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Einleitung

Neue Medien in der Bildung und E-Learning sind seit wenigen Jahren zentrale Themen sowohl in der Medienwelt als auch in der Fachdidaktik der Hochschulen. Nach anfänglicher Euphorie kann heute konstatiert werden, dass E-Learning einen deutlichen Mehrwert im Wissenstransfer bedeuten kann, Bil​dungs​innovationen aber auch einen immensen Mehr​aufwand im Hinblick auf die EDV-Ausstattung und die Ausbildung qualifizierter Wissenschaftler erfor​der​lich machen. Die Erstellung hochwertiger Lern​mo​dule wird demzufolge durch öffentliche Förderung positiv stimuliert und trägt zur Nachhaltigkeit der Produkte bei. Positive Aspekte und Perspektiven von E-Learning werden hier am Beispiel der Projekte Webgeo und Pemo diskutiert. Webgeo ist ein Ver​bund​projekt mehrerer Universi​täten zur Um​setzung physisch-geographischer Lern​inhalte und wurde von 2001 bis 2003 durch Mittel des BMBF im Rahmen des Zukunftsinvestitions​programms (zip) gefördert (http://www.webgeo.de). Pemo wird als Folgeprojekt ermög​licht durch Mittel des Ministeriums für Wissen​schaft, Forschung und Kunst des Landes Baden-Württemberg (http://www.webgeo.de/pemo). So​wohl in Webgeo als auch in Pemo werden von der Heidel​berger Arbeitsgruppe der Physischen Geo​graphie Inhalte der Bodenkunde multimedial umgesetzt. 

Didaktischer Hintergrund

Der Boden befindet sich an der Schnittstelle verschiedener Ökosphären. Sein Verständnis erfor​dert die Kenntnis molekularer Zusammenhänge und chemischer Prozesse ebenso wie die Einordnung in das übergeordnete landschaftliche Gefüge. Klassische Darstellungsformen in der Lehre wie das Tafelbild geraten hier an ihre Grenzen. Die Vermittlung sogenannter lernresistenter Grundtatsachen kann durch ergänzende Medienformen wie Animationen von Prozessen oder photoreale 3D-Visualierungen der Umwelt verbessert werden. Im Hinblick auf die Umsetzung von E-Learning wird von fach​didaktischer Seite ein selbstständiges Lernen in vernetzten Systemen favorisiert. Webgeo und Pemo werden dieser Anforderung gerecht, indem Lern​module zu inhaltlich geschlossen Themen konzipiert werden, die i. S. eines gemäßigten Konstruktivismus verschiedene Lernformen wie selbstgesteuertes Lernen oder Guided Tours erlauben. Der stringente modulare Aufbau des Informationspools ermöglicht als „blended learning“ gleichzeitig die Integration in den klassischen Lehrkanon aus Vorlesungen, Seminaren bzw. Unterrichtstunden an Universitäten und anderen Bildungseinrichtungen. 
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In Webgeo und Pemo werden BLOs (Basis-Lern-Objekte) erstellt und den Lernern webbasiert zur Verfügung gestellt. Ihre Konzeption anhand von Storyboards wird mit dem Programm Flash multimedial umgesetzt. Jedes Lernmodul besteht aus verschiedenen Seiten, die von der Problemstellung über fachliche Vertiefungen bis zu Tests und Übungen verschiedene Inhalte mittels Text, Abbildungen, Animationen und Visualisierun​gen aufbereiten. Dabei wird besonderes Augenmerk auf die Integration interaktiver Elemente gelegt. Ein Beispiel hierfür ist ein Lernmodul zu den Böden auf dem Darß, die im Modul von der Küstenlinie bis ins Landesinnere „abgeschritten“ werden können. Hier wird auch bereits der wichtige Bezug zu einer realen Landschaft hergestellt, ein Aspekt, der bei der Virtuellen Realität eine besondere Rolle spielt. Ein besonderes Maß an Interaktivität beinhaltet auch der Bodengenerator, der typische Böden anhand ausge​wählter Merkmalskombinationen der bodenbildenden Faktoren „errechnet“.
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Lernmodule

Eine interaktive bodenkundliche Exkursion auf dem Darf
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Abb. 1: Darstellung von pedologischen Toposequen​zen auf dem Darß

Ein weiterer Aspekt bei der Modulentwicklung ist die Motivation des Lerners, die über angewandte Fragestellungen oder einen Bezug zum täglichen Leben verbessert werden kann. Aufhänger für die Darstellung der Salzsprengung war daher die Gesteins​​verwitterung am Kölner Dom. 
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Abb. 2: Startseite des Moduls Salzsprengung

Virtuelle Realität

Für die Bodenkunde, die sich mit ihren Inhalten und ihrer Didaktik an der realen Landschaft orientiert, bietet die Virtuelle Realität ein großes Potential. Virtuelle Exkursionen (VE) ermöglichen es dem Lerner, sich durch eine (auf der Basis der Realität) digital abstrahierte Umwelt zu „bewegen“ und an einzelnen Exkursions​punkten Infor​ma​tio​nen zu geographischen Themen zu erhal​ten. Basis der VE sind GIS-basierte Höhen​modelle, die unter Ver​wendung von 3D-Landschafts​genera​toren wie Visual Nature Studio mit foto​realis​tischen Land Covern versehen werden können (Boldt & Zeh 2003). 
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Abb. 3: Höhenmodell – Haßberge und Umland

Hierfür werden vektorisierte Daten zur Oberflächen​bedeckung benötigt, die beispielsweise aus klassi​fizierten Fernerkundungsdaten abgeleitet werden. Die Navigation in der so kreierten Landschaft kann mit verschiedenen Techniken erfolgen. Angefangen von fotografischen Landschaftspanora​men über Anima​tio​nen etc. in Webgeo-Modulen bis zur Darstellung digital modellierter Paläoumwelten können dann an den Standorten verschiedenste Medien​formen mit dem Anspruch an Interaktivität eingesetzt werden. VE ergänzen echte Geländeaufenthalte durch frei wähl​​bare Perspektiven, die Unabhängigkeit von Wetter und Zeit sowie die Integration von Infor​mationen und Darstellungen, die auf einer „richtigen“ Exkursion  nicht vermittelt werden können.
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Abb. 4: Ausschnitt der Haßberge in der letzten Kalt​zeit (unter Mitarbeit von M. Zeh) 

Kommunikation und Evaluierung

In einem Projekt dieser Größe, in dem die Arbeits​gruppen über das gesamte Bundesgebiet verteilt sind, ist die ständige Kommunikation und der Austausch von Materialien von entscheidender Bedeutung für den Erfolg. In Webgeo und Pemo wird dies neben Arbeitstreffen durch die auf der Projekthomepage implementierte Plattform BSCW sichergestellt. Hier finden sich auch die jeweils aktualisierten Ergebnisse der Evaluierungen, in denen kritische Kommentare von Studierenden wie auch ihre Arbeit mit den Modulen EDV-basiert protokolliert werden. Nach drei Jahren Laufzeit ist eine positive Resonanz der Lerner zu konstatieren. Darüber hinaus konnte die Evaluierung dazu beitragen, die Module ständig zu verbessern und mit dem Lernverhalten abzugleichen.

Perspektiven

Im Gegensatz zu üblichen Förderprojekten, in denen das erlangte Wissen für die Nachwelt durch Publika​tio​nen festgehalten wird, ist die Nachhaltigkeit von E-Learning Projekten ein nicht unerhebliches Problem. Lernplattformen benötigen für ihre Funktio​nalität eine permanente Wartung. Zudem ist im Bereich der digitalen Techniken mit einer fortschreitenden Entwicklung zu rechnen, durch die aktuelle Angebote schnell veralten, sofern sie kein Upgrading erfahren. In der Physischen Geographie ist Webgeo bislang State of the Art und ermöglicht als grundsätzlich offen gestaltete Plattform die Nutzung oder auch Mitarbeit anderer Institute und Wissen​schaftler. Für die Bodenkunde ist die Nachhaltigkeit durch das Projekt Pemo bis Mitte 2005 gesichert. 
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