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Kurzfassung

Die Lehrveranstaltungsreihe ,IT-gestiitzte Vermittlungskompetenz“ soll Praxis und Organisation
selbstorganisierter, produktorientierter Formen des Lernens unterstiitzen. Gemeinsam mit den
Teilnehmerinnen der Lehrveranstaltung entwickeln wir Material fiir ein 0ffentlich zugéngliches
Community-Portal, iiber das Lehrende und Studierende in Zukunft didaktisch und technisch be-
wertete Online-Tools fiir das Erarbeiten wissenschaftlicher Inhalte abrufen kénnen. Die Teilneh-
merlnnen der Veranstaltung produzieren im Laufe eines Semesters Informationsmodule zu einzel-
nen im Internet verfiigbaren Online-Werkzeugen. Diese werden im 6ffentlichen Betrieb interes-
sierten Nutzerlnnen zugénglich gemacht. Die Community kann eingepflegte Informationsmodule
bewerten, kommentieren und eigene bereitstellen. Ziele, die wir mit diesem Projekt verbinden,
sind das produktorientierte Lernen als handhabbare, konstruktivistisch begriindete Methode in der
Hochschullehre und im schulischen Unterricht zu etablieren, sowie Lehrenden und Lernenden
ausgewdhlte, bewertete, auf ihre jeweils spezifischen Anforderungen passende Online-Werkzeuge
verfligbar zu machen, mit denen diese selbstorganisiertes Lehren und Lernen unterstiitzten und
praktizieren konnen. Ausgangspunkt fiir die Gestaltung der Informationsmodule ist ein konstrukti-
vistisches Lernverstidndnis mit Fokus auf produktorientierte Formen des Lernens. Wir gehen davon
aus, dass die Wissenskonstruktion ein aktiver Vorgang des in der Gemeinschaft agierenden Indivi-
duums ist. Lernen ist hier nicht Selbstzweck, sondern konkrete Aktion, in der die Lernenden Mit-
verantwortung tragen fiir das Zustandekommen eines fiir die angestrebten Lernziele bedeutsamen

Produkts. Hier: Der erfolgreiche Betrieb des Community-Portals Learners” Garden.

1. Produktorientiertes Lernen

Das produktorientierte Lernen als wesentlicher
Teilaspekt der Projektmethode findet in der Hoch-
schullehre zu geringe Beachtung. Um die positiven
Aspekte dieser Lernmethode fiir die Hochschulleh-
re herauszustellen folgt zundchst eine kurze Be-
schreibung der Projektmethode: Lernen ist ge-
kennzeichnet durch Verhaltensdnderungen auf
Grund von Erfahrung. Dies bestétigen behaviori-
stische, kognitivistische und konstruktivistische
Erklarungsmodelle des Lernens [1] [2]. In der
Lehr-Lernforschung spielen deshalb schon immer
auch handlungsorientierte Konzepte der Lernorga-
nisation eine wichtige Rolle. Bereits in der Re-
formpadagogik wurden entsprechende Unter-
richtskonzepte propagiert [3]. Insbesondere die
Projektmethode betont den Handlungsaspekt des
Lernens. Dabei steht fiir Dewey der sinnstiftende
Wert der Projektmethode im Vordergrund, der aus
der Beschéftigung mit Problemen der realen All-
tagswelt resultiert [4]. ,,Wer nach Dewey Projekte
durchfiihrt oder sich lernend mit Situationen oder
Problemen befal3t, schafft damit auch Wirklich-
keit* [4]. Aus didaktischer Perspektive sind bei der
Konzipierung, Planung und Realisierung eines
Projektes drei grundlegende Ebenen didaktischen

Handelns zu beriicksichtigen, die Kersten Reich als
zentrale Handlungsebenen einer konstruktivistischen
Didaktik definiert: Realbegegnungen, Reprisentatio-
nen und Reflexionen. Reich macht — bezugnehmend
auf Dewey - in diesem Zusammenhang deutlich, dass
die "handlungsbezogene Bedeutung" und die damit
zusammenhdngende Kommunikation fiir die Lernen-
den genauso relevant ist wie der konkrete Lerninhalt
und dessen Vermittlung: ,,Dewey hat in vielen Arbei-
ten festgehalten, dass Kognitionen nicht isoliert be-
trachtet werden konnen, sondern stets einen Raum der
Erfahrung (experience) voraussetzen. Dies bedeutet
fiir die Didaktik eine wichtige Grundhaltung: Sie kann
nicht nur nach Inhalten und der Art und Weise ihrer
Vermittlung fragen und wie diese vermittelt werden,
sondern muss zudem die handlungsbezogene Bedeu-
tung fiir den Lerner und eine damit verbundene Kom-
munikation als Handlungsrahmen beachten “ [5].
Erfahrung entsteht also "nicht als Ergebnis der Aktivi-
tdt von Sinnesorganen und der Verarbeitung von In-
formationen iiber Nervenzellen und Synapsen, son-
dern als Ergebnis von handelnder Interaktion des
Individuums in Relation zu seiner Umgebung und
seiner Geschichte" [6]. Insbesondere der Kernaspekt
der Projektmethode nach Dewey, die Produktorientie-
rung, ist geeignet, einerseits Motivation und soziale



Interaktion zielgerichtet zu initiieren und anderer-
seits selbstorganisierte Formen des Lernens sicher-
zustellen. So erfolgt die Produktdefinition nach
Dewey in der Regel durch ein gestelltes oder of-
fensichtliches Problem aus dem Erfahrungsraum
der TeilnehmerInnen [7]. Frey entwickelt ein Kon-
zept der Projektmethode, das in diesem Punkte
sehr viel weiter gefasst ist, indem alle Teilnehme-
rInnen an der prinzipiellen Definition des Problem-
raums beteiligt sind in dem dann bestimmte Pro-
dukte identifiziert werden. Fiir das hier zu realisie-
rende Vorhaben erscheint jedoch eine Produktori-
entierung im Sinne Deweys zielfiihrender, da die
zu erwartende Nachfrage nach Online-Werkzeugen
in der Regel eben dadurch motiviert ist, ein kon-
kretes Produkt zu erstellen oder bestimmte Aktio-
nen auszufiihren, auch wenn letztlich nicht das
Produkt selbst, sondern die Qualitit des Prozesses,
der zum Produkt fiihrt, den entscheidenden Aspekt
der Lernhandlungen ausmacht.

Die Ergebnisse einer so angeregten situierten Wis-
senskonstruktion unterscheiden sich deutlich von
Unterrichtsergebnissen traditionell — gesteuerten
Unterrichts: "Das an der Produkterstellung gewon-
nene Wissen hat eine andere Qualitit: Es ist im
Autfbau anders konstruiert (Wissenskonstruktion),
ist multimedial gespeichert, gedachtniswirksamer,
nicht »triges Wissen, es ist anders in vielféltige
Beziige einer Sache vernetzt, es ist nicht nur enzy-
klopédisches oder assoziatives Wissen, sondern oft
handlungsrelevantes Wissen, das den Transfer zu
weiterem Handeln erleichtert, es ist »arbeitendes
Wissen«, dessen Sinn und Wert von den Schiilern
erfahren wird und vor allem gewollt wird" (Gud-
jons, 2008, S. 88). Im Zuge der Reflexion der
Produktorientierung als Merkmal der Projektme-
thode unterscheidet Gudjons fiinf Typen von Pro-
dukten [8]:

1. Aktions- und Kooperationsprodukte

(z.B. Podiumsdiskussionen, gezielte Aktionen)
2. Vorfiihrungs- und Veranstaltungsprodukte

(z.B. Theaterauffithrungen, Filmvorfithrungen)
3. Dokumentationsprodukte

(z.B. Broschiiren, Gutachten, Biicher, Webseiten,
Multimediaproduktionen)

4. Ausstellungsprodukte
(z.B. Stellwiande, Plakate, Wanderausstellungen)
5. Gestaltungsprodukte

(z.B. Begriinung, Campusgestaltung, Raum- und
Gebéudegestaltung)

Duncker/G6tz schlagen eine Matrix vor, die innere
und &uBlere Produkte mit abgeschlossenen und
offenen Produkten in Beziehung setzt [9]. Mit dem
im Learners’Garden angestrebten Produkt eines

Community-getriebenen Werkzeug- und Methoden-
pools soll im Sinne Deweys "Wirklichkeit" geschaffen
werden, die sich durch ihre blofe Existenz als virtuel-
les und personales Netzwerk, einer Community of
Practice [10] weiterentwickeln soll - auch iiber einzel-
ne Lehrveranstaltungen und individuelle Lernprozesse
hinaus. Um diesem Entwicklungsaspekt geniigend
Gewicht zu verschaffen, schlagen wir einen sechsten
Produkttyp vor, der die Kategorisierung von Gudjons
schliissig ergéinzt und gleichzeitig die Offenheit des
Vorschlags von Duncker & Gotz beriicksichtigt:

6. Entwicklungsprodukte

(Kooperationsprodukte, die weit iliber einzelne Lehr-
veranstaltungen hinaus gehen und durch Beteiligte
iiber mehrere Semester hinweg ggf. auch in Instituti-
onsgrenzen lberschreitenden Lernzusammenhédngen
betreut, iiberarbeitet und aktualisiertwerden)

Dem hier skizzierten Verstdndnis produktorientierten
Lernens folgend, initiieren wir mit der ,Lear-
ners’Garden“-Plattform ein Entwicklungsprodukt,
dessen Potenzial durch das stindige Erscheinen neuer
webgestiitzter Werkzeuge und Social Software fiir
Lehrende und Lernende nahezu unerschopflich ist.
Produkte, die von Studierenden in den Lehrveranstal-
tungen und den Selbstlernphasen erstellen werden,
wiren dann z.B. die Dokumentation der Untersuchung
der entsprechenden Werkzeuge, sowie deren nutzerge-
rechte Beschreibung und Bewertung. Lehrende iiber-
nehmen bei der Erarbeitung entsprechender Produkte
die Rolle des Moderators oder "Redaktionsleiters", der
die erforderlichen Schritte von der Auswahl der
Werkzeuge bis zur Publikation entsprechender
Informationen auf der Online-Plattform koordiniert.

2. Webgestiitzte Werkzeuge

Aktuelle Trendbegriffe wie ,,Social Software* oder
»Web 2.0 werden heute verbunden mit dem perma-
nenten Aufkommen neuer, einfacher, leicht zu bedie-
nender webbasierter Werkzeuge im Internet. Die All-
gegenwirtigkeit von Computern, sei es am Arbeits-
platz, Zuhause oder unterwegs, sorgt fiir umfangreiche
Moglichkeiten, Produkte und die Kommunikation
dartiber effektiv und kreativ zu gestalten. Die im Zuge
des Web 2.0 entstandenen Online-Werkzeuge sind
technologisch zwar nicht neu, ihre Einfachheit, ihr auf
spezifische Kommunikations- oder Gestaltungsfunk-
tionen reduziertes Design und ihr Vernetzungspoten-
zial (RSS-Feeds, Social Bookmarks, Friend of a
Friend-Systeme, verlinkbare Kommentare, Micro-
blogging) iiber Gerdtegrenzen hinweg (Computer,
Mobil-Telefone, MP3-Player, E-Books, Radio, Fern-
sehen) lassen ein wachsendes, vielfach vernetztes
Okosystem von Informationen und Dienstleistungen
entstehen, aus dem sich der Internetnutzer das heraus-
greifen kann, was er fiir seinen konkreten Lern- oder
Erarbeitungs-Zweck gerade bendtigt. Die Mdoglichkeit



zur einfachen Vervielfiltigung und Neukombina-
tion derartiger Online-Werkzeuge durch das
Kopieren von einzelnen Code-Zeilen (MashUps)
verstirkt dieses Wachstum: "What sets them apart,
and makes social software so potentially game-
changing, is the way they operate as part of a
growing ecosystem of data and services, and how
the output of all these tools and services is aggre-
gated and re-combined to create new applications
and outcomes" [11]. Nicht nur die Inhalte sondern
auch die Werkzeuge (applications and services)
selbst vermehren sich demnach exponentiell durch
die Moglichkeit zur Neukombination der ver-
schiedenen Werkzeuge zu einem jeweils neuen
Werkzeug fiir nahezu jeden individuell definier-
baren spezifischen Zweck. Die enorme Vielfalt
jedoch und die Geschwindigkeit, mit der perma-
nent neue Losungen im Internet verfiigbar werden,
erschwert es Lehrenden und Lernenden, hier die
Ubersicht zu behalten. Viele Produkte werden im
Beta-Stadium angeboten, viele verschwinden wie-
der vom Markt, bevor sie iiberhaupt von der Masse
wahrgenommen wurden. Manche dieser Werkzeu-
ge eignen sich trotz Beta-Stadium recht gut fiir die
effiziente wissenschaftliche Arbeit, manche eher
nicht. Viele Systeme gibt es als Open Source-
Varianten, einige kostenlose Service-Angebote
sind werbefinanziert, andere nicht.

Um also Lehrenden und Lernenden die zeitauf-
windige Arbeit abzunehmen, fiir die Wissenskon-
struktion niitzliche Werkzeuge ausfindig zu ma-
chen, bedarf es eines 6ffentlich zugénglichen Pools
von didaktisch, technisch und wirtschaftlich be-
werteten und tibersichtlich dokumentierten Online-
Werkzeugen und Methoden, der es den Lernenden
ermdglicht, bezogen auf einen spezifischen Bedarf,
ein jeweils hilfreiches Werkzeug zu identifizieren
und moglichst unmittelbar in Betrieb zu nehmen.
Werkzeuge, die entsprechenden Anspriichen nicht
geniigen, miissten aussortiert werden. Um eine
derartiges System effizient zu betreiben, bedarf es
zum einen einer engen Vernetzung mit der medi-
endidaktischen Community, um mit den Entwick-
lungen des Arbeitsbereichs schritthalten zu kon-
nen, und andererseits die Bereitschaft der Autoren,
die Werkzeuge, Werkzeugbeschreibungen oder
Methoden systematisiert aufzubereiten und zu
bewerten, so dass die Suche nach einem bestimm-
ten Werkzeug oder einer Produktionsform fiir den
User moglichst haufig von Erfolg gekront ist. Erst
der Aufbau einer funktionierenden Community,
die diesen Pool betreibt, kann sicherstellen, dass
die dort eingestellten Informationen auch iiber die
ersten Produktionsszenarien im Rahmen von uni-
versitdren Lehrveranstaltungen hinaus permanent
aktuell gehalten werden. Es spricht einiges dafiir,
dass ein derartiger Ansatz bei Studierenden und
Akteuren mediendidaktischer Communities auf
positive Resonanz stofen kann. Eine Studie der

Nielsen Company zur weltweiten Verbreitung von
"Social Networks" aus dem Jahr 2009 kommt zu dem
Ergebnis, dass Social-Network-Plattformen in
Deutschland im Jahr 2008 das stirkste Wachstum zu
verzeichnen hatten (12% Nutzerzuwachs im Vergleich
zum Vorjahr). Mit insgesamt 51% der deutschen In-
ternet-Nutzer, die Social Networks wie z.B. MySpace,
StudiVZ oder Xing benutzten, liegt Deutschland im
internationalen Vergleich dennoch deutlich unter dem
Mittel von 67%. [12]. Eine Studie der HIS Hochschul-
Informations-System GmbH zum '"Nutzerverhalten
von Studierenden an deutschen Universititen im Web
2.0", durchgefiihrt im November 2008 (4400 ausge-
wertete Antworten), kommt zu dem Ergebnis, dass
73% aller Studierenden tdglich ein bis drei Stunden im
Internet verbringen, 23% sogar vier bis sechs Stunden.
51% der befragten Studierenden gaben an, haufig oder
sehr hdufig Social Communities wie StudiVZ, Face-
book oder MySpace zu nutzen (Frauen dabei hdufiger
'60%" als Ménner: 43%). Wissensplattformen wie
z.B. Wikipedia, die nach dem Prinzip des Web 2.0
funktionieren und die ,,Wisdom of Crowds* zu mobi-
lisieren suchen, stoflen bei Studierenden auf eine be-
sonders hohe Akzeptanz [13]. So erscheint es durch-
aus aussichtsreich, die Pilotgruppe fiir das hier skiz-
zierte Vorhaben zundchst in universitdren Lehrveran-
staltungen zu rekrutieren.

Seit Marshall McLuhans ,,The Medium is the Messa-
ge* wird der Computer in der Medientheorie als uni-
verselles Ubertragungsmedium betrachtet. Den Com-
puter als Werkzeug oder Maschine zu begreifen, wird
bei vielen Autorlnnen als unangebrachte Beschrén-
kung betrachtet. In konstruktivistisch ausgerichteten
Lernsituationen spielen aber gerade die verschiedenen
Werkzeugcharaktere des Computers eine wesentliche
Rolle. Das Bewusstsein davon, welche konkrete Funk-
tionalitdt des Computers, welche Software hilfreich
sein kann, um ein bestimmtes Ziel zu erreichen, ist fiir
Produktions- und Erarbeitungsprozesse von elementa-
rer Bedeutung, da die verfiigbare Vielfalt an Software-
Losungen Lernende allzuleicht dazu bringen, ein ur-
spriinglich gesetztes Ziel aus den Augen zu verlieren.
Neuere Ansitze der Medientheorie reflektieren diesen
Umstand. ,,Es ist nicht hinreichend, vom Computer als
einem bloBen Ubertragungskanal auszugehen. Medi-
entechnologien haben eine produktive Seite und sind
in diesem Sinne nicht indifferent gegeniiber den Pra-
xen“ [14].

,Moderne computerbasierte Lernumgebungen stellen
jedoch in mehrfacher Hinsicht neue Anforderungen an
die lernstrategische Kompetenz. Sie erfordern in ho-
hem Malle komplexe, iiber ein rein rezeptives Lernen
hinausgehende Handlungsformen — Visualisieren,
Konstruieren, Problemlésen, Simulieren, Kommuni-
zieren* betonen Mandl &Friedrich in einer Abhand-
lung iiber Strategien fiir das Lernen mit Medien [15].
Rolf Schulmeister weist in diesem Zusammenhang auf



das Konzept der ,,Kognitiven Werkzeuge* hin. Als
,,Cognitive Tools* begreifen Kommers/Jonassen et
al interaktive Werkzeuge, mit denen kognitive
Konzepte von den Lernenden selbst elaboriert
werden konnen [16]. So interpretieren Jonassen &
Reeves folgende Softwaregattungen als kognitive
Werkzeuge: ,,Datenbanken, Semantische Netze,
Spreadsheets, Expertensysteme, System-
Modellierungs-Werkzeuge, Mikrowelten, Werk-
zeuge fiir Informationssuche, Visualisierungs-
werkzeuge, Hypermedia als Werkzeug und syn-
chrone und asynchrone Kommunikationswerkzeu-
ge ,, [17]. Entsprechend ist es fiir den angestrebten
Werkzeug-Pool erforderlich, Werkzeugcharaktere
zu unterscheiden, die deutlich machen, welche
Handlungsform mit welchen Werkzeugen unter-
stiitzt werden konnen.

3. Der Workflow der Lehrveranstaltungen

Die an der Freien Universitdt Berlin angebotene
Lehrveranstaltung wird organisiert entlang den in
diesem Artikel ausgefiihrten Merkmalen produkt-
orientierten Lernens. Sie wird einmal pro Seme-
ster fiir Studierende der Naturwissenschaften an-
geboten. Studierende lernen in der Veranstaltung,
wie sie als Lernende und als potenziell Vermit-
telnde selbstorganisierte, produktorientierte For-
men des Lernens praktizieren und organisieren
kénnen und welche unterstiitzende Funktionen
dabei webgestiitzte Werkzeuge iibernehmen kon-
nen. Das Entwicklungsprodukt der Lehrveranstal-
tung ist das Online-Portal ,,.Learners” Garden®, das
Lernenden weltweit Online-Werkzeuge, deren
Beschreibung und deren qualitative Bewertung fiir
das Lernen in organisierten und selbstorganisierten
Lernkontexten verfiigbar macht. Die groBe Viel-
falt hier aufzufiihrender Werkzeugtypen, Aktions-
formen und Methoden bietet ein breites Spektrum
an moglichen Produkten (Beschreibung und quali-
tative Bewertung der Werkzeuge), die Teil des von
den Studierenden als Semesterleistung abzugeben-
den (e)Portfolios sind. Die Veranstaltung wird im
Blended Learning Format durchgefiihrt. Drei grof3e
Prasenzblocke, verteilt liber das Semester, werden
mittels Selbstlernphasen verbunden, in denen die
Studierenden im Austausch mit der Online-
Community und den Teilnehmerlnnen der Veran-
staltung spezifische Werkzeuge recherchieren,
erproben, dokumentieren und fiir die Présentation
in den Prdsenzphasen aufbereiten. Im ersten Pra-
senzblock der Veranstaltung werden die Studie-
renden in die Grundlagen produktorientierten Ler-
nens eingefiihrt. Alle Studierenden konfigurieren
anschlieBend ihre jeweils individuelle Online-
Lernumgebung, deren Grundstock ein Blog mit
gemeinsam erarbeiteten Kategorien, ein Social-
Bookmarking-System, ein RSS-Feedreader sowie
ein Skype-Account ist, iiber den in den Selbstlern-
phasen miteinander kommuniziert werden kann.

Sobald das technische Setup steht und hinsichtlich
aller relevanter Funktionalititen erprobt wurde, wird
auf Basis der Standards fiir Evaluation der DeGEval
und den hier noch auszufiihrenden didaktischen Rah-
menbedingungen, ein Kriterien-Katalog erarbeitet, der
die Grundlage fiir die Recherchen und deren Doku-
mentation in der mehrwochigen Selbstlernphase bil-
det.

Die Rechercheergebnisse werden in der zweiten Pri-
senzphase présentiert und diskutiert und hinsichtlich
ihres Nutzens fiir das Online-Portal ,Lear-
ners’Garden bewertet. Auf Grundlage dieser Ergeb-
nisse werden von den Studierenden einzelne Werk-
zeuge ausgewdhlt, die anschlieend in der Selbstlern-
phase von den Studierenden getestet, bewertet und fiir
den Endnutzer dokumentiert werden. Die Abschlie-
Bende Prisenzphase wird in Form einer Redaktions-
konferenz abgehalten, in der die Ergebnisse diskutiert,
Feinheiten korrigiert und die Informationen und Be-
wertungen zu den einzelnen Werkzeugen schlieBlich
publiziert werden. Der Entwicklungscharakter des
Online-Portals und der Lehrveranstaltung bringen es
mit sich, dass in Folgeveranstaltungen die Ergebnisse
der vorhergehenden Veranstaltungen aufgegriffen
werden, wie auch das Feedback der Online-
Community.

4. Learners” Garden

An die Offentlichkeit gerichtet ist der Learners” Gar-
den ein Online-Portal, das in der Pilotphase durch
Lehrende und Lernende in universitdren Lehrveran-
staltungen aufgebaut wird. Online-Nutzer finden hier
effiziente  Gestaltungs- und Kommunikations-
Werkzeuge fiir das selbstorganisierte Lernen. Im
Werkzeug-Pool des Learners’Garden werden vor
allem Informationen und Links zu Open Source—
Losungen und kostenlosen Web-Services bereitge-
stellt, die von Mitgliedern der Learners” Garden
Community zuvor recherchiert und bewertet wurden.
Gesucht werden kann in vier Kategorien des Pools:
Aktionen, Werkzeuge, Methoden und Personen. Unter
der Kategorie ,,Aktionen“ werden unterschiedliche
Aktionsformen, die beim Selbstlernen, beim Erarbei-
ten oder beim Produzieren von Inhalten eine Rolle
spielen, thematisiert, z.B.: Recherchieren, Zitieren,
Notizen machen, Strukturieren, Priasentieren, usw. Zu
jeder Aktionsform gibt es eine Beschreibung, welche
Online-Werkzeuge zur Durchfiihrung der entspre-
chenden Aktion hilfreich sein konnten. Uber einen
Link zu den entsprechenden Werkzeugbeschreibungen
im Werkzeug-Pool gelangen die Nutzerlnnen des
Portals direkt auf die Seiten der entsprechenden An-
bieter, von deren Seiten aus das Werkzeug - entspre-
chend der Anleitung im Werkzeug-Pool - in Betrieb
genommen, konfiguriert oder downgeloaded werden
kann (abhingig vom Werkzeug-Typ: Web-Service,
Client-Software oder Server-Software). Unter der



Kategorie ,,Werkzeuge* gibt es einen Direktzugriff
auf die Liste der verfiigharen Werkzeug-
Beschreibungen. In der Kategorie ,,Methoden
finden sich Anregungen fiir gestaltbare Lernarran-
gements fiir selbstgesteuerte Erarbeitungsformen
mit Hinweisen darauf, welche Werkzeuge fiir
welche Methoden besonders niitzlich sein kénnen.
Die Kategorie ,,Personen schliellich gibt Nutze-
rlnnen des Portals die Moglichkeit, mit anderen
NutzerInnen in Kontakt zu treten. Aus den Profilen
der Mitglieder des Learners” Garden wird ersicht-
lich, welche Erfahrungen im Umgang mit be-
stimmten Werkzeugen oder Methoden der jeweili-
ge Nutzer hat und mit welchen inhaltlichen Fragen
sich dieser beschéftigt. Diskussionen zur Optimie-
rung und Weiterentwicklung des Learners” Garden
konnen auf dem integrierten Blog gefiihrt werden.
Alle auf der Learners” Garden Plattform bereitge-
stellten Informationen werden unter einer Creative
Commons Lizenz publiziert. Die Online-Plattform
wird auf einem Linux-Server betrieben. Basis ist
ein in der Wirtschaft eingesetztes Content Mana-
gement System auf der Grundlage von PHP und
mySQL, das hinsichtlich der Anforderungen des
Learners” Garden Konzeptes (Community-
Funktionen) optimiert wurde.

Lehrende, die das Arbeiten mit webgestiitzten
Werkzeugen zum Gegenstand ihrer Lehrveranstal-
tung machen oder Studierende, die anstreben
selbstorganisiert entsprechende Kompetenzen zu
erwerben, bietet der "Learners'Garden" einen
staindig wachsenden Pool von Teilprodukten (Be-
schreibung und Bewertung noch unbewerteter
webgestiitzter Werkzeuge oder Uberarbeitung
dlterer Beschreibungen und Bewertungen) an de-
nen je nach Ziel der Veranstaltung, entsprechende
Kompetenzen selbstorganisiert erarbeitet werden
kénnen. Das Learners” Garden Portal wird durch
entsprechende Beitrdge permanent vervollstindigt
bzw. optimiert. Auf der Plattform wird eine 6ffent-
lich gefithrte Vorschlagsliste gefiihrt mit der
Werkzeuge vorgeschlagen werden, die bisher noch
nicht untersucht, bewertet und dokumentiert wur-
den oder die fillig wiren fiir eine Neubewertung.
Auf Basis dieser Liste kdnnen Lehrende und Ler-
nende Teilprodukte fiir ihre Lehrveranstaltungen
definieren. Die in der Pilotveranstaltung eingefiihr-
te Liste der Werkzeugtypen, die in Zukunft noch
erweitert wird, umfasst derzeit folgende Elemente:
Bildbearbeitung, Blogs, Microblogs, Blogsuche,
Chat, Conferencing, Content Management, Datei-
Converter, Foren, Learning Management, Litera-
turverwaltung, Mindmapping, Personliche Portale,
RSS-Feedreader, Social Bookmarking, Umfrage-
Tools, Web-Mailer, Wikis. Alle Werkzeuge wer-
den bei der Bewertung einer der folgenden Kate-
gorien zugeordnet: Web-Service, Software, Ser-
versoftware. Die Folgenden Standardinformatio-
nen werden fiir jedes Werkzeug stichwortartig

verfiigbar gemacht: Bestimmungszweck, Einsatzsze-
narien, Inbetriecbnahme, Werbefreiheit, URL, denkba-
re Alternativen, Bewertung. Die Bewertung der Werk-
zeuge erfolgt tliber einen standardisierten Online-
Fragebogen der spezifische Fragen zum Zweck, zur
Usability und zur Sicherheit des Werkzeugs enthilt.
Lehrende aller deutschsprachiger Hochschulen sind
herzlich eingeladen, den Learner’s Garden fiir ihre
Zwecke zu nutzen und sich mit ihren Studierenden am
Aufbau und der Weiterentwicklung des Portals zu
beteiligen. Ein Netzwerk von E-Learning Verantwort-
lichen an neun Hochschulen in Deutschland und der
Schweiz trifft sich bereits in unregelméfigen Abstéin-
den auf virtuellen Treffen der Online-Redaktion des
Learners” Garden, technisch umgesetzt mit einem
webbasierten Online-Conferencing System des Deut-
schen Forschungsnetzes.
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