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Forschung und neue Technologien fiir E-Learning und Wissensmanagement

Modulare Lernwelten fiir E-Learning Anwendungen

Das Fraunhofer-Institut fir Graphische
Datenverarbeitung (IGD) in Darmstadt
entwickelt derzeit eine »Modulare
LernWelt« (MLW) fir verschiedene
Projekte z. B. »Virtuelles Autohaus«
(VAH) und »Arbeiten und Lernen im
Fachbereich« (ALF). MLW wird als
E-Learning-Umgebung in der Aus-
und Weiterbildung eingesetzt.

Virtuelle Lernwelten, in denen die
Aspekte Wahrnehmung, Faszination,
Simulation, Kommunikation und Ko-
operation eine Schlusselrolle spielen,
erzielen einen besseren Lernerfolg als
herkdmmliche textbasierte E-Learning-
Systeme. Der hohere Lernerfolg wird
durch eine starkere Interaktivitat zwi-
schen Benutzer und Lernsystem erzielt.

Die vom Fraunhofer IGD Darmstadt ent-
wickelte »Modulare LernWelt« (MLW)
besteht aus einer Reihe von konfigu-
rierbaren Basiskomponenten, die eine
Modularisierung des Lerninhalts ermég-
lichen. Die Basiskomponenten kénnen
aus vielfaltigen graphisch-interaktiven
Objekten zusammengesetzt werden und
verfligen Uber ein eigenstandiges Inter-
aktionsverhalten. Die Merkmale der am
Fraunhofer IGD Darmstadt entwickelten
»Modularen LernWelt« (MLW) kénnen
wie folgt zusammengefasst werden:
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Abbildung 1:
Einsatz der MLW
im Projekt VAH

Realitatsnahe

Der Komplexitatsgrad fur die Simulation
der realen Prozesse wird in der MLW
so gewahlt, dass sie den typischen
Verhaltnissen in der Praxis gentigend
nahe kommen. Damit werden die
komplexen Aufgabenstellungen trans-
parent und leichter erfahr- und erlebbar
flr die Lernenden.

Kooperatives Lernen

In der MLW kdnnen die Lerner in einer
Gruppe kommunizieren und die Auf-
gaben gemeinsam bearbeiten und
damit gemeinsam Wissen und Fertig-
keiten aufbauen und verfestigen. Beim
kooperativen Lernen erfasst das System
den Zustand der Aktivitaten der Ler-
nenden. Jedes Ereignis im System, das
durch einen Lerner ausgelést wird, wird
synchronisiert und damit fur andere
Lernende einer Gruppe gleichzeitig
sichtbar.

Kommunikation und Interaktion
Die Lerner erhalten einen virtuellen
Korper in der MLW, einen so genann-
ten Avatar, der als graphische Repra-
sentation wahrend der Kommunika-
tion mit anderen Lernenden eingesetzt
werden kann. Die Lerner kénnen sich
in der MLW realitatsnah und kollisions-
frei bewegen, kommunizieren und
angebotene multimediale Lerninhalte
bearbeiten und mit ihnen interagieren.

Multiperspektivischer Zugang
Die MLW erméglicht dem Lerner mit
dem multiperspektivischen Zugang
eine Lernform individuell nach seinen
aktuellen Beduirfnissen auszuwahlen.
Er kann komfortabel zwischen ver-
schiedenen Ansichten eines identi-
schen Lerninhalts wechseln.

Spielerisches Lernen

Auf spielerische Art und Weise kann in
der MLW ein reales System als Plan-
spiel simuliert werden. In Planspielen
wird an einem fiktiven Fallbeispiel
eines realen Systems eine konkrete
Ausgangssituation vorgegeben, die
Lernende unter bestimmten Zielvorga-
ben Uber einen definierten Zeitpunkt
weiterentwickeln sollen. Der Lernende
kann durch selbstgewahlte Strategien
versuchen, innerhalb des festgelegten
Zeitraums die Zielvorgaben zu errei-
chen. Nach Ablauf der vorgegebenen
Frist wird das erreichte Gesamtergeb-
nis der Lernenden bewertet.

Nachhaltige Existenz

Die Lernwelt lebt auch nach Verlassen
des Lerners weiter. Verbleibende
Akteure innerhalb der MLW verandern
den Zustand des Systems. Nach Ruck-
kehr eines Lernenden prasentiert sich
das System immer im aktuellen Zu-
stand. Die MLW besitzt somit zeitvari-
ante und dynamische Lerneinheiten.




