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1 Motivation

Mit dem zunehmenden Einsatz von E-Learning an Hochschulen und in Unter-
nehmen haben sich auch die entsprechenden E-Learning-Werkzeuge weiterentwi-
ckelt. Im Beteich der Produktion von Lerninhalten stehen inzwischen eine Reihe
sogenannter Rapid-Authoring-Werkzeuge zu Verfiigung, die eine eigenstindige,
schnelle und kostengiinstige Erstellung multimedialer Lehr-/Lernelemente ermog-
lichen. Obwohl derartige Werkzeuge immer intuitiver und einfacher zu bedienen
sind sowie verschiedene statische und dynamische Medientypen integrieren kon-
nen, sind sie mit wesentlichen Einschrinkungen verbunden. Dies betrifft vor allem
die Moglichkeiten zum flexiblen Arrangieren von Medien und zur Einbindung
externer Ressourcen.

Aus Sicht des Autors bzw. Lehrenden sind dadurch die Gestaltungsméglich-
keiten von on-the-fly produzierten Leht-/Lernelementen hiufig auf eine kleine
Anzahl von bereits vordefinierten Prisentations- und Anordnungsriumen be-
grenzt. Ebenfalls ist eine umfangreiche, aber trotzdem einfache Erginzung aufge-
zeichneter Inhalte mit weiteren externen Ressourcen, die zusitzlich Lerninhalte
oder Interaktions-, Kommunikations- und Kollaborationswerkzeuge bereitstellen,
stark eingeschridnkt. Aus Lernersicht ergibt sich eine tiberwiegend instruktivistisch
geprigte Lernumgebung. Neben einer festgelegten Ablaufsteuerung kénnen die
vorgegebenen Inhalte, Werkzeuge und aufgespannten Lern- und Prisentations-
rdume meist nicht im Hinblick auf persdnliche Bediirfnisse angepasst oder erwei-
tert werden.

Daneben eréffnen sich durch die verdnderte Wahrnehmung und Nutzung
webbasierter Inhalte und Werkzeuge, die mit dem Begriff Web 2.0 verbunden ist,
neue Méglichkeiten fir die Gestaltung von E-Learning-Angeboten (Kerres 20006,
S. 5-8). Dies zielt vor allem auf eine Unterstiitzung der Lerner bei der aktiven
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Schaffung ihrer eigenen Lernumgebung (z. B. bei der Erstellung eigener Inhalte,
der Finbindung von kleinen Wissensressourcen und externen Werkzeugen, der
Verinderung und Verkniipfung von Ressourcen) sowie dem Austausch mit Leh-
renden und anderen Lernenden (z. B. durch das Verdtfentlichen und Teilen von
Inhalten, die gemeinsame Nutzung von Werkzeugen zur Inhaltsbearbeitung und
Kommunikation sowie die soziale Vernetzung mit anderen) ab.

Die flexible Integration von externen Inhalten und Werkzeugen des Web 2.0 in
die Lernumgebung wird als eine der wesentlichen aktuellen Aufgaben angesehen
(Agee und Yang 2009). Sie ermdglicht eine Auflésung der kiinstlichen Unterschei-
dung zwischen Arbeits- und Lernumgebung und Minimierung der Grenzen zwi-
schen Autor bzw. Lehrendem und Lernenden, da alle Beteiligten diese Umgebung
aktiv (weiter-)entwickeln kénnen (Kerres 20006, S. 13). In diesem Zusammenhang
wird die Bereitstellung von Personal Learning Environments als lernerzentrierte,
personlich konfigurierbare und ausgestaltbare Lernumgebungen diskutiert (Agee
und Yang 2009; Schaffert und Kalz 2009, S. 4-6). Persénliche Lernumgebungen
konnen so konzipiert werden, dass sie sowohl traditionelle Leht-/Lernelemente als
auch externe webbasierte Ressourcen zusammenfithren und so die jeweiligen Vor-
teile beider Welten fir die Unterstiitzung von Lehr-/Lernprozessen nutzen
(Kerres 2000, S. 7). Die hier vorgestellten persénlichen Lern- und Prisentations-
umgebungen auf Basis leht-/lernstromgesteuerter Mashups realisieren eine solche
Zusammenfihrung. Dieser Ansatz zielt zunichst auf eine Anreicherung von
Lecture-On-Demand-Paketen, die in virtuellen und Blended-Learning-Szenarien in
der Hochschullehre zum Einsatz kommen, mit Web 2.0-Elementen ab. Dartiber
hinaus sind persénlichen Lern- und Prisentationsumgebungen aber auch in Unter-
nehmen fir eine Individualisierung und Erweiterung von klassischen Web-Based-
Training-Angeboten von Bedeutung,.

2 Charakterisierung der persénlicher Lern- und
Prisentationsumgebung

2.1 Komponenten

Einen Uberblick iiber das Umfeld einer persénlichen Lern- und Prisentationsum-
gebung gibt Abbildung 1. Komponenten der personlichen Lern- und Prisentati-
onsumgebung sind zunichst Kernressourcen, die traditionell tUber Learning-
Management-Systeme  bereitgestellt werden. Diese umfassen zum einen
(vor-)produzierte Lerninhalte, die qualititsgesichert sind und dem Lerner eine Kon-
zentration auf wesentliches Wissen ermdglichen. Sie unterstiitzen die Erreichung
vorgegebener Lernziele aus inhaltlichen Gesichtspunkten. Zum anderen gehéren
zu den Kernressourcen auch Werkzgeuge des Learning-Management-Systems, die den fur
formale Lernangebote notwendigen organisatorischen Rahmen bilden. Dies sind
z. B. Werkzeuge wie Diskussionsforen, Aufgaben- und Interaktionsmodule zur



MKWI 2010 — E-Learning, M-Learning und Wissensmanagement (ELMW) 1463

Uberpriifung der Lernzielerreichung, Termin- und Gruppenkalender oder Benut-
zer- und Kurslaufzeitinformationen.
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Abbildung 1: Umfeld der persénlichen Lern- und Prisentationsumgebung

Erginzt werden diese Komponenten in einer persénlichen Lern- und Prisentati-

onsumgebung durch externe Ressourcen, die in Form von webbasierten Inhalten

und Web 2.0-Werkzeugen zusitzliche Lernmdglichkeiten eréffnen (Kerres 2000,

S. 7f). Wesentliche Funktionalititen, die diese webbasierten Komponenten aus

unterschiedlichen externen Quellen dabei fir das Lernen bieten, kénnen wie folgt

zusammengefasst werden (Attwell et al. 2008, S. 82-84; Hiebert 20006):

o Collecting: das Sammeln, Speichern, Zusammenfithren und Strukturieren wie-
derverwendbarer und direkt adressierbarer (Micro-)Contents,

o Connecting das Verkniipfen von Information und Personen,

o  Reflecting: das Bearbeiten, Kommentieren und (Re-)Arrangieren von Inhalten,

®  DPublishing: das Erstellen, Veroffentlichen und Teilen von Inhalten/Inhalts-
kollektionen.

Ein einzelner Web 2.0-Dienst bietet hdufig gleich mehrere dieser Funktionalitidten
an. Die Palette der fiir das Lernen relevanten Dienste ist breit und wichst stindig.
Relevant sind z. B. verbreitete Social-Networking-, Social-Bookmarking- und
(Micro-)Blogging-Dienste sowie Dienste zum Erstellen und Teilen von Dokumen-
ten und multimedialen Inhalten. Ebenfalls konnen spezialisierte Dienste, z. B. zur
kollaborativen Erstellung von Mindmaps, fiir webbasierte Videokonferenzen oder
zur Aktivititsplanung, Verwendung finden. Derartige Dienste sollen vorab vom
Lehrenden, je nach besonderer Eignung fiir ein bestimmtes Lehr-/Lernszenario,
und spiter vom Lernenden, je nach intendierter bzw. bereits gewohnter Nutzung
in anderen (Lern-)Kontexten, in die persénliche Lern- und Prisentationsumgebung
integriert werden konnen.
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2.2 Realisierungsansatz

Die personliche Lern- und Prisentationsumgebung ist vor allem ein technologi-
sches Konzept, das eine Integration von vorher getrennten Komponenten in einer
Umgebung sowie das aktive Eingreifen und die bediirfnisgerechte Anpassung die-
ser Umgebung durch den Lerner selbst ermdglichen soll (Schaffert und Kalz 2009,
S. 6-7). Die drei nachfolgend genannten Teilkonzepte fithren zum Ansatz eines
zeitgesteuerten Mashups, der fir die Realisierung der personlichen Lern- und Pri-
sentationsumgebung gewihlt wird. Der Begriff Mashup kann dabei als die Kombi-
nation und Verkniipfung von webbasierten Inhalten und Diensten aus unter-
schiedlichen Quellen zu einer neuen Anwendung verstanden werden (Hoyer und
Fischer 2008, S. 709£.).

Integrierte Oberflachen sollen den Benutzern ermdglichen, verschiedene Inhalte
und Dienste aus unterschiedlichen Quellen unter einer grafischen Benutzerschnitt-
stelle zusammenzufithren (Schaffert und Kalz 2009, S. 9). Statt einzelne Ressour-
cen durch Hyperlinks zu verkniipfen, wird ein mdglichst groBer Teil der
Leht-/Lernressourcen in einer gemeinsamen Oberfliche aggregiert (Kerres 2000,
S. 10). Dadurch entfillt ein stindiger Wechsel zwischen verteilten Prisentations-
und Interaktionsrdumen. Die Aggregation erlaubt den Benutzern einen zentralen
Uberblick iiber alle relevanten Ressourcen und bietet dadurch Orientierungs- und
Kontrollméglichkeiten fiir eine effiziente Nutzung der Inhalte und Dienste im
Leht-/Letnprozess (Schaffert und Kalz 2009, S. 9).

Eine funktionale Integration zielt auf eine Gber die grafische Darstellung hinaus
gehende Zusammenfiihrung der Leht-/Lernressourcen ab. Dabeti ist zum einen die
Moéglichkeit zur Steuerung eines bestimmten Prisentationsinhalts, z. B. einer Vi-
deoaufzeichnung, sowie zur Nutzung von (Teil-)Funktionalititen eines einzelnen
Dienstes, z. B. zur Manipulation und Erstellung von Inhalten, von Bedeutung.
Zum anderen kann gerade das funktionale Zusammenwirken verschiedener Res-
sourcen, z. B. die automatische Suche eines Stichworts in Weblog-Beitrigen oder
die Erstellung eines Lesezeichens in Social-Bookmarking-Diensten bei einer be-
stimmten Zeitposition im Video, einen zusitzlichen Mehrwert bieten. Diese funk-
tionale Integration wird durch 6ffentlich angebotene Programmierschnittstellen
der Dienste und Datenaustauschformate wie RSS-Feeds mdéglich (Attwell et al.
2008, S. 84; Kerres 2000, S. 10). Es entstehen Mashups, die Inhalte und Applikati-
onsfunktionalititen verschiedener webbasierter Ressourcen miteinander zu einer
individuellen E-Learning-Anwendung bzw. -Umgebung kombinieren (Attwell et al.
2008, S. 84; Janner et al. 2007).

Lehr-/ Lernstrime gestatten die (An-)Steuerung dieser Mashups in einer gemein-
samen Zeitleiste. Dieses Teilkonzept hat eine besondere Bedeutung fir das Zu-
sammenfithren von Kernressourcen und erginzenden Ressourcen in einer
personlichen Lern- und Prisentationsumgebung. Ein Lehr-/Lernstrom bezeichnet
dabei eine gewihlte Abfolge von Lernaktivititen, die festgehalten, veréffentlicht
und mit anderen Nutzern geteilt wird (Callahan 2009; Casquero 2009).
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Leht-/Lernstrome ermoglichen zum einen den Lehrenden, auch in dieser Umge-
bung eine Lerninhaltsprisentation und empfohlene Reihenfolge von Lernaktivitd-
ten abzubilden. Die Aufgabe des Lehrenden, Wegweiser fiir das Lernen aufzustel-
len (Kerres 2000, S. 6), kann dadurch wahrgenommen werden. Zum anderen wird
eine lernerzentrierte Perspektive beriicksichtigt, indem der Lerner solche vorkonfi-
gurierten Stréme tUbernehmen, anpassen und erginzen kann. Dabei ist nicht nur
eine Ubernahme von generierten Lehr-/Lernstromen vom Lehrenden, sondern
auch ein Austausch dieser Stréme unter den Lernenden selbst méglich. Durch
Anpassung und Erginzung konfiguriert sich der Lernende seine individuelle Lern-
und Arbeitsumgebung (Kerres 2000, S. 6), entsprechend seiner Bediirfnisse, seines
Vorwissens und seiner Medienkompetenz. Durch den mithilfe von
Leht-/Lernstromen bereitgestellten zeitlichen Bezug beschrinkt sich diese indivi-
duelle Ausgestaltung der Umgebung nicht nur auf Inhalte und Werkzeuge. Viel-
mehr liefern Lehr-/Lernsttome auch Informationen dariiber, welche Lernakti-
vititen bereits durchgefithrt wurden, welche aktuell geeignet und welche darauffol-
gende vorgesehen sind (Hiebert 2000).

3 Realisierung der personlichen Lern- und
Prisentationsumgebung

Das vorgestellte System Castible (vgl. Abbildung 2) kombiniert bestehende Web
2.0-Mashup-Technologien mit zeitlich dimensionierten Lebr-/ Lernstromen, um eine
durchgingige funktionale Integration von Kern- und Web 2.0-Ressourcen unter einer
integrierten Oberflache bei gleichzeitig hoher Individualisierbarkeit zu erzielen.

3.1 Integrierte Oberfliche

Grundvoraussetzung fiir die Integration verschiedener Ressourcen entlang von
Leht-/Lernstromen ist eine integrierte Benutzeroberfliche (vgl. Abbildung 2). Auf
einem sog. Webtgp (Web Desktop), einem virtuellen, im Internetbrowser lauffihi-
gen Desktop auf Basis von Rich-Client-Technologien, der externe Web-
Ressourcen meist in Form sog. Widgets integriert (Schneider 2009), kénnen ver-
schiedene Ressourcen angeordnet werden. Castible basiert auf einer Webtop-

Losung wie beispielsweise ¢¢OS (EyeOS 2009a), die sich aus folgenden Griinden

fir die Implementierung einer personlichen Lern- und Prisentationsumgebung

cignet:

o  Bestehendes App-Konzept: Webtops verfiigen bereits Uber eine Vielzahl von integ-
tierbaren Diensten, darunter auch viele fir Leht-/Lernprozesse relevante Web
2.0-Dienste.

o DPersonalisierbarkeit und Sitzungsverwaltung: Inhalt und Layout des Webtop sind
benutzerindividuell anpassbar, alle Anderungen bleiben iiber die Browsersit-
zung hinaus persistent.
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o Komparibilitat: Webtops unterstiitzen nahezu beliebige Kombinationen aus
Hardware, Betriebssystem und Webbrowser.

o Mobilitar. Webtops wie EyeOS unterstiitzen auch mobile Gerite, wie z. B. das
Apple iPhone (EyeOS 2009b).
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Abbildung 2: Architektur der persénlichen Lern- und Prisentationsumgebung

Kernressourcen und erginzende Web 2.0-Ressourcen werden iiber das Castler
Konzept (vgl. Abbildung 3) zunichst optisch integriert. Zwei verschiedene Arten
von Castlets (vgl. Abbildung 2) werden unterschieden:

o Castlets fiir interne Kernressonrcen: Fur die Wiedergabe von Kernressourcen wie
Video-, Audio-, Text- und Grafikelementen stehen interne Castlets zur Verfi-
gung,

o Castlets fiir externe Web 2.0-Ressourcen: Zur Einbindung von Web 2.0-Diensten
konnen Castlets aus einem sog. Castlet Repository in der Lernumgebung angeord-
net werden und kapseln dann jeweils einen Web 2.0-Dienst sowohl optisch als
auch funktional (vgl. Abschnitt 3.2).

Castlets konnen mithilfe von Themes und Fenstersteuerelementen (siche Abbildung

3) nahtlos in die Oberfliche der personlichen Lern- und Prisentationsumgebung

integriert werden.
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3.2 Funktionale Integration

Eine funktionale Integration von Kern- und erginzenden Web 2.0-Ressourcen ist
bisher aufgrund nicht standardisierter Web 2.0-Dienstschnittstellen nur mit hohem
Aufwand méglich. Existierende Ansitze beschrinken sich darauf, Web 2.0-Dienste
tber Links einzubinden oder erreichen eine weitergehende Integration nur iiber
proprietire Dienstschnittstellen (Downes 2009).

Castlet User Interface Controls

Wrapped

Weh 2.0 Service
Castlet

Commandlets
offered by castlet

User specific learning
stream with
commandletcalls

Abbildung 3: Castlet-Konzept

In der Castible-Umgebung soll eine generische Integration durch sog. Commandlets
erzielt werden. Dabei handelt es sich um typisierte Befehlsobjekte, welche als
Schnittstelle zwischen der Lern- und Prisentationsumgebung und den eingebun-
denen externen Ressourcen fungieren (vgl. Abbildung 3). Jedes Castlet offeriert
dabei der Castible-Umgebung sowie anderen Castlets iber eine Serviceschnittstelle
die von ithm unterstiitzten Commandlet-Typen. Durch Instanziierung und Parametri-
sierung von  Commandlets lassen sich dann optische, zeitliche und insbesondere
funktionale Aspekte von Castlets und gekapselten Ressourcen steuern. Tabelle 1
zeigt einige Commandlet-Typen und fiihrt Beispiele fiir ihre Nutzung auf.

Eine generische Commandfet-Implementierung bietet auBlerdem weitere Funkti-
onen, wie z. B. automatisches Rickgingigmachen (Undo), Wiederholen (Redo)
sowie Gruppieren und Filtern von Commandlets. DarGber hinaus koénnten
Commandlets im Rahmen eines Commandlet Repositories von der Community weiter-
entwickelt werden.
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Tabelle 1: Ausgewihlte Commandlet-Typen und Einsatzbeispiele
Integrations-
aspekt

Beispiel

Offnet google docs, sobald der Dozent diesen Dienst in seinem
Vortrag anspricht.
SchlieBt ein Chatfenster, nach dem der Dozent den Chat verlas-
sen hat.
Verschiebt Folienbild nach rechts, weil ein zweites Dozentenbild
geoffnet wird.
Maximiert das Dozentenvideo, wenn zwischenzeitlich keine
Folien gezeigt werden.
Pausiert die Wiedergabe, um dem Lernenden ungestorte Interak-
tion mit einem neu geéffneten Web 2.0-Dienst zu ermdéglichen.
Seek Timeline Uberspringt e'ine bestimmte Stelle im Vortrag, da diese nicht
Ablaufsteuerung mehr aktuell ist.
Synchronisiert die interne Zeitleiste einer eingebunden Web 2.0-
Sync Timeline Videodienstes wieder mit der globalen Zeitleiste, nachdem der
Benutzer die Ressource zuvor asynchron genutzt hat.

Add Castlet
Inhalt

Remove Castlet

Move Castlet

Layout
Resize Castlet

Pause Timeline

— scribd.com: Das gezeigte Skript wird eine Seite vorgeblittert
und bestimmte Schliisselworter werden optisch hervorgeho-
ben.

Web 2.0 API Call — google docs: Ein neues Dokument wird angelegt und mit den

Kommentaren anderer Nutzer zu einer Folie ausgefillt.

Steuerung exter-
ner Ressourcen

— twitter.com: Nach erfolgreichem Bestehen eines Onlinetests
wird eine Erfolgsmeldung im Tweet des Nutzers abgesetzt.

3.3 Lehr-/Lernstrome

Die zentrale Neuerung des Castible-Ansatzes ist die Verbindung bestehender Web
2.0-Mashup-Technologien mit einer zeitlichen und funktionalen Integration exter-
ner Ressourcen durch Lehr-/Lernstrome. Solche sind als Menge zeitlich angeord-
neter Commandlets (vgl. Tabelle 1) zu verstehen und steuern beim Abspiclen des
Stroms alle Aspekte der persénlichen Lern- und Prisentationsumgebung.
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t Process
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t Learning 1 ! Learning i
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Abbildung 4: Kollaborative Erstellung, Ableitung und Optimierung von
Lehr-/Lernsttéomen

Lehr-/Lernstrome werden initial durch den Lehrenden erstellt und dann an die

Lernenden distribuiert (vgl. Abbildung 4). Nehmen diese im Verlauf ihres Lern-

prozesses Anderungen an der Zusammenstellung, dem zeitlichen Ablauf oder dem
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Layout der Lerninhalte vor, werden diese Anderungen in einem abgeleiteten
Leht-/Lernstrom gespeichert. Die abgeleiteten Stréme kénnen dann durch den
Lehrenden zentral fir andere Lernende freigegeben oder unter den Lernenden
dezentral ausgetauscht werden. Durch Gruppierung, Filterung und Neuanordnung
von Commandlets, z. B. nach Typ, kénnen auch jeweils ausgewihlte Anderungen in
Form von Commandlet-Untermengen von einem Lehr-/Lernstrom in den anderen
ibernommen werden.

Leht-/Lernstrome mit zeitlich angeordneten Commandlets konnen von Lehren-
den und Lernenden auf zwei verschiedene Weisen erstellt oder abgeleitet werden:

o Automatische Generiernng (wibrend der Nutzung): Durch Erkennung von Benutzer-
interaktionen werden Commandlets im automatischen Modus dhnlich einem
Makro generiert und im Leht-/Lernstrom zeitlich eingeordnet. Lerninhalte
kénnen somit - wie beim Rapid Authoring tblich - sehr schnell erstellt werden;
bestehende Inhalte kénnen bereits wihrend der Nutzung modifiziert werden.

o Manuelles Arrangement (vor der Nutzung): Commandlets werden im manuellen Mo-
dus aus dem Commandlet Repository ausgewihlt, auf dem Leht-/Lernstrom zeit-
lich angeordnet und in einem separaten Eigenschaften-Fenster parametrisiert.
Lerninhalte kénnen somit exakt (pixelgenau, millisekundengenau) arrangiert
werden.

Wird der erstellte oder modifizierte Lehr-/Lernstrom dann ausgefiihrt, werden die
Commandlets entsprechend ihrer zeitlichen Anordnung abgearbeitet und steuern
dabei Layout, zeitlichen Ablauf sowie Auswahl und Funktionalitit von internen
und externen Inhalten.

4 Einsatzszenario

Das hier vorgestellte System wird derzeit am Fachbereich Wirtschaftswissenschat-
ten der Universitit Erlangen-Nurnberg entwickelt und soll anschlieBend fiir die
Online-Nutzung aufgezeichneter Prisenzveranstaltungen zur Verfiigung stehen.
Aktuell werden bereits Veranstaltungen im Umfang von 22 Semesterwochenstun-
den aufgezeichnet und tber 2.000 Studierenden im Rahmen sog. Lecture-On-
Demand-Pakete online zur Verfiigung gestellt. Hierbei handelt es sich nicht nur
um reine Vorlesungsmitschnitte, sondern um multimedial angereicherte und redak-
tionell aufbereite Pakete, die neben Dozentenvideo und —ton alle in der Vortlesung
verwendeten Medien (Tafelbild, Visualizer, Videos, Softwaredemos) umfassen und
bereits externe HTML-Inhalte einbinden kénnen.
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Abbildung 5: Beispielhafter Einsatz der persénlichen Lern- und Prisentationsum
gebung im Kontext ,,Aufzeichnung von Prisenzveranstaltungen

Abbildung 5 zeigt ein Beispiel fir den geplanten Einsatz der persénlichen Lern-
und Prisentationsumgebung. Neben internen Castlets fir das Dozentenvideo (1)
und den Folienstrom (2) umfasst sie beispielsweise den Web 2.0-Dienst scribd.com
(3), der das Anzeigen und Drucken von und die Volltextsuche in Vorlesungsskrip-
ten erlaubt. Die Skriptdarstellung ist dabei per Commandlets zeitlich mit den Videos
synchronisiert, kann jedoch auf Wunsch auch asynchron erfolgen. Studierende
kénnen per eingebundenem RSS-Reader (4) iiber neue Votlesungsaufzeichnungen
und Leht-/Lernstrome informiert werden. Das gesamte Layout sowie zusitzliche
Werkzeuge, wie z. B. Kalender (5) oder benutzerspezifische Kommentare (6),
konnen tber den Lehr-/Lernstrom (7) zeitgesteuert individualisiert werden.

Die Konzeption des Systems Castible wurde nach einer Evaluation der Vortle-
sungsaufzeichnungen bei den Studierenden zum Ende des Sommersemesters 2009
(Calmbach 2009) vorgenommen. Die ausfithrliche Online-Befragung richtete sich
an insgesamt n=1.221 Studierende, die die Vorlesungsaufzeichnungen im Sommer-
semester 2009 genutzt hatten. 419 davon nahmen an der drei Wochen dauernden
Evaluierung mit 39 Fragen, eingeordnet in 11 Themenblécke, teil. Die Mehrheit
gab an, Web 2.0-Dienste im Rahmen ihres Studiums zu verwenden. Fithrend wa-
ren hier soziale Netzwerke wie StudiVZ (72,6%: Nutzung oft oder sehr oft), ge-
folgt von Messaging-Diensten wie Meebo (59,6%: Nutzung oft oder sehr oft).
Web 2.0-Dienste fiir speziellere Einsatzzwecke werden zwar weniger hiufig einge-
setzt, trotzdem wunschen die Studierenden neue Funktionen, die sich mit solchen
Web 2.0-Diensten abbilden lassen. So halten 63,5 % der Teilnehmer das interaktive
Durchsuchen von Folien fiir wichtig oder sehr wichtig, 44,9% aller Befragten hiel-
ten personliche Markierungen in den Aufzeichnungen fiir genauso wichtig. 29%
wiinschen sich dartiber hinaus eine mobile Nutzungsméglichkeit. Konzept und
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Prototypen werden auch in Zukunft parallel zur Weiterentwicklung evaluiert wer-
den miissen, insbesondere im Hinblick auf relevante Dienste, Usability und Meht-
wert gegentiber bestehenden Lernumgebungen.

5 Fazit

Durch die Kombination von Web 2.0-Mashup-Technologien mit Castlets und
Commandlets bietet die persénliche Lern- und Prisentationsumgebung im Vergleich
zu bestehenden Rapid-Authoring-Lésungen folgende Vorteile: Nutzer kénnen
beim Konsumieren von Lerninhalten beliebige, von ihnen priferierte Web 2.0-Dienste
einbinden. Per Castlet eingebettete Web 2.0-Inhalte und -Werkzeuge werden fort-
laufend aktualisiert und ermdglichen somit stets aktuelle 1ern-/ Prisentationsinhalte.
Aufbau und Inhalte einmal produzierter Kernressourcen kénnen durch
Commandlets  nachtriglich — einfach angepasst werden. Die Entwicklung des
Leht-/Lernarrangements findet nicht mehr in einer separaten Autorenumgebung
statt, sondern Autoren erarbeiten die 1ehr-/ Lernstrime in der gleichen Umgebung, in der
Nutzer diese konsumieren und modifizieren. Alle Aspekte der Umgebung lassen sich
durch Hinzufiigen oder Neuparametrisieren von Commandlets bewerkstelligen.
Nicht zuletzt erméglicht die Umgebung ein Soziales Lernen, indem Lernende unter-
einander ihre personliche Sicht auf die Lerninhalte in Form von Lehr-
/Lernstrémen mit anderen teilen.

Als erfolgskritisch und bei der Entwicklung besonders zu beachten ist die Koz-
plexitat, die durch die Einbindung wieler externer Dienste und heterogener Technologien
entsteht. Dartiber hinaus miissen sowohl interne als auch externe Ressourcen exakt
synchronisiert werden, was durch bestehende Technologien derzeit nur bedingt un-
terstltzt wird.

Nach Abschluss der Entwicklung ist im Praxiseinsatz zu zeigen, dass mithilfe
von personlichen Lern- und Prisentationsumgebungen die genannten Vorteile
erzielt werden, ohne auf die mit Rapid-Authoring verbundene einfache Erstellung
von Leht-/Lernelementen verzichten zu mussen. Bewihrt sich das Konzept,
scheint auch ein Einsatz in weiteren Bereichen (interne und externe Unterneh-
menskommunikation, Wissensmanagement) lohnenswert.
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