6.1. Zusammenfassung der Kategorien

Der Entstehungsprozess der einzelnen Kategorien ist in einer Tabelle dargestellt (Tab. 1).
Die Reihenfolge der einzelnen Aussagen aus den Interviewtranskripten ergab sich
willkdrlich und hat keinen Einfluss auf die Richtung der Analyse.

Die Entscheidung zur Entwicklung eines Kriteriums richtet sich nicht nach der Haufigkeit
der in allen Interviews vorkommenden Aussagen, sondern nach dem Grad der Relevanz
fur die eingangs erlauterte Fragestellung. Dies muss in Anbindung an die Fragestellung
reflektiert werden. Im Zuge der Bearbeitung des Datenmaterials wurden unwesentliche
Textpassagen gestrichen und fur die Fragestellung relevante Aussagen gewahlt.

Einiger der im Rahmen der Analyse entwickelten Kriterien sind nicht ausschliellich fur das
vorliegende Vorhaben charakteristisch. Dies ergibt sich aus dem Umstand, dass die
Thematisierung von SL als Lernumgebung zwangslaufig eine Auseinandersetzung mit
webbasierten Anwendungen im Allgemeinen voraussetzt beziehungsweise diese begleitet.
Jene Kriterien sind fur SL unspezifisch, aus diesem Grund aber nicht weniger bedeutsam.

Sie kdnnen auch fur andere Anwendungen im E-Learning gultig sein.

6.1.1. Padagogische Kriterien

Die entwickelten padagogischen Kriterien verweisen auf das Padagogische in der
Gestaltung des Sprachunterrichts. Im Zuge dessen werden vorrangig Inhalte des
Sprachunterrichts dargestellt sowie die primaren padagogischen Lernziele aufgearbeitet.
Es wird aufgezeigt, welche Bedeutung die Gestaltung der Lernumgebung auf Lern,- und
Unterrichtssituationen einnehmen kann. Schlie3lich handelt es sich um virtuelle Einheiten,
wodurch besonderes Augenmerk auf die virtuelle Lernumgebung gelegt wird. Daruber
hinaus erfolgt eine Aufarbeitung der Durchfiihrung von Lernerfolgskontrollen, Gber dessen
genaue Umsetzung zum Zeitpunkt der Durchfihrung der Interviews allerdings noch keine
einheitliche Vorstellung bei den Expertinnen besteht. Die Aufmerksamkeit wird in diesem
Kapitel auch auf den Einfluss der virtuellen Lernumgebung auf den Spracherwerb gelenkt,
indem Vorzlige der dreidimensionalen Umgebung aufgezeigt werden. Die besondere
Problematik des Fehlens von Mimik und Gestik, die zu Beginn des Spracherwerbs von
besonderer Wichtigkeit ist, wird allerdings an einer anderen Stelle der Diskussion

aufgegriffen.
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Es werden Kriterien aufgegriffen, die dem Anschein nach den sprachlichen Lernprozess
von Vorteil sein kdnnen beziehungsweise auf das Verhaltnis von virtueller Lernumgebung
und Spracherwerb verweisen.

Grundsatzlich besteht die Forderung nach der Gestaltung einer besonders
kommunikationsférdernden Lernumgebung, da letztendlich das primare Ziel der
Spracherwerb ist. Die Lernumgebung soll die Kursteilnehmer zur Kommunikation anregen,
was voraussetzt, dass sich alle in der Umgebung wohlfuhlen. SchlieRlich kann in diesem
Zusammenhang die Foérderung von Kommunikation als ein wichtiges, padagogisches Ziel
festgelegt werden. Ein Vorteil, der von den Expertinnen der avatarbasierten 3D-
Onlineumgebung zugeschrieben wird, ist die Moglichkeit der Phantasieférderung. Nach
Sicht der Expertlnnen nimmt die Lernumgebung die Benutzerlnnen auf besondere Art ein
und fordert deren Vorstellungskraft heraus. Die Tatsache, dass man in einer ,konzipierten®
Welt eigenstandig navigiert, gibt einem das Gefuhl tatsachlich in einer anderen Welt zu
sein, was von den befragten Expertinnen als positiv eingeschatzt wurde.

Die Tatsache, dass im vorliegenden Lernszenario eine sogenannte ,Zweitwelt” gestaltet
wird, bietet den Lernenden die Moglichkeit, Sprache direkt erlebbar zu machen. Man kann
zusammen mit anderen Lernenden die Sprache innerhalb der virtuellen Lernumgebung
direkt anwenden, da man das Gefuhl hat, tatsachlich an den virtuellen Orten in SL zu sein.
Das Ziel sollte die Herstellung einer Synthese zwischen Lerner und Sprache sein. Ziel ist
es, dass der Lernende am Ende eines Kurses souveraner im Umgang mit der erlernten
Sprache ist — sowohl in der gesprochenen als auch in der geschriebenen Sprache.
Schliefdlich wird von den Expertinnen die Forderung des Sprachgebrauchs als ein
wesentliches und besonders wichtiges Ziel erachtet. Das Lernszenario soll den
Spracherwerb der Studierenden hinsichtlich Ausdrucksfahigkeit positiv beglnstigen. Dies
hangt mit der Tatsache zusammen, dass die Studierenden in der virtuellen Welt mit ihrem
Avatar agieren; von den Expertinnen ist dieser Zustand als besonders vorteilhaft
beschrieben worden, da sie sich ein Stuck weit hinter ihrem Avatar ,verstecken® kdnnen
und somit freier sind, die neu erlernte Sprache zum Ausdruck zu bringen. Die Besonderheit
der Reprasentation durch einen Avatar und dessen Bedeutung fur Lernsituationen wird an

einer anderen Stelle der Diskussion im Detail aufgegriffen (siehe Kap. 6.1.3.).

Fallen unter die Erarbeitung padagogischer Kriterien grundlegende Lernziele, die das
gesamte Lernsystem betreffen, so sollen auch Lernziele flr einzelne Einheiten des

Kurssystems aufgegriffen werden. Im Rahmen der Interviews wurde nach Zielen fur einen
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erfolgreichen Lehrabschnitt gefragt. Eine ,session“ ist dann erfolgreich, wenn die
Teilnehmerlnnen den Sprechfluss steigern konnten und Dinge zum Ausdruck bringen, die
sie zuvor nicht formulieren konnten. Hierbei ist es wichtig, dass die Teilnehmenden die
Moglichkeit haben, ihren eigenen Lernfortschritt zu beobachten. Hierdurch haben sie die
Chance eine Steigerung des Lernerfolgs von Level zu Level wahrzunehmen. Schlief3lich
kann eine Lerneinheit nur dann fur die Lernenden erfolgreich sein, wenn sie das Gefuhl
haben, ihre =zuvor bestimmten Lernziele auch erreicht zu haben. Aus den
Expertinneninterviews geht dartber hinaus hervor, dass es zu Beginn eines Kurses wichtig
ist, mit den Teilnehmenden gemeinsam die Vorstellungen Uber Lernziele und generelle
Lernvorhaben abzuklaren. Nur so kann ein ,Lerner-orientierter” Unterricht gestaltet werden,
an dem alle partizipieren und ihren Nutzen daraus ziehen. Schlie3lich stellt im Rahmen der
Qualitatsdiskussion im E-Learning nach Ehlers (2002) der Lernende die Grundkategorie als
Bezugspunkt dar.

Wie bereits im Kapitel Uber ,Methodologische Triangulation“ erlautert, dient eine
Verknipfung von qualitativer und quantitativer Forschung innerhalb eines
Forschungsvorhabens dazu, ein hoheres Mald an relevanten Forschungsergebnissen zu
erlangen. Im vorliegenden Forschungsprojekt diente ein quantitativer Fragebogen zum
einen zur Erschlielfung von Qualitatskriterien, zum anderen zur Generierung von Fragen
fur den Interviewleitfaden. In dem Fragebogen wurde nach allgemeinen Lernzielen fur das
Vorhaben gefragt und die Befragten konnten aus einer Liste an moglichen Lernzielen

auswahlen und deren Wichtigkeit mit Hilfe einer Skala von 1 bis 5 bewerten.
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Abb. 2: Bewertung einzelner Lernziele

An dieser Grafik (Abb. 2) ist zu erkennen, dass das scheinbar offensichtliche, allgemeine
Lernziel nicht primar das Erlernen der Sprache ist, sondern das Eingliedern der
Studierenden in ,peer-groups”.

9 von insgesamt 11 Befragten geben den Punkt ,Getting students involved into peer-to-
peer-groups” als wichtigstes ,Lernziel“ bei der Realisierung des vorliegenden Vorhabens
an. Joseph/Santo/Tsai (2007, S. 10) verweisen in den Ausfihrungen zum Gebrauch
virtueller Welten fur erzieherische Zwecke ebenfalls auf die Bedeutung des Knupfens
sozialer Netzwerke. Virtuelle Raume wie SL bieten ungeahnte Moglichkeiten in der
Teilnahme an sozialen Netzwerken, die sich in Lernprozesse eingliedern lassen. Auch im
Zuge der Analyse der Expertlnneninterviews kann als ein padagogisches Kriterium fur die
Realisierung von Sprachunterricht das Lernen in Gemeinschaften festgehalten werden. Der
Vorzug liegt darin, mit anderen Teilnehmerlnnen gemeinsam am Erlernen der Sprache zu
arbeiten. Die Motivation entspringt dem Aufbau sozialer Beziehungen und der Gewissheit,
in einer Gruppe eingegliedert zu sein. Die Eingliederung in soziale Netzwerke geschieht in
virtuellen Raumen einfach, da raumliche Hiirden Gberwunden werden konnen. Die virtuelle
Umgebung animiert Benutzer verhaltnismafig schnell dazu, soziale Kontakte zu kntpfen.
Weniger als die Halfte aller befragten Expertinnen (siehe Abb. 2) sehen das Erlernen der
Sprache als wichtigstes Kriterium an. Viel essentieller ist offenbar die Freude der

Teilnehmerlnnen im Lernprozess als zu erreichendes Ziel. Hingegen betont ein
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Interviewpartner, dass der Prozess, eine Sprache zu erlernen, nicht immer nur mit Spal}
verbunden ist, sondern zwangslaufig harte Arbeit bedeutet. In dieser Hinsicht sollten die
Lehrenden die Studierenden nicht in die Irre fihren. Lernen ist ein individueller Prozess
und jeder Lernende hat seine eigenen Methoden und Lerngewohnheiten. Mit der
Realisierung eines E-Learning Szenarios dieser Art kann man nicht allen Rezipienten
gerecht werden. Die Heterogenitat der Teilnehmerlnnen kann durchaus sehr ausgepragt
sein (vgl. Schulmeister 2006, S. 113f).

Trotz Uberzeugung fiir diese Form des Sprachunterrichts wurden kritische Punkte fiir die
Wahl dieser Lernumgebung angesprochen. Die Skepsis in Bezug auf SL als Plattform fur
den Spracherwerb wird an der Stelle deutlich, an der Grinde fir das Festhalten an der
dreidimensionalen Umgebung besprochen werden. SL lasst auf Grund des hohen Grads
an Virtualitat viel Raum fur Interaktion zu. Dennoch soll nach Ansicht der Expertinnen die
Verwendung mehrerer Sprachkanale im Vordergrund stehen. SL sollte grundsatzlich nicht
der einzige Weg sein, sich eine Sprache anzueignen. Ferner kann als ein Kriterium fur die
Realisierung von Sprachunterricht in dieser Art von Lernumgebung die Offenheit in der
Gestaltung der Lehre bestimmt werden. In manchen Fallen kann eine geplante
Unterrichtsstruktur auf Grund von technischen Problemen, die sich durch das Setting an
sich ergeben, nicht durchgeflihrt werden. Hier soll ein Bewusstsein bei den Lernenden
geschaffen werden, nicht allzu viel Struktur im Unterricht erwarten zu kdnnen. Ein gewisses

Mal an Spontanitat in der Gestaltung der Einheiten sollte akzeptiert werden.

6.1.2. Methodisch-didaktische Kriterien

In diesem Kapitel sind methodisch-didaktische Kriterien in Bezug auf Sprachunterricht in
SL aufzuarbeiten. In erster Linie gilt es Gestaltungsformen des Unterrichts im virtuellen
Raum, Aufgabenstellungen, die Konstruktion der Lernumgebung sowie Verfahren der
Leistungsevaluation zu besprechen.

Zu Beginn jedes Kurses wird nach Vorstellung der Expertinnen eine Orientierungsphase
eingefuhrt. Diese findet unabhangig von der in SL stattfindenden einfihrenden Phase statt,
die wie eine Etappe in einem Computerspiel zu absolvieren ist. In jener kursspezifischen,
einflhrenden Phase wird der Schiler dem Kurs naher gebracht und mit dem Kursleiter
grundlegende Bedingungen wie Zeitplane, Bereitstellung von Unterrichtsmaterialien,
Methoden der Leistungsbeurteilung und eventuelle Lernziele besprochen. Dies ist wichtig,

um die Schuler und deren Erwartungshaltungen dem Kurs gegenuber kennenzulernen und
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etwaige Missverstandnisse zu klaren. Hier wurde ein ,Lerner-orientierter® Unterricht als
wesentliches Ziel festgehalten. Dies verweist auf die Thesen von Ehlers (2002), in denen
die Lernenden als wichtigster Bezugspunkt im E-Learning angesehen werden. Qualitat im
E-Learning bedeutet in diesem Zusammenhang, die Handlungskompetenz des Lerners
unter Rucksichtnahme mehrerer Ebenen (Lernumgebung, Lernthema, Ergebnisse) zu
starken. Jedenfalls orientiert sich die Planung eines E-Learning-Arrangements nach den
Bedurfnissen der Teilnehmenden (vgl. ebd., S. 12f).

Die Beschaftigung mit Sprachunterricht im virtuellen Raum bedarf einer
Auseinandersetzung mit der Lernumgebung, in der die Lehre stattfindet. Im Rahmen des
Projekts wird vielfach die visuelle Gestaltung der Plattform diskutiert. Da der Raum, in dem
Lernen stattfindet eine wichtige Komponente im Lernprozess darstellt, wurde dies im
Rahmen der Expertinneninterviews thematisiert. Auf die Frage nach Grinden fur die Wahl
einer dreidimensionalen Lernumgebung argumentieren die Experten mit einem Mehr an
Maoglichkeiten der Inhaltsvermittiung sowie Darstellung der Lernobjekte im Vergleich zu
herkdbmmlichen Lernumgebungen.

Bei AVALON handelt es sich um eine ,reale® Umgebung. ,Real” verweist in diesem
Zusammenhang auf die reale Existenz des entstandenen Lernorts, obwohl eigentlich eine
simulierte 3D-Welt im Internet vorliegt. Die Tatsache, dass bis auf die computeranimierte
Zweitwelt, der darin stattfindende Unterricht und zweifellos die Lernprozesse ,real“ sind ist
von Bedeutung. Dennoch besteht die Forderung nach einer moglichst naturlichen und
realistischen Gestaltung der Umgebung. Das Kriterium kann somit wie folgt formuliert
werden: Es mogen Orte geschaffen werden, die von den Benutzerlnnen als real und
natlrlich eingeschatzt werden, dennoch keine Reproduktion von bereits existierenden
Orten sind. Wichtig — so die Experten — sind ,informal meeting places®. Es sollen Orte
geschaffen werden, an denen informelles Lernen mdglich wird.

Im Zuge der Auseinandersetzung mit Lernorten kommt zwangslaufig eine Diskussion um
den konventionellen Klassenraum auf. Es werden Uberlegungen zur Frage nach der
Notwendigkeit eines virtuellen Klassenraums in SL angestellt. Eine Expertin betont im
Interview die Wichtigkeit fur die Gestaltung solch eines ,klassischen Klassenraums, weil
es in jedem Lernprogramm einen ,formellen® Ort des Lehrens gibt — sofern kein Programm
vorliegt, das in Form eines Fernstudiums absolviert wird. Andere Befragte wiederum
betonen die Wichtigkeit der Gestaltung einer neuartigen Lernumgebung fernab von
klassischen Mustern. Neue Formen des E-Learning gilt es zu realisieren und nicht bereits

existierende Systeme zu kopieren. An dieser Stelle muss betont werden, dass
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grundsatzlich nie etwas vollig Neues geschaffen werden kann. Elemente bewahrter
Lernszenarien in adaptierter Weise finden in neuen Formaten immer wieder Anwendung.
Der ,konventionelle” Klassenraum soll demnach nur bedingt in SL umgesetzt werden. Eine
Begrindung fur die Konzeption eines Klassenraums hat offensichtlich keine denkbar grof3e
Relevanz. Das folgende Zitat betont diese Annahme: It doesn't give us anything, it doesn't
give us any edit value“ (Interview B). Es verweist darauf, dass das Lernen in
Klassenraumen an sich keine valide Rechtfertigung fur die Integration in Lernprozesse hat.
Die Tatsache, dass hier ein Widerspruch vorzufinden ist, fihrt schlussendlich zu keiner
Entwicklung eines Kriteriums. Die Thematik kann an dieser Stelle nur offen im Raum

stehen bleiben und Anlass fir weitere Diskussionen sein.

In der Beschaftigung mit methodisch-didaktischen Kriterien erfolgt nun die Thematisierung
von Aufgabenstellungen. Werden Inhalte im Kontext von E-Learning didaktisch aufbereitet,
so kann die Vermittlung von Inhalten durch den Einsatz verschiedenster
Aufgabenstellungen erganzt werden. Im Rahmen der Entwicklung von Evaluationskriterien
wird die Frage formuliert, wie Aufgabenstellungen in einer avatarbasierten,
dreidimensionalen Welt verwirklicht werden koénnen. Es muissen Aufgaben realisiert
werden, die mit den gegebenen Mitteln im Bereich der virtuellen Umsetzbarkeit liegen.
Generell soll — so die Expertlnnen - eine sinnvolle Einbettung der Lernumgebung in die
Aufgabenstellungen umgesetzt werden.

Bei der Wahl geeigneter Aufgaben besteht die Schwierigkeit darin, den Aspekt der
fehlenden Mimik und Gestik sowie die Unmoglichkeit Objekte anzufassen, zu
bertcksichtigen. Hier liegt wiederum der Vorteil, dass die Gestaltung von Lernobjekten
keinen physikalischen GesetzmaRigkeiten unterliegt und diese beispielsweise frei im Raum
herumschweben kdnnen. Dartber hinaus lassen sich die Avatare mittels Knopfdruck an
einen anderen Ort ,teleportieren®, wodurch sich sehr kreative Moglichkeiten von
Aufgabenstellungen ergeben.

Dies fuhrt nun zur Darstellung einer mdglichen Aufgabe und somit zu einem weiteren
Kriterium. Der Vorschlag eines Experten sieht demnach folgendermalien aus: Ein Schuler
teleportiert sich selbst und seine Kolleginnen an einen gewahlten ,Lieblingsort® und
beschreibt vor Ort seine personlichen Eindricke und warum er/sie diesen Ort gewahlt hat.
Dies hat den Effekt, dass alle Teilnehmerlnnen an der Aufgabe beteiligt sind und die
Sprache gleichzeitig in der Interaktion mit anderen spielerisch erlernt wird. Diese Ubung

kann abgeandert werden, indem online Fotos der besuchten Orte gemacht werden, die im
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Anschluss in Form einer kurzen verbalen Beschreibung den anderen Kursteilnehmerlnnen
prasentiert werden. SL bietet auf Grund seiner Konzeption die Mdglichkeit sogenannte
Jeld trips“ durchzufihren. Man kann die verschiedensten Orte in nachgebildeter Version
aufsuchen und ,vor Ort* mit native speakern sprechen. Das Kriterium besagt demzufolge,
dass kreative und jedenfalls Teilnehmer-orientierte Aufgaben fir dieses E-Learning-

Szenario sinnvoll erscheinen.

Erzielt ein E-Learning-Szenario die Uberpriifung von Lernerfolg, so ist der Einsatz
geeigneter Formen der Lernerfolgskontrolle notwendig. Wenn geeignete Mittel gefunden
werden, um den Lernerfolg zu bestimmen, so besteht auch die Madglichkeit den
Lernfortschritt sichtbar zu machen. Definiert sich die Qualitdt eines Lernprogramms Uber
die MalRnahmen zur Uberpriifung von Lernerfolg, so kann ein Kurs in diesem Kontext nur
erfolgreich sein, wenn bestimmte Fahigkeiten der Teilnehmerlnnen auch Uberprift werden
kénnen. Entlang der Interviews konnte eine durchgéangig stringente Sichtweise zum Thema
der Leistungsbeurteilung beobachtet werden. Lernerfolgskontrollen sind nach Ansicht der
Expertlnnen nicht ausschliel3lich dazu in der Lage, den Lernerfolg zu messen. Tests oder
Prufungen allein zeigen nicht, ob etwas gelernt wurde. Sie kdnnen augenscheinlich
belegen, ob rezipierte Inhalte wiedergegeben werden konnen, sagen jedoch nichts Uber
den tatsachlichen Lernerfolg aus. Grundsatzlich besteht die Ubereinstimmende Auffassung
der Expertlnnen, dass die Durchfihrung von Tests nicht sinnvoll ist, mit Ausnahme einer
Interviewpartnerin: ,There should be a level of examinations, | can only think of the
traditional examinations, which take place worldwide“ (Interview C). Diese Expertin pladiert
fur die Durchfuhrung klassischer Lernerfolgskontrollen mit der Rechtfertigung, dass sie
Uberall auf der Welt eingesetzt werden. Die folgende Grafik (Abb. 3) veranschaulicht die
Ergebnisse einer Frage aus dem Fragebogen. Hierbei wurden unterschiedliche
Kernthemen nach Wertigkeit fur die zukinftige Planung des Lernarrangements abgefragt.
Es wird deutlich, dass in der Skala der Punkt ,examinations” (= Prifungen) zuletzt gereiht
wurde, lediglich von einem der 11 Befragten als ,wichtig® und weiteren 5 als ,maRig

wichtig“ eingeschatzt wird (Stufe 3 von 5).
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Abb. 3: Bewertung einzelner Kriterien

3 der 11 Expertlnnen werten diesen Punkt als ganzlich unwichtig fur das Programm.
Sowohl das Ergebnis der Befragungen als auch die qualitative Analyse der Interviews
ergibt in diesem Punkt — trotz einer Ausnahme - eine klare Tendenz fur die Realisierung
alternativer Evaluationsmethoden. ,Klassische Uberprifungen, wie sie aus der
Prasenzlehre bekannt sind, sollen aus Sicht der Expertinnen nicht durchgefihrt werden.
Stattdessen mdgen divergente Formen der Leistungsbeurteilung in die Lehre eingebunden
werden. Hier kann beispielsweise ein individuelles Leistungsportfolio eingefuihrt werden.
Eine etwaige Realisierung ist hierbei die individuelle Beurteilung jedes Schulers. Starken,
Schwachen und zukinftige Verbesserungschancen werden verbal beschrieben. Das
Portfolio kann auch um ein sogenanntes ,self-assessment® (— Selbsteinschatzung)
erweitert werden. Jede/r Teilnehmerln kann im Zuge dessen eigenverantwortlich sich selbst
,oeurteilen®, indem er/sie einschatzt, ob eigene Lernziele erreicht wurden beziehungsweise
ob zukunftige Zielvorstellungen in weiteren Kursen zu bewaltigen sind.

Das Kriterium kann an dieser Stelle wie folgt festgehalten werden: Individuelle, Schuler-
orientierte Evaluationsmethoden sollen beim vorliegenden Konzept eingesetzt werden. In
erster Linie soll die Realisierung autonomer Beurteilungsmethoden sowie individueller
Portfolios stattfinden. Schlieflich ist Eigenverantwortung und Eigenstandigkeit des Lerners

im Lernprozess das vorrangige Ziel dieses Konzepts. Trotzdem kann nach Bedarf ein
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Ruckgriff auf herkémmliche Methoden zur Leistungsbeurteilung erfolgen und in das bereits

bestehende Evaluationsschema eingebunden werden.

6.1.3. ,,Zwischenmenschliche* Kriterien

Unter die Kategorie ,zwischenmenschliche Kriterien® fallen Kriterien, die mit der Interaktion
zwischen Schuler und Lehrer in Zusammenhang stehen. In der Analyse dieser Kategorie
von Kriterien wird das Subjekt im virtuellen Raum thematisiert. Es wird herausgearbeitet,
welche moglichen Funktionen ein Avatar fur den jeweiligen Nutzer Ubernehmen kann —
besonders im Spracherwerb. In Hinblick darauf wird diskutiert, welcher Umgang mit dem
Aspekt der Anonymitat sinnvoll ware. SchlieRBlich misste niemand mehr von sich
preisgeben als seinen eigens konstruierten Avatar.

Die Konzeption von Sprachunterricht in einer virtuellen Lernumgebung verlangt nach einer
Auseinandersetzung mit den virtuellen Reprasentationen in SL — den Avataren.

Das Ergebnis der inhaltsanalytischen Auswertung der Expertlnneninterviews hat ergeben,
dass ein Avatar sowohl im Spiel als auch in einer konstruierten Lernumgebung Funktionen
fur den Nutzer ibernehmen kann. Jeder User hat einen anderen Zugang zu dem Umstand,
dass ein Avatar eine virtuelle Reprasentation der eigenen Person ist. ,To me an avatar is
just a representation of me in Second Life“ (Interview D). Jedenfalls muss das Thema der
Identitat, ganz besonders in der Gestaltung dieses besonderen Lernraums thematisiert
werden, weil Avatare ein besonderes Charakteristikum in Bezug auf die Lernumgebung
darstellen.

Grundsatzlich hat der Avatar symbolische Bedeutung, wodurch sich die Moglichkeit der
Interaktion mit dem Gegenuber ergibt. Ein Avatar kann als eine Erweiterung von Identitat
gesehen werden. Schiler haben die Mdglichkeit, sich hinter ihrem Avatar zu ,verstecken®
um im Lernprozess offener agieren zu kénnen. Es kann das Gefuhl beim User entstehen,
dass nicht er/sie selbst handelt, sondern der Avatar dies ein Stuck weit dbernimmt. Die
virtuellen Spielfiguren kbnnen demnach eine Schutzfunktion fur manche dbernehmen und
einen freieren Umgang mit anderen forcieren. Das folgende Zitat untermauert jene
Uberlegungen: ,The avatar again is the visual image that creates engagement” (Interview
E). Hier wird auf das Bild eines Avatars als bildlich verkérperte, kommunikationsférdernde
Reprasentation verwiesen, die einen zwischenmenschlichen Dialog aufzubauen im Stande
ist. Im Gegensatz dazu ist eine ablehnende Einschatzung bei den Expertlnnen den

virtuellen Spielfiguren gegenuber zu beobachten. Eine ldentifikation mit dem Avatar kann
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bei den Kursteilnehmerlnnen nicht stattfinden und der Sprachunterricht in SL wird auf
Grund dessen folglich als nicht sinnvoll eingeschatzt.

Zunachst gilt es den Aspekt der Anonymitat aufzugreifen. Hat man in SL die Moglichkeit,
seine eigene Personlichkeit zur Ganze geheim zu halten, so wirft dies die Frage auf, ob es
denn fur die Gestaltung von Lernszenarien sinnvoll ist, diese auch zu bewahren. Ist es flr
Lernprozesse zweckmaldig, Informationen 2zu seiner Person grundsatzlich offen
darzulegen? Diese Frage kann nur schwer beantwortet werden, da die personliche
Einstellung beeinflusst, was tatsachlich preisgegeben wird. Die Analyse der
Expertlnneninterviews hat ergeben, dass kein eindeutiger Konsens zu dieser Problematik
gefunden werden kann. Einerseits wird ein offener Umgang gefordert und es als seltsam
betrachtet, wenn wir die Avatare sozusagen vor unsere eigene Personlichkeit stellen. ,/
mean you're talking to somebody and you calling them by their avatars name, | find that
bizarre“ (Interview D). Andererseits schatzt die Mehrheit der befragten Expertinnen die
Anonymitat als besonders wichtig ein. Die Begrindung dafir liegt im Erhalt des Schutzes
vor Vorurteilen jeglicher Art. SchlieRlich ist Spracherwerb eines der vorrangigen Ziele im
Rahmen des Forschungsprojekts. Diese Erkenntnisse sind auch aus den Ergebnissen der
Befragungen ersichtlich, die folgende Abbildung 4 zeigt. 6 der 11 Befragten erachten
demnach die Wahrung von Anonymitat als wichtiges Kriterium im Rahmen dieser

Unterrichtsszenarien. Lediglich eine Antwort zeigt das Gegenteil.

Do you regard the anonymity of Second Life as an advantage within the learning

process?

M no answer
B yes
no

N ['m not sure

Abb. 4: Bewertung der Anonymitat in SL
In Bezug auf die Anonymitat des Kurs-Autors selbst ist allerdings zu bemerken, dass es flr

die Schiiler hilfreich ist, die Professionalitat offen darzulegen. Es ist unabdingbar, dass der

Lehrende die nétigen Qualifikationen besitzt, um einen Unterricht dieser Art abhalten zu
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kénnen und dies auch an die Schiler gelangt. Andernfalls wirde das Vertrauen in den
Kursleiter schwinden und somit ware die Lernmotivation eingeschrankt.

Zusammenfassend ist festzustellen, dass der Avatar als eine Reprasentation der Person
divergierende Funktionen fur den Anwender haben kann. Diesen mdge sich der Kurs-Autor

gewahr werden und sie gegebenenfalls im Rahmen des Lehrprozesses reflektieren.

6.1.4. Kriterien bezogen auf Second Life

Zu Beginn der Analyse ergaben sich 7 Kategorien, die zunachst fur die Fragestellung
relevant erscheinen. Im weiteren Verlauf ergab sich allerdings, dass die Kategorie
.Kriterien bezogen auf SL“ fur die Entwicklung von Kriterien nicht mal3geblich ist, da die
Lernumgebung selbst in jede andere Kategorie miteinflieBt. Es ist nicht moglich, SL
gesondert als eigene Kategorie zu betrachten, da im Zuge von Uberlegungen zur
Realisierung didaktisch-methodischer Anforderungen eine Berlcksichtigung der virtuellen
Lernumgebung bereits impliziert ist. SchlieBlich muss bei der Uberlegung, wie
beispielsweise eine Aufgabe umgesetzt werden kann, mitbedacht werden, dass diese in
einer virtuellen Umgebung stattfindet. Somit wurde diese Kategorie aufgehoben und in die

Diskussion der anderen Kategorien eingebunden.

6.1.5. Technische Kriterien

Die Tatsache, dass webbasierte E-Learning-Anwendungen zwangslaufig von technischen
Schwierigkeiten begleitet sind, macht eine Beschaftigung mit technischen Kriterien in
Bezug auf das vorliegende Szenario unabdingbar. In diese Kategorie fallen nicht
technische Systemanforderungen, um mit SL Uberhaupt arbeiten zu konnen. Vielmehr
werden Anforderungen an den Benutzer und dessen Umgang mit technischen

Schwierigkeiten thematisiert.

Um mit AVALON arbeiten zu koénnen sind Grundkenntnisse im technischen Bereich
notwendig. Es ist notwendig, dass User grundlegende Fertigkeiten in der Bedienung eines
Computers beherrschen, andernfalls konnte der Einstieg der Anwendung fir den Lerner
besonders viel Einsatz erfordern. Dieses Kriterium ist — wie bereits zu Beginn der
Diskussion aufgegriffen — nicht alleine spezifisch fur AVALON, sondern gilt fur jegliche

Formen des E-Learning. In SL existiert eine sogenannte ,orientation island® (=
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Orientierungsinsel), die dem Benutzer das Navigieren mit dem Avatar naher bringt.
Aulerdem ist zu Beginn jedes Sprachkurses in SL eine ,orientation phase® in Planung,
wodurch noch mehr Sicherheit im Umgang mit dem Avatar erzielt werden soll. Dennoch
sind grundlegende computerbezogene Fahigkeiten hilfreich, um gerade zu Beginn die
Orientierung nicht zu verlieren. Ein wichtiges Kriterium, das bei der Planung von
avatarbasierten Sprachkursen mitbedacht werden muss, ist die Bereitstellung technischer
Hilfestellungen (,helpdesks®). Wann immer es zum Aufkommen technischer Probleme
kommt, sollten die Studierenden eine Moglichkeit haben, technische Probleme
anzubringen.

Sowohl bei den Schilern als auch bei den Lehrenden ist es forderlich, ein Bewusstsein fur
die Unzulanglichkeit eines computergestitzten Systems zu schaffen. Technische Probleme
jeder Art kénnen auftreten, ein absoluter Ausschluss kann demnach in keiner Einheit
garantiert werden.

Ein Kriterium, das in diesem Zusammenhang entwickelt werden kann, ist eine
Bereitstellung von Alternativsystemen. Der Ruckgriff auf Alternativsysteme besagt, dass
sich Lehrende im Fall von Schwierigkeiten (z.B. mit der Ubertragung) alternative
Konferenzsysteme bereithalten sollten (z.B. Skype) oder die Lernmaterialien auf eine

andere Weise zur Verfugung stellen.

Die Problematik der Technik wurde auch als ein Themenblock in die Interviews
miteinbezogen. Die folgende Grafik (Abb. 5) zeigt die Auswertung der Frage nach der
Haufigkeit des Aufkommens technischer Probleme. Sie macht deutlich, dass mehr als die
Halfte aller befragten Expertinnen zumindest ,manchmal“ mit technischen Hindernissen zu
kampfen hat. Die Technik als Stoérfaktor kann demnach nie zur Ganze ausgeschlossen

werden.

When teaching in Second Life - how often did technical issues keep you from actual

teaching?

80



Analyse

H no answer
W never
sometimes

B often

always

Abb. 5: Bewertung technischer Hindernisse in SL

6.1.6. ,,Mehrwert“-Kriterien

In diesem Kapitel werden Kriterien, die einen Mehrwert ausweisen, aufgearbeitet.

Das vorliegende E-Learning-Szenario weist eine Reihe an Charakteristika auf, die als
Mehrwert im Vergleich zu Prasenzveranstaltungen gesehen werden koénnen. SL als
weltweite, grolflachig angelegte Plattform bietet gleichzeitig mehreren Teilnehmerinnen die
Maoglichkeit, einen Sprachkurs zu absolvieren. Die Uberwindung der Raumschranke (vgl.
Schulmeister 2006) wird von den Expertinnen als ein wesentliches Ziel angesehen, denn
so sind zeitgleich eine Vielzahl an Usern erreichbar. SL offeriert Abbilder der realen Welt
und ermdglicht eine Reise an virtuelle Orte, an denen man in Interaktion mit anderen treten
kann. Es besteht die Moglichkeit in ein ,virtuelles Spanien zu reisen und vorort in der
Landessprache eine Paella zu bestellen. ,,So that's an advantage, you are able to kind of
travel without going there” (Interview D). So kann das Qualitatskriterium des Problem-
orientierten, insbesondere des situationsbezogenen Lernens realisiert werden. In face-to-
face-Settings kann der Unterricht vorerst nur im Klassenraum erfolgen, wahrend im
virtuellen Umfeld sogenannte ,field trips“ mdglich sind. Dies macht Sprache tatsachlich
erlebbar und kann dem Konzept als Mehrwert zugeschrieben werden.

»There is a lot of flexibility in developing the learning scenarios and it is at low cost”
(Interview B). In diesem Zitat wird auf einen Kosten-Nutzen-Faktor verwiesen. Bei
verhaltnismafig niedrigen Kosten kann ein hohes Mal an Flexibilitdt in der Gestaltung der
Lernumgebung erzielt werden, was wiederum fur das Szenario spricht.

Der Avatar als wichtiger Aspekt bei der Entwicklung von Mehrwert-Kriterien spielt im
Spracherwerb eine entscheidende Rolle. Im virtuellen Setting kommt der Vorzug hinzu,
dass der Teilnehmer nicht selbst in Erscheinung tritt, sondern in Form eines Avatars seine
Person reprasentiert. Dies hat im Lernprozess den Vorteil des Rlckzugs; der Lernende

kann sich hinter dem Avatar Schutz suchen und ist in der Lage Sprachbarrieren leichter
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abzulegen. Zudem bewahren Avatare zum Teil vor Vorurteilen auf Grund von Aussehen
oder ethnischer Herkunft.

AbschlieRend wird angebracht, dass AVALON auf Grund seiner virtuellen Komponente
einige Vorteile im Vergleich zum Prasenzunterricht sowie zu anderen E-Learning-

Konzepten aufweist.

6.1.7. ,Weak points“ - Schwachstellen

Eine kritische Beschaftigung mit E-Learning-Konzepten erfordert die Auseinandersetzung
mit Schwachstellen, die sich durch die Lernumgebung ergeben. Diese werden erlautert, um
Grenzen abzustecken und mdglicherweise zu klaren, woflr eine Anwendung nicht geeignet
ist. Dies kann helfen das System zu verbessern oder fur einige der ,Schwachstellen®
Lésungsansatze zu finden. Das Kapitel dient der Darstellung allgemeiner Schwachstellen
in Bezug auf AVALON. Es soll kritisch reflektiert werden, wozu das System im Prozess des
Spracherwerbs nicht in der Lage ist.

Zunachst fallt bei vielen Benutzern das Missverstandnis, dass SL kostenintensiv ist.
Benutzer konnten bei dem Gedanken, an einem Kurs in SL teilzunehmen, abgeschreckt
werden, da sie der Annahme sind, hohe Ausgaben fir eine Teilnahme zu haben. Dartber
hinaus wirden einige an Sprachkursen in SL auf Grund weiterer finanzieller Barrieren (z.B.
kein Besitz eines Computers) nicht teilnehmen kénnen. Dies kann allerdings nicht als eine
fur das Programm spezifische Schwachstelle ausgewiesen werden, denn fir jede Form
webbasierter E-Learning-Anwendungen ist der Besitz eines Computers notig.

Im Zuge der Expertlnneninterviews wurde zur Identifizierung von sogenannten ,weak
points“ nach Grinden gefragt, warum potentielle Kursteilnehmerlnnen mdglicherweise
nicht an einem Sprachkurs dieser Form teilnehmen wollen wirden. Denkbar ware eine
generelle Skepsis der Technologie gegenuber. SL wird oft mit sexuellen Inhalten in
Verbindung gebracht und ist dadurch bereits bei vielen negativ besetzt.

Eine weitere Barriere, die Lernende von der Teilnahme abhalten konnte, ist fehlendes
technisches Verstandnis. AVALON bietet sowohl Kurse fur Studierende, als auch Kurse im
Bereich der Erwachsenenbildung an. Fur Personen, die wenig fundierte
Computerkenntnisse besitzen, kénnte es — nach Sicht der Expertinnen — schwieriger
werden, in einen Kurs einzusteigen. Ein solides technisches Grundverstandnis hilft in
diesem Zusammenhang Aufgaben zu ldsen, sich Arbeitsmaterialien zu beschaffen und mit

Schwierigkeiten technischer Art umzugehen. Dies kann allerdings nicht als Schwachstelle
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in Bezug auf das Konzept selbst gewertet werden, denn jede Form von E-Learning verlangt
ein gewisses Mal an technischem Grundwissen. Dennoch muss diese Problematik
aufgegriffen werden, da sie auch das Projekt AVALON betrifft.

Ein weiterer Punkt, der zum Nachteil werden konnte, ist die Tatsache, dass es
unterschiedliche Auffassungen in Hinblick auf die Technologie gibt. Der ,spielerische®
Charakter von SL wird manche daran hindern, an ein sinnvolles Programm zum Erlernen
einer Sprache zu glauben. SL wurde ursprunglich fur spielerische Zwecke konzipiert. Erst
nach einiger Zeit etablierten sich Schulen, Universitaten und Institutionen und Lernen in SL
hat sich verbreitet. Sofern die Sichtweise, es handle sich bei SL lediglich um ein Spiel,
bestehen bleibt, wird sich die Sichtweise von einem seridsen, ernstzunehmenden
Sprachkurs nicht durchsetzen. Folgendes Zitat aus den Interviews unterstreicht diese
Uberlegungen: ,One, ahm, and this is | say the truth for us teachers to wanna teach they
think | don’t wanna, | don’t wanna talk to a computer. Ahm, so it is all a perception about
technology. Number two: They think it’'s a game. And so... a game and language learning

don’t go together” (Interview H).

Ferner stehen Avatare mit der Technologie in Zusammenhang.

,Well, ah, some people just don't like, ah, the idea of avatars and they, ah, think they are
not, natural and, ah, it'’s a kind of, of, ah, split personality“ (Interview G).

Der Gedanke, in einer virtuellen 3D-Welt mit Hilfe eines Avatars zu agieren, kdnnte unter
Umstanden auf manche abschreckend wirken. Man reprasentiert ein ,Ich” in Form einer
virtuellen Figur. In gewisser Weise muss eine Identifikation mit dem eigenen Avatar
stattfinden, was als problematisch eingeschatzt wird. Dieser Aspekt kann in einer spateren
Teilnehmerlnnen-Evaluation aufgegriffen werden; die Teilnehmerlnnen kdénnen dann ihr

eigenes Handeln im virtuellen Raum reflektieren.

Erfolgte die Erlauterung allgemeiner Schwachstellen, so werden nun Schwachstellen in
Bezug auf den Spracherwerb beschrieben.

SL bietet — wie bereits in den Ausfluihrungen zu den anderen Kategorien beschrieben — eine
Reihe an Moglichkeiten, die den Lernprozess positiv begunstigen koénnen. Dennoch
mussen einige Punkte kritisch aufgegriffen werden, die als Grenzen hinsichtlich des
Spracherwerbs zu werten sind.

~And one thing they miss in particular is not being able to see your lips so, the lack of facial

visuals” (Interview A). Dieses Zitat verweist auf die fehlende Mimik und Gestik im virtuellen
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Raum. Es ist in der Tat als ein Problem zu erachten, dass es bei diesem E-Learning-
Arrangement nicht mdglich ist, Mimik und Gestik des Lehrers oder der Kolleglnnen zu
sehen. Gerade zu Beginn des Spracherwerbs kann jener Aspekt von grofer Bedeutung
sein. SL bietet bereits eine Vielzahl an Moéglichkeiten, die momentane ,Stimmung® durch
den Avatar auszudricken. Dennoch koénnten Schiler diesen Aspekt im Sprachkurs
vermissen. Dieser Problematik kbnnte man allerdings entgegenwirken, indem die Lehrer
zusatzliche VideoThreads online bereitstellen. In diesem Zusammenhang steht auch die
Problematik der korrekten Aussprache. Dies ist in der virtuellen Umgebung nur bedingt bis
gar nicht moglich. Selbst von den Expertinnen wird betont, dass SL zwar geeignet ist, um
Erlerntes auszuprobieren und sich an vielerlei Orten mit anderen unterhalten zu kénnen.
Dennoch sind in Hinblick auf die korrekte Aussprache den Sprachkursen in SL Grenzen

gesetzt.

Diskussion

Bevor sich dieses Kapitel einer Diskussion entlang der Kategorien aus den
inhaltsanalytischen Ergebnissen widmet, sei hier vorab noch Grundlegendes zur
Entwicklung von Qualitatskriterien erwahnt.

Grundsatzlich kénnen keine fir alle E-Learning-Arrangements glltigen Qualitatskriterien
entwickelt werden, da jedes Lernkonzept andere Rahmenbedingungen, Teilnehmer sowie
didaktisch-methodische Voraussetzungen aufweist. Die Heterogenitat der
Grundbedingungen fur E-Learning ist so grof3, dass allenfalls Grundkonzepte sowie grobe
Richtlinien erforscht werden kénnen. Diese kdnnen niemals einen Geltungsanspruch, der
eine Anwendung auf andere E-Learning-Programme bedeutet, fir sich einnehmen.
Dennoch soll beim Versuch, Kriterien zu entwickeln, die Reichweite der zu
berucksichtigenden Rahmenbedingungen sowie Dimensionen maglichst grof¥flachig sein.
Die Herausforderung liegt in einer Einbindung aller Ebenen und Einflussfaktoren, um ein

nachvollziehbares Kriterienkonzept zu entwickeln (vgl. Schulz 2008, S. 56).

Die folgende Diskussion beschaftigt sich in Anlehnung an die eingangs erlauterte
Fragestellung mit der Entwicklung von Evaluationskriterien fir Sprachunterricht in virtuellen
3D-Umgebungen. Es wird das Konzept im Zuge einer kritischen Beleuchtung beschreibend
dargestellt. Hierbei wird vor allem auf den Mehrwert, den das Szenario aufweist,

eingegangen.
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In der Darstellung der Kriterien erfolgt zudem eine kritische Betrachtung des Lernkonzepts,
denn im Qualitatsdiskurs ist auch eine Reflexion der nicht realisierbaren Ziele von

Bedeutung.

Bevor die Umsetzung eines Lernkonzepts mit Hilfe elektronischer Mittel geplant wird, muss
vorab sorgfaltig reflektiert werden, welche Zielgruppe mit dem Konzept erreicht werden soll
(vgl. Born/Brandenburg 2008, S.169). Weiters mussen Grundlagen sowie Lernziele
abgesteckt werden, um im weiteren Verlauf die richtigen Entscheidungen in Bezug auf
Didaktik und Methodik treffen zu kdnnen. Das Ziel ist, durch das vorliegende
Sprachprogramm ein moglichst grol’es Feld an Teilnehmerlnnen zu erreichen. Es sol
grundsatzlich einer moglichst heterogenen Masse an moglichen Teilnehmern der Zugang
zu einem Sprachkurs erdffnet werden. In der methodischen Umsetzung bedeutet dies
allerdings, dass ein Bedarf an unterschiedlichen Kursen besteht. Die unterschiedlichen
Gruppen von Lernern kénnen sich in ihren Lernbedirfnissen, Methoden der
Herangehensweise an Lerninhalte sowie in deren notwendigen Beurteilungsformen
voneinander unterscheiden. Gegebenenfalls kdnnten sich diese Sprachkurse so weit
entwickeln, dass sie im Hochschulbetrieb als Teil von Modulen umgesetzt werden. In
diesem Fall waren entsprechende Evaluationsmethoden erforderlich, um einheitliche

Richtlinien der Beurteilung zu schaffen.

Im Rahmen der Diskussion wird nun der Ansatz von Iske & Meder (2009) aufgegriffen. Sie
beschreiben in ihren Ausfuhrungen zum Qualitatsentwicklungsprozess vier Lerndimension,
die erfullt werden sollten, um sich einer Qualitatsbeurteilung des Kurses anzundhern. Das
erste Merkmal ist der Lernanreiz; es soll evaluiert werden, ob der Kurs genugen
Lernanreize zu Beginn sowie im fortlaufenden Kurs setzt. Sie nennen in diesem
Zusammenhang Szenario und Simulation als Beispiele. FUr das vorliegende Vorhaben
kann festgestellt werden, dass ein sehr spezielles Lernszenario vorliegt. Bereits die
Tatsache, dass der Kurs in einer virtuell simulierten Welt stattfindet, kann bereits einen
Lernanreiz setzen. Die Intention bei der Konzeption ist die Gestaltung einer offenen, freien
Lernumgebung, in der Kommunikationsprozesse gefordert werden konnen. Das von Iske &
Meder (ebd.) geforderte Merkmal der Simulation kann ebenfalls auf AVALON umgelegt
werden. Der Simulationscharakter selbst liegt in der Natur der virtuellen Lernumgebung.
Dies verweist auf die zweite Dimension, namlich den Lernprozess. Bei der Evaluierung

eines Kurses werden Lernanreize durch Simulation von Situationen im Lernprozess
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hergestellt. Diese wurden in der zusammenfassenden Darstellung als ,field trips®
bezeichnet. Hierbei wird simuliert wie man sich an andere virtuelle Orte bewegt und dort
eine Aufgabe zu erflllen hat. Im Zentrum der Gestaltung von Lernprozessen steht
situationsbezogenes, problemorientiertes Lernen. Dieses lasst sich in der vorliegenden
Lernumgebung besonders gut realisieren.

Die dritte Lerndimension verweist auf die Lernunterstitzung. Diese stellt einen
wesentlichen Bezugsfaktor in der Evaluation von Qualitédt dar. Born und Brandenburg
(2008, S. 169f) verweisen in ihrem Leitfaden fur Fernlehrgange ebenfalls auf die
Wichtigkeit von Unterstitzung im Lernprozess. Diese Unterstitzung ist vielmehr als eine
umfassende Betreuung zu sehen, die sich Uber alle Lernphasen erstreckt. Stehen
ausreichende Hilfestellungen fir die Lerner zur Verfligung, sodass sie sich bei Problemen
an jemanden wenden konnen, so spricht dies in diesem Fall fir einen positiven
Qualitatsfaktor. Die Analyse der Expertlnneninterviews hat ergeben, dass bei AVALON ein
Ruckgriff auf sogenannte ,help desks“ umgesetzt wird. Wie den Interviewaussagen zu
entnehmen ist, sind diese ,help desks“ vorlaufig lediglich auf die Unterstitzung bei
technischen Problemen bezogen. Dies schlie3t jedoch nicht aus, dass im Zuge einer
Weiterentwicklung des Programms auch Hilfestellungen fur die Inhalte des Kurses geboten
werden.

Zuletzt umfasst das Konzept von Iske & Meder (ebd.) das ,Feedback zum Lernergebnis®.
Im Zuge dessen evaluiert man die Methoden der Leistungsbeurteilung. Wie bereits in den
kategorischen Zusammenfassungen (siehe didaktisch-methodische Kriterien) erwahnt, so
sind Tests oder Prufungen nicht ausschlie3lich in der Lage den Lernerfolg der Lernenden
zu messen. Die Expertinnen pladieren fur alternative Methoden der Leistungsbeurteilung.
Anstatt konventioneller Beurteilungsmethoden, soll der Einsatz von sogenannten E-
Portfolios zum Einsatz kommen. Portfolios sind als eine elektronische Sammlung aller im
Lernprozess erbrachten Leistungen zu sehen, die von anderen eingesehen werden konnen
(vgl. Baumgartner 2008, S. 91).

Dies gibt den Lernenden die Moglichkeit, umfassendere Einschatzungen zu ihrem
Lernprozess zu erhalten. Daruber hinaus kénnen sie im Sinne des Konzepts ,Self-
Assessment” ihren eigenen Lernstatus reflektieren und ihre eigenen Ziele fur die Zukunft
festlegen. Dorninger & Schrack (2008) stellen bereits ein sehr differenziertes Modell einer
Umsetzung von elektronischen Portfolios dar. Dieses kann als ,Lebensportfolio“ bezeichnet
werden, das bei allen Arten von Kursen erweitert werden kann. Es kann unabhangig von

Kurs-spezifischen Arbeiten auch narrative Lebenslaufe, individuelle Dokumentationen oder
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Lerntageblicher enthalten (vgl. ebd., S. 132f). Ob allerdings fir das vorliegende

Kurskonzept ein Portfolio dieses Umfangs sinnvoll ist, wird die Praxis zeigen.

Zusammenfassend kann festgehalten werden, dass bei der Gestaltung virtueller
Lernszenarien in SL reflektiert werden muss, wie mit den vorliegenden Moglichkeiten
technischer Realisierbarkeit ein Maximum an Qualitat fur den Lerner ausgeschopft werden
kann. Mit einer durchgehenden tutoriellen Unterstitzung sowie technischer ,helpdesks®
konnte der Einstieg in die virtuellen Kurse grundsatzlich erleichtert werden (vgl. Ojstersek
2008, S. 302f). Der Unterricht selbst soll eine Verknupfung von klassischen mit ,neuartigen®
Methoden bereitstellen, der die Lernenden auf kreative, aktive Weise in Lernsituationen
einbindet. Ein wichtiges Ziel im Rahmen des Forschungsprojekts ist aulerdem die
Einbindung der Teilnehmerlnnen in Gruppen (vgl. ebd.). Auf diese Weise sollen

Lernprozesse am besten geférdert werden kdnnen.
Die im Zuge der inhaltsanalytischen Auswertung erarbeitenden Kriterien konnten nun

hinreichend dargestellt und diskutiert werden. Im anschlieRenden Resiumee werden die

Ergebnisse der Arbeit zusammengefasst.
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Resilimee

Die Beschaftigung mit E-Learning-Systemen und die Anwendung neuer Medien in
Unterricht und Lehre wirft die Frage nach der Qualitat eines neuartigen E-Learning-
Szenarios und dem Nutzen fur den Lernenden auf. In diesen beiden Perspektiven ist eine
Forderung nach Evaluation hinsichtlich der Aufbereitung von Lerninhalten, der Gestaltung
der Lernumgebung und dem Aufbau der Lehreinheiten enthalten. Die Qualitat der
didaktischen Aufbereitung und der methodischen Struktur des E-Learning-Arrangements
wird im Zuge eines Qualitatsdiskurses ergrundet. Aus heutiger Sicht erweitert sich das Feld
E-Learning kontinuierlich. Eine fortwahrende Weiterentwicklung technischer Mdglichkeiten
zur Echtzeit-Darstellung von virtuellen 3D-Onlineumgebungen hat die Entstehung von
modernen Lernszenarien begunstigt.

Im Zuge der vorliegenden Arbeit wurde ein didaktisches Arrangement untersucht, dessen
Umsetzung in der avatarbasierten 3D-Onlineumgebungen Second Life implementiert ist.
Dieses Arrangement, das im Rahmen des internationalen Forschungsprojekts mit dem
Namen ,AVALON® (Access to Virtual and Action Learning live Online) umgesetzt wird,
erzielt die Gestaltung von Sprachkursen in virtuellen Raumen. Die vorliegende Arbeit erzielt
die Entwicklung von Kriterien fur die Evaluation von Sprachkursen in virtueller Umgebung
aus Expertensicht. Die leitende Fragestellung in diesem Zusammenhang ist folgende:
Welche Qualitatskriterien sind aus Expertensicht flir die Umsetzung von Sprachunterricht
in einer avatarbasierten, dreidimensionalen Online-Umgebung relevant?

Der theoretische Teil der Arbeit kontextualisiert die Fragestellung zunachst im Rahmen von
E-Learning. Zur grundlegenden Klarung des Begriffs und der Darstellung verschiedener
Formen wurden Konzepte von Lehmann (2002) und Issing & Kaltenbaek (2006) vorgestellt.
Eine differenziertere Annadherung an das Konzept wurde schlief3lich in Anlehnung an
Schulmeister (2006) dargelegt, der eine Klassifizierung der E-Learning-Systeme entlang
abgestufter Virtualitatsgrade vornimmt. Dies diente einer Einordnung der virtuellen
Sprachkurse in das bestehende Klassifikationsschema.

Um das grundlegende Verstandnis zu klaren, erfolgte im theoretischen Teil der Arbeit eine
Darstellung von avatarbasierten 3D-Onlineumgebungen. Im Zuge dessen wurde SL
vorgestellt und eine Darstellung wesentlicher Merkmale virtueller Welten dargelegt.
Daruber hinaus wurde auf Avatare, die ein wesentliches Charakteristikum flr SL darstellen,

eingegangen.
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Im empirischen Teil der Arbeit wurden acht Expertlnneninterviews und quantitative
Experten-Befragungen durchgefuhrt. Mit Hilfe dieser differenzierten Expertensicht konnten
Kriterien fur die Evaluation des vorliegenden E-Learning-Szenarios generiert werden. Die
Ergebnisse aus den eigens entwickelten Befragungen, die online stattgefunden haben,
ermdglichten eine Entwicklung von Fragen fir den Interviewleitfaden. Die Qualitatskriterien
wurden schlie3lich im empirischen Teil der Arbeit zundchst mit Hilfe der qualitativen
Interviews entwickelt. Exemplarisch dienten die Ergebnisse aus den Online-Fragebdgen
dazu, die Aussagen aus der qualitativen Inhaltsanalyse zu stitzen. Die Einbettung der
quantitativen Evaluation (Online-Fragebdgen) ist in der Erarbeitung der Kriterien als

erganzend zu betrachten.

Aus der inhaltsanalytischen Bearbeitung der Interviewtranskripte wurden 6 Kategorien
gebildet. Diese Kategorien legen einen Querschnitt Uber das gesamte Datenmaterial und
umfassen verschiedene flir die Sprachkurse wesentliche Themenkreise. Mit Hilfe der
Kategorien konnten letztendlich die Qualitatskriterien entwickelt werden. Die flur die Arbeit
wichtigste Kategorie erscheint eine (medien-) padagogische Betrachtung zu sein. Aus
diesem Grund wird im folgenden die Gruppe der padagogischen Kriterien
zusammengefasst.

Die entwickelten padagogischen Kriterien umfassen grundsatzlich die Herstellung einer
Synthese von Lerner und Sprache. Die Lernumgebung soll die Teilnehmenden dazu
animieren, einen Konnex zur Sprache herzustellen. Dies kann unter anderem mit Hilfe des
Avatars erreicht werden, denn ein Groldteil der Expertlnnen erachtet die Reprasentation
durch einen Avatar als grof3e Chance fur den Prozess des Spracherwerbs. Ein Avatar kann
in vielen Fallen dazu dienen, dass Benutzerlnnen ihre Scheu ablegen und Sprachbarrieren
durchbrechen. Ein wesentlicher Aspekt in Zusammenhang mit padagogischen Kriterien ist
die Zugehoarigkeit zu ,peer groups®. Sowohl die Ergebnisse aus den Befragungen als auch
die der Interviews haben ergeben, dass das Lernen in Gemeinschaften von den
Expertlnnen als besonders wichtig eingeschatzt wird. In jedem Kursabschnitt sollte eine
gemeinsame Erarbeitung der Inhalte in Gruppen vollzogen werden. Dieses Kriterium wird
von nahezu allen Expertinnen als anzustrebende Perspektive fur zuklnftige Kurse
eingeschatzt.

In Bezug auf didaktische Aspekte des Kursszenarios kann zusammenfassend festgehalten
werden, dass nach Ansicht der Expertlnnen eine verhaltnismaRig kreative, lebhafte

Darstellung der Lerninhalte in SL realisiert werden soll. Die Tatsache, dass in der virtuellen
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Umgebung physikalische Gesetzmafigkeiten nicht gelten, ermoglicht eine freie Anordnung
von Objekten. In Zusammenhang damit kdnnen alternative Formen von Aufgaben realisiert
werden: das ,Teleportieren® in Second Life (siehe Kapitel 2.3.2.) kann in Form einer
moglichen Aufgabenstellung in den Kurs integriert werden. Teilnehmerlnnen ist es moglich,
sich gemeinsam mit anderen Kolleginnen an andere Orte zu ,teleportieren” und vor Ort flr
andere die Gegend zu beschreiben. Dartber hinaus kann man andere ,native speaker”
antreffen. Dies dient einer erweiterten Forderung des Sprachgebrauchs und wird von den
Expertinnen als besonders phantasieférdernd eingeschatzt.

FUr die zu erarbeitende Fragestellung kann an dieser Stelle festgehalten werden, dass die
Konzeption von Unterrichtsszenarien — im speziellen Sprachkurse - in virtuellen 3D-
Raumen die Realisierung einer kommunikationsféordernden Umgebung erfordert. In der
Praxis der virtuellen Lehre kdnnte dies die Schaffung informeller Orte bedeuten, an denen
die Teilnehmenden zur Kommunikation angeregt werden. Die befragten Expertinnen
schatzen die Gestaltung eines ,Lerner-orientierter Unterrichts als besonders wichtiges
Kriterium ein. Die Unterrichtsszenarien sollen eine Mitgestaltung der Kursteilnehmerinnen

am Unterricht ermdglichen.

Die im Zuge der Arbeit entworfenen Qualitatskriterien kdnnen fur Evaluationen im Zuge des
weiteren Forschungsprozesses verwendet werden. Ferner konnen die Ergebnisse dieser
Forschung in weitere Befragungen der Teilnehmerinnen einflieBen. In jedem Fall aber sind
die Ergebnisse zur weiteren Verbesserung der Unterrichtsgestaltung relevant. Denn
letztendendes dient jegliche Form der Evaluation webbasierter Lernszenarien einer

verbesserten Lernsituation fiir die Teilnehmenden.
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ANHANG

ANHANG

Kurzfassung

Die technische Weiterentwicklung webbasierter Technologien der letzten Jahre begunstigte
die Bildung von Lernszenarien in virtuellen Internet-Raumen. Daruber hinaus erkannte man
die Chancen, die sich durch den Einsatz virtueller Lehr- Lernarrangements fir
Fortbildungszwecke ergeben.

Die vorliegende Arbeit thematisiert die Gestaltung von Lehr-, Lernarrangements in
virtuellen,  avatarbasierten = 3D-Onlineumgebungen.  Diese  Lernszenarien des
internationalen Forschungsprojekts AVALON (Access to Virtual and Action Learning live
Online) sind in Form von Sprachkursen in der virtuellen Umgebung Second Life realisiert.
Im Zuge dieser Arbeit werden Kriterien fur die Evaluation von Sprachunterricht in virtuellen,
dreidimensionalen Onlineumgebungen aus Expertensicht entwickelt.

Zur Beantwortung der Fragestellung dienen quantitative Experten-Befragungen und
qualitative Interviews mit Expertinnen. Das Hauptaugenmerk bei der Auswertung stellt die
Analyse der Interviews mit Hilfe der qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring dar. Die
Bearbeitung der transkribierten Interviews ergibt die Bildung von sechs thematisch
voneinander zu unterscheidenden Kategorien. Diese werden schlieRlich in Hinblick auf die
einleitende Fragestellung interpretiert.

Im Zuge der Diskussion der entwickelten Kriterien wird angefuhrt, welchen Mehrwert eine
virtuelle 3D-Umgebung fur die Umsetzung eines Vorhabens dieser Art aufweist. Dartber
hinaus erfolgt eine Darstellung negativer Aspekte: es werden Grenzen bei der Aufbereitung
von Lernmaterialien und der Darstellung von Lerninhalten aufgezeigt und Schwierigkeiten

in der technischen Realisierbarkeit dargelegt.
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Abstract

The technical development of web-based technologies during the last years have led to the
creation of learning scenarios within virtual internet rooms. Furthermore, chances for
education and learning from virtual-learning scenarios were detected.

This diploma thesis deals with the development of learning scenarios within virtual avatar-
based learning environments. These learning scenarios of the virtual international project
AVALON (Access to Virtual and Action Learning live Online) are realized as language
courses within the platform Second Life.

The aim of this diploma thesis is the development of criteria for language courses in virtual
3D environments. For reaching the research objective, quantitative expert surveys were
first implemented and analyzed. In addition to that, eight expert-interviews have been
carried out. The main focus was the analysis of the expert interviews by means of

qualitative content analysis according to Mayring.
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