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E.4. Die NetAcademy als Medium fiir die Learning
Community eines Masterprogramms an der
Universitét St. Gallen

S. Seufert
P. Schubert
Universitdit St. Gallen, Fachhochschule Basel

1 Einleitung

Seit einiger Zeit erfihrt der Begriff ,,Community wieder eine starke Verbreitung, nicht
zuletzt aufgrund der explosionsartigen Verbreitung des Internets und dessen Akzeptanz.
Auch im Bereich Aus- und Weiterbildung tragen neue Informations- und Kommuni-
kationstechnologien zu Verinderungen bei. Wissen kann schneller, effizienter und in
einer global zuginglichen Form gesammelt, generiert, geteilt sowie verteilt werden.
Neue Formen des Lernens und des Lehrens etablieren sich. Das Konzept der , Learning
Communities, die basierend auf einer Internet-Plattform auch eine , Virtuelle
Gemeinschaft charakterisieren kénnen, stellt dabei ein neuer Ansatz dar.

Die vorliegende Arbeit beschiftigt sich mit diesem Konzept der virtuellen Lern-
gemeinschaften. Im Vordergrund steht dabei das Design eines Mediums, das als Basis
zur Gemeinschafisbildung dient. Dargestellt wird das zugrundeliegende Konzept und
Mediendesign anhand des neu entstehenden MBA Programmes ,Neue Medien und
Kommunikation“, dessen Mitglieder eine Lerngemeinschaft formen kénnen. Ziel des
nachfolgenden Beitrages ist es daher, einen ersten Entwurf zur Konzeption des
Mediums zu liefern und zur Diskussion zu stellen.

Zu diesem Zweck wird zunichst das neu zu konzipierende MBA Programm vorgestellt,
um die Spezifika dieses Lernarrangements herauszuarbeiten. In einem weiteren Schritt
wird auf das Konzept der Virtuellen Lerngemeinschaft sowie auf den Medienbegriff
eingegangen, wobei die theoretischen Grundlangen am konkreten Fall des
Masterprogramms illustriert werden kann. Anschliessend wird das Architekturkonzept
der NetAcademy — bereits existierende Plattform fur die ,,Scientific Community* und
kiinftige Plattform der MBA Community — beschrieben, das den Schwerpunkt dieses
Aufsatzes bildet. In den Schlussbemerkungen wird ein kurzer Ausblick auf kiinflig zu
untersuchende Forschungsfragen gegeben.

Das Thema der virtuellen Lerngemeinschaften ist ein multidisziplinires Thema, so dass
der vorliegende Beitrag die Forschungsbereiche Medien- und Kommunikations-
wissenschaft, Wissensmanagement, Padagogik, Psychologie sowie Soziologe
einbezieht, jedoch das Thema priméir aus der Sicht des Informationsmanagements
betrachtet wird.
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2 Das MBA Programm ,, Neue Medien und Kommunikation“ an
der Universitiit St. Gallen

Informations- und Kommunikationstechnologien verindern die Wirtschaft auf
fundamentale Weise. Das Internet stellt nicht nur einen weiteren Vertriebskanal oder
Werbetrager dar. Es beschleunigt nicht nur einfach die Transaktionen. Die
Verinderungen sind viel tiefgreifender und gehen weit iiber technologische Aspekte
hinaus. Unternehmen stehen vor der Notwendigkeit, ihre bestehenden
Geschiftsstrategien zu iiberdenken oder neue zu adaptieren. Sie miissen ihre gesamte
Organisation neu entwickeln und ihre bislang vorhandenen Unternehmensgrenzen
weiter ausdehnen. Dies bedeutet ein Redesign ihrer Geschidfisprozesse. Solche
tiefgreifenden Geschéfistransformationen sind nicht einfach und stellen das Manage-

ment vor grosse Herausforderungen.

Methods, Activities ;.

i Cunriculum, Content
Using:

c 1 Specialization: |
i New Media and Communication} ;

Interdisciplinary i
i L International

Visio

i
-+ i New Media and Communication }.
o Experience-, Problem-based
i Action and Reflection i:

it gk

Competence Portfollo of the MBA Students |'
11 New Medla and Communication-Experts
‘t Vislonarles, Leaders, Top-Executives:
understand and manage new ways
of dolng business In the Digital Economy

Qutcome

Abb. 1: MBA Programm am mcm institute der HSG

Um kinftige Top-Executives bei der Bewiltigung dieser Herausforderungen im
digitalen Zeitalter zu unterstiitzen, wird ab Friihjahr 2001 am mcm institute, dem
Institut fiir Medien- und Kommunikationsmanagement der Universitat St. Gallen, ein
neuartiges MBA Programm angeboten, Vision und Zielsetzung des elfmonatigen MBA-
Programmes ist es, junge ,,High Potentials unter extremen Bedingungen in einem
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multikulturellen Kontext auf internationale Fithrungsaufgaben fiir das Management
Neuer Medien und verénderter Kommunikationsbeziehungen vorzubereiten. Aufgrund
dieser Vision ist sowohl die inhaltliche als auch die methodische Konzeption des
Programms auf Neue Medien und Kommunikation ausgerichtet, um ein optimales
Kompetenzportfolio bei den abgehenden MBA Studierenden zu erreichen (vgl. Abb. 1),

- Curriculum und Inhalte:
Das modular aufgebaute Curriculum und die Wissensinhalte basieren auf einer

integrierten Managementlehre, Dies bedeutet, dass ein interdisziplinirer und
ganzheitlicher Ansatz zugrundeliegt, um allumfassenden Fragestellungen hinsichtlich
der strategischen Bedeutung und dem Management Neuer Medien und
Kommunikationsprozesse nachzugehen. Daher finden nicht nur technologische und
betriebswirtschaftliche Aspekte ihre Beriicksichtigung, sondern es werden dariiber
hinaus juristische, soziale und kommunikationswissenschaftliche Perspektiven — in
Forschung und Lehre - integriert. Der Nachdiplomstudiengang ist international
ausgerichtet, d.h., sowohl Dozierende als auch Studierende stammen aus einem
internationalen, multikulturellen Kontext. Die Unterrichtssprache ist Englisch. Ein
Kursmodul von ca. 4 Wochen findet an einer renommierten Business School im
Ausland statt.

- Methoden und Aktivitdten:
Kursinhalte und Lernmethoden sollen optimal aufeinander abgestimmt werden. Die

methodische Konzeption des Studienganges ist medienbasiert und integriert
unterschiedliche Kommunikationsformen. Nicht nur ber die Verinderungen und
Auswirkungen Neuer Medien reden, sondern selbst aktiv erleben und nutzen, lautet
hierbei die Leitidee. Dozierenden und Studierenden wird eine Lern- und
Wissensplattform — die NetAcademy (NA) — zur Verfiigung gestellt, um Wissens- und
Lernprozesse methodisch sinnvoll zu unterstiitzen. Dadurch wird ein hoher Grad an
Lernen durch Erfahrung in einem experimentellen Umfeld erméglicht. Die Studierenden
werden mit intellektuellen und physischen Tools“ versorgt, um visionire
Fragestellungen sowie deren Beantwortung kompetent behandeln zu kénnen.

-~ Kompetenzportfolio der MBA Studierenden:
Im Rahmen des MBA Programms konnen sich die Studierenden ein Portfolio an

Kompetenzen aneignen, das sie auf kiinftige Herausforderungen in der ,Digital
Economy“ vorbereitet. Sie werden zu Medien- und Kommunikationsexperten
ausgebildet, die sich durch Integrationsfihigkeit und funktionsiibergreifende
Managementkompetenzen auszeichnen. Dabei werden sie sowohl zu Visioniren, die in
ihrer Vorreiter-Rolle neue Wege aufzeigen, als auch Realisierern, indem sie
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Fithrungsaufgaben bei der Umsetzung neuer Geschéftsmodelle und E-Business-Projekte
iibernehmen.

3 Die Teilnehmer des MBA-Programms als Virtuelle

Lerngemeinschaft

Die Teilnehmer des MB A-Programmes formen wihrend ihres Studiums eine Interessen-
gemeinschaft, welche auf die gemeinsame Aneignung von Wissen, Methoden und Er-
fahrungen im gewihiten Fachgebiet abzielt. Meist besteht diese Bindung z.B. in der
Form von Alumni Organisationen noch iiber das Studium hinaus. Wir sprechen daher
von der "Gemeinschaft der mcm-MBAs".

Das Studium ist stark medial unterstiitzt und die Aneignung des Wissens erfolgt
teilweise mit Hilfe von elektronischen Medien. Auch ein Teil der Beziehungen
zwischen den Teilnehmern wird innerhalb der eingesetzten Plattformen gebildet bzw.
intensiviert. Da sich der vorliegende Beitrag primér auf die IKT-Unterstiitzung des
MBA-Programmes bezieht, sprechen wir von einer Virtuellen Gemeinschaft [Schubert
1999), beziehungsweise von einer spezifischen Ausprigung, einer Virtual Learning
Community. Von Lerngemeinschaften wird gesprochen, wenn nicht nur (bewusst oder
unbewusst) Lernprozesse in einem Kollektiv von Individuen stattfinden, sondern auch
ins Gruppenbewusstsein gehoben auf einer Metaebene reflektiert werden, wobei die
Ergebnisse dieser Reflexion wieder auf die Steuerung der gemeinsamen Titigkeit
angewendet wird [Paloff/Pratt 1999].

Der Begriff "virtuell" bezieht sich in diesem Zusammenhang auf die Bildung der
Gemeinschaft im eingesetzten elektronischen Medium. Fiir unsere Analyse beziehen wir
uns auf das Medienmodell nach Schmid [Schmid 1999, vgl. auch Beitrag von Lechner
et al. in diesem Band].

3.1  Der Medienbegriff nach Schmid

Schmid [1999] erklart den Begriff des Mediums allgemein als eine Plattform zur
Ubertragung und Verarbeitung von Information fiir eine organisierte Sammlung von
Agenten als Stellvertreter einer Gemeinschaft. Um diese Medien zu modellieren,
werden Methoden, Konzepte und Sprachen der Informatik benutzt. Medien sind
Sphiren fir Gemeinschaften von Agenten, die mit Methoden der Informatik als
Plattformen beschrieben werden. Nach dieser Definition bestehen Medien aus drei

Komponenten:

1. Kandle,
die Informationen transportieren. Diese Kanile ermoglichen Kommunikation iiber




311

die Grenzen von Zeit und Raum hinweg, indem sie ein System an Verbindungen
zwischen den Agenten bereitstellen und den Transport von Informationen
ermoglichen. Beispiele fiir Kanile sind Ubertragungsverbindungen fiir die
Kommunikation in verteilten Systemen (z.B. das Internet) oder Hyperlinks (z.B. auf
Webseiten oder andere Ressourcen). Man beachte, dass Kanile dem traditionellen
Medienbegriff (im Sinne des Tragermediums) entsprechen,
Die Kanile der NetAcademy fiir die Scientific Community resprektive Learning
Community beschreiben wir in den Kapiteln 0 und 0 Technologie.

2. Logischer Raum,

der die ausgetauschten Inhalte einer Strukturierung unterwirfi, die Sender und
Empfiinger bekannt sein muss. Dies erfolgt in der Form von (1) syntaktischen
Regeln wie Schrift, Grammatik, Dokumentenlayout, etc. (Synfax). Es handelt sich
hierbei um die Logik fiir die Représentation von Informationen (sowohl Fakten als
auch prozedurale Informationen). Daneben benétigt man zur erfolgreichen
Kommunikation eine tibereinstimmende Interpretation der Information, also die
Einigung auf eine gemeinsame (2) Semantik seitens der Agenten, die abhingig vom
Kontext ist. Schmid spricht hier auch von einer gemeinsamen Sprache bzw.
moglichen Welten. Im Falle der mcm-MBA handelt es sich zu Beginn des
Studienganges eher um eine heterogene Gemeinschaft, da die Studierenden aus den
unterschiedlichsten Disziplinen stammen konnen (z.B. Juristen, Mediziner,
Journalisten). Daher stellt es eine grosse Herausforderung fir den MBA dar, auch
mit Hilfe elektronischer Medien eine gemeinsame Sprache — neben der einheitlichen
Unterrichtssparche Englisch - in der Gemeinschaft zu fordern. Die Syntax des
Kommunikationsaustauschs ist grosstenteils durch das Medium vorgegeben
(Tastaturinterface, Webbrowser, Notes Client, Chat Client, etc.).

3. Organisation,

die den Aufbau und die Abldufe innerhalb eines Mediums beschreiben. Eine Menge
von Rollen beschreibt den Aufbau einer Gemeinschaft (Aufbauorganisation). Rollen
abstrahieren von konkreten Agenten und beschreiben ihre Rechte und Pflichten in
der Gemeinschaft. Dabei wird zwischen priméren Agenten (z.B. Kiufer und
Verkdufer), die unmittelbar an der Transaktion beteiligt sind und sekundiren
Agenten, die unterstiitzende Dienste anbieten (z.B. Intermediére, Vertrauensdienste,
Logistikunternehmen, etc.) unterschieden. Prozesse und Protokolle beschreiben die
moglichen  Sequenzen  von  Interaktionen  zwischen den  Agenten
(Ablauforganisation). Auf die Organisation der Scientific und der Learning
Community wird in den Kapiteln 0 und 0 "Organisation" eingegangen.

Medien werden von Agenten benutzt, die mit Hilfe dieser Plattformen Gemeinschaften
aufbauen. Agenten besitzen die Fahigkeit, Wissen zu speichern, Wissen zu verarbeiten
und entsprechend ihrem Wissen auf Stimuli zu reagieren und zu handeln. Agenten sind
Stellvertreter von kiinstlichen und natiirlichen wissensverarbeitenden Entitdten und
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damit auch von Menschen oder informationsverarbeitenden Artefakten (z.B. E-Butler,
EC-Agenten, etc.) [Tuzhilin 1998, Maes at al. 1999].

Die Plattform stellt die von der Gemeinschaft benotigten Dienste zur Verfiigung und
konstituiert damit die Virtuelle Gemeinschaft [Schubert 1999]. Sie bildet dabei die
Mitglieder der Gemeinschaft und ihre Organisation in das Medium ab — sie
rekonstruiert die Gemeinschaft in der Plattform. Die Beziehung zwischen Medium und
Gemeinschaft ist nicht nur deskriptiv, sondern auch normativ: Das Medium normiert
mit den Diensten, Protokollen und Rollen die Gemeinschaft und lisst nur das in den
Diensten implementierte Verhalten zu.

3.2 Klassifikationsschema

[Schubert 1999] stellt ein Klassifikationsschema fiir Virtuelle Gemeinschaften vor.
Dieses unterscheidet verschiedene Arten von Gemeinschaften nach ihrem priméren
Blickwinkeln und ihrer Interessenausrichtung. Diese von uns betrachteten
Gemeinschaften sind Netzgemeinschaften, die sich iiber Medien formen und
austauschen und durch ein gemeinsames Interesse der Mitglieder begriindet werden. Je
nach thematischem Fokus kann man diese Gruppen in Freizeit-, Forschungs-,
Geschifts- oder eben in Lerngemeinschaften unterscheiden. Das ,IS WorldNet“ auf
dem Internet (www.isworld.net) und die ,NetAcademy on Business Media“
(www.businessmedia.org) sind Beispiele fiir Forschungsgemeinschaften. Die
Studierenden im mcm-MBA-Programm sollen kiinftig eine konkrete Form einer

Learning Community darstellen.

Virtuelle
Gemeinschaft

Blickwinkel: Blickwinkel:
"Zweck" "Medium"

Interessen- : Netz-
Gemeinschaft Gemeinschaft

Freizeit- Geschiifts- Internet.
Gemeinschaft Gemeinschaft Gemeinschaft

wetncademy [1sworia ot

i

Hobby- B g Transaktions- | Electronic
Gemeinschaft |Gemeinschaft inschaft Mall

Abb. 2: Learning Communities im Kategorisierungsschema nach [Schubert 1999]
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Als Lernen in einer Lerngemeinschaft sollen individuelle und kollektive Prozesse
verstanden werden, die zu Verhaltensinderungen des Individuums und/oder der
Gemeinschaft fithren, die auf die Personlichkeit des Individuums als auch auf das
Selbstverstindnis der Gemeinschaft einwirken und im Idealfall sowohl vom Individuum
als auch von der Gemeinschaft kollektiv reflektiert werden.

4 Architekturkonzept der NetAcademy (NA)

4.1  Uberblick

Die NetAcademy wurde im Miérz 1997 am mcm institute eréffnet und dient derzeit als
Plattform fiir Scientific Communities in den Forschungsgebieten Elektronische Mirkte
(Business Media), Wissensmanagement (Knowledge Media) sowie Management von
Medien- und Kommunikationsindustrie-Unternehmen (Media Management). Die
NetAcademy dient dabei als Wissensmedium fiir die Sammlung, Verteilung sowie auch
Generierung und Qualititssicherung von neuen Forschungsinhalten.

Geplant ist, die NetAcademy um eine Plattform fiir Learning Communities zu erweitern,
um die Synergien zwischen Forschung und Lehre zu nutzen. Damit wird die
NetAcademy um die Zielgruppe "Studierende" ergénzt. Diese erhalten dadurch Zugriff
auf aktuelles Wissen aus der Forschung. Dariiber hinaus kann die vorhandene
Informations- und Kommunikationsinfrastruktur ebenfalls fiir Lernszenarien und
Community Building eingesetzt werden.

Abbildung 3 stellt zunichst einen Uberblick tiber das Gesamtkonzept der NetAcademy
dar, die die beiden Plattformen NA Knowledge Medium fiir die Scientific Community
und NA Learning Space fiir die Learning Community vereinigt.

i
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Virtual Campus Community Platform
Jinformal Learning Community” : JInformal Scientific Community”

Unstructured, spontaneous Unstructured, not formalized
Learning Processes Knowledge Processes

Virtual Classroom || Knowledge Base
,Formal Learning Community" : ,Formal Scientific Community"

Structured Course Design, ' Structured, formalized
intended Learning Processes : Knowledge Processes
(Glossary, Publications)

Agents/ Processes/ | Agents/ Processes/
Roles Protocolls . i Roles Protocolls

entific Community
s

Abb. 3: NA Learning Space und NA Knowledge Medium

42  NA Knowledge Medium

4.2.1 Komponenten

Die NetAcademy als Medium fiir die Scientific Community besteht aus einer
Community Plattform, die der Bildung einer ,informellen Gemeinschaft“ dient, um
unstrukturierte, schwer formalisierbare Wissensprozesse zwischen Forschern zu
unterstiitzen, sowie einer Wissensbasis, die eine digitale Bibliothek fiir die
Forschungsgemeinschaft (,formale Gemeinschaft) darstellt. Das beinhaltete Wissen
basiert auf Qualititsstandards (RRR Quality Standard on the Internet = Retrieval,
Rating and Reliability) und ist in Hypertext-Strukturen organisiert sowie auf der Basis
eines Glossars einheitlich formalisiert. Abbildung 4 veranschaulicht die Bestandteile der
Community Platform sowie der Knowledge Base als Online Handbook und Digital
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Library fiir die Forschungsgescheinschaften der derzeit organisierten ,,Welten“ Business
Media, Knowledge Media und Media Management.

Comr unity Platform .

o L s - Knowledge B =W
Information Services: -~ -~ ~- |~ - Online:Handhookand Digital Library ' -

Definition

Related
Keywords

Further
References

i

. Publicafibns b

1]

Abstract
Key-Words

Full-Text/
File

b

Abb. 4: NA Knowledge Medium

Die Community Plattform stellt ihren Agenten (Forschern), die dieses Medium zur

Wissenssammlung, -generierung und —verteilung verwenden, mehrere Services zur

Verfligung:

- Information Services,
die neue Informationen in einem News-Bereich sowie Informationen zu den ver-
schiedenen ,Welten“, d.h. Forschungsgebieten, wie zB. Business Media,
Knowledge Media, zur Verfiigung stellen. Mit Hilfe von Guided Tours kann der
Benutzer beispielsweise schnell die wichtigsten Informationen einer in der
NetAcademy abgebildeten ,,Welt“ abrufen.

- Administration Services,

die Verwaltungsaufgaben iibernehmen, wie beispielsweise die Registrierung von

s
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neuen Teilnehmern sowie die damit verkniipfte Generierung einer entsprechenden
Homepage.

Collaboration Services,

die Diskussionsforen fiir den wissenschaftlichen Austausch — organisiert nach
Forschungsgebieten - etablieren. Hierunter fallen asynchrone
Diskussionsdatenbanken auf der Basis von Lotus Notes sowie auch Mailing-Listen
als besondere Anwendung des E-Mail-Dienstes. Dies sind themenspezifische
Zusammenstellungen von E-Mails von verschiedenen Personen, die man als
eingetragene Teilnehmer zugestellt erhdlt. Dabei wird eine Maillist meistens
moderiert, d.h. neue eingehende E-Mails werden durch den fir die Maillist
Verantwortlichen zuerst selektiert und erst dann zur Veroffentlichung an alle
eingetragenen Teilnehmer freigegeben. Damit konnen ebenfalls zu bestimmten
Fachgebieten zeit- und ortsunabhéngige Diskussionen gefiihrt werden.

Discovery Services,

die Retrieval-Funktionen (als Full-Text Suche realisiert) fur die Wissensbasis
ermoglicht. Um eine hohere Individualisierung der Benutzer zu erreichen, ist die
Implementierung von Interessen-Profilen [Schubert/Ginsburg 1999] geplant. Mit
der Einrichtung von Interessen- bzw. User-Profilen kann sich der Anwender eine
Themenliste zusammenstellen, iiber die er stindig auf dem laufenden gehalten wird
und per Push-Prinzip, d.h. via E-Mail, informiert wird, wenn News zu den
angegebenen Themen erscheinen. Ausgefeilte Systeme, wie z.B. Grapevine,
erlauben es den Anwendern dariiber hinaus, derartige Interessen-Profile
unternehmensweit zu organisieren. So kann ein einheitlicher Thesaurus verwendet
werden und Benutzer konnen die Interessen-Profile anderer Teilnehmer einsehen.
Auf diese Weise kann man ,Gleichgesinnte” finden (Collaborative Filtering) oder
bestimmte Fach-Interessierte, falls man beispielsweise irgendwann Informationen
zu einem Themengebiet kurzfristig benétigt, das bislang nicht zum eigenen
Interessen-Profil gehorte.

Den Kern der NetAcademy-Forschungsgemeinschaft stellt die Knowledge Base dar, die

hauptsichlich besteht aus:

Glossary,

das als ein Online Handbook mit Begriffsdefinitionen der einzelnen Welten fungiert
und mit demn die einzelnen Wissensinhalten verlinkt sind. Die Selektion,
Ausarbeitung und Aufnahme von Begriffen in das Glossary werden als
gemeinschaftsbildende Prozesse, v.a. durch Reviewprozesse, vorgenommen,
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wodurch erst eine gemeinsame Gedanken- und Sprachwelt - in der
wissenschaftlichen Diskussion und Reflexion — entstehen kann,
- Publikationen,
die alle wissenschafiliche Ausarbeitungen (z.B. Journals, Konferenzbeitrige,
Arbeitsberichte, Fallstudien, etc.) einer Forschungsgemeinschaft innerhalb der
NetAcademy organisiert. Dariiber hinaus werden kiinftig auch Materialien fur die
akademischen Lehrveranstaltungen, wie z.B. Skripten, Priésentationen, in die
Wissensbasis integriert.
Wiahrend die vorgestellten Komponenten dem Management der
Kommunikationsbeziehungen innerhalb der Gemeinschaft dient, beschreibt der
folgende Abschnitt die zugrundeliegende Organisation des Mediums.

4.2.2 Organisation der Scientific Community

Die Agenten der Forschungsgemeinschafien stellen internationale Forscher in den o.g.
Forschungsbereichen dar. Auch Studierende der Vertiefungsrichtung MKM (Medien-
und Kommunikationsmanagement) sowie die MBA Studierenden kénnen die
NetAcademy als ein Medium verwenden, um ihre wissenschaftlichen Arbeiten
anzufertigen, Review- und Qualitdtsprozesse zu durchlaufen und zu publizieren. In
diesem Falle agieren sie wie Forscher.

Die NetAcademy verfligt iiber eine in der Organisation (aufgrund von Rollen)
verankerte Qualititssicherung (vgl. Abb. 5).

Inquirees Observers

& i

Net Academy
Query | omede Medium

o

Abb. 5: Qualitiitssicherung [Quelle: NetAcademy Short Tour]

Tabelle 1 gibt einen Uberblick iiber die Rollen innerhalb der NetAcademy-Forschungs-
gemeinschaft. Sie reichen von Betreiber (Host), Moderator, Reviewer, Leser bis hin zu
Autoren. Die Rollenzuordnung definiert die Prozesse, die die Gemeinschaft festgelegt

KO
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hat und im System durch unterschiedliche Zugriffs- und Benutzerrechte implementiert

sind.

Rolle . |

L
BETREIBER |, o1t die Plattform zur Verfiigung und sorgt dafiir, dass diese
(HOST) funktionsféhig ist und alle Mitglieder darauf zugreifen konnen

ist um die Gewinnung neuer Mitglieder besorgt
setzt gewiinschte Verhaltensregeln durch (z.B. durch Ausschluss)
legt Forschungsbereiche fest
moderiert das Gesamtsystem
ist verantwortlich fir Anreizstrukturen (Belohnungen fur
Schliisselmitglieder), evtl. Verrechnungsstrukturen fur die
Benutzung (wenn die Benutzung nicht gratis sein soll)
e dient als Schnittstelle zwischen Gemeinschaftsmitgliedern,

Moderatoren und Affiliierten

Moderator o lasst Mitglieder fiir Diskussionen zu

Forschungs- e animiert zum Dialog

bereich e initiiert Themen, regt zum Dialog an, verschickt News-Updates

(Editor, e hilt die Bereichsinformationen aktuell

Observer) e gibt Submissions an die Reviewer weiter und nimmt sie nach
Zustimmung auf

Reviewer o liest neue Eingaben Korrektur und bewertet sie

(Editorial e Reviewers sind Mitglieder des Editorial Boards der einzelnen

Board) Forschungsgemeinschaften

Leser e nur lesende Mitglieder

(Inquirers)

Autoren o Mitglieder, die Diskussionsbeitrége und Submissions erstellen

Tab. 1: Rollen innerhalb des NA Knowledge Mediums

Der Review-Prozess verlduft - wie in Abbildung 6 skizziert — ein zweistufiges
Verfahren zur Qualititssicherung. Somit wird sichergestellt, dass die in der
NetAcademy publizierte Wissensbasis den von der Forschungsgemeinschaft
festgelegten Standards entspricht. Analog unterliegt die Entwicklung des Glossars zur
Qualitdtsicherung sowie zur gemeinsamen Sprachfindung ebenfalls einem zweistufigen

Reviewprozess.
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Externe
Beitragende
Rezensionhen
Konferenzen
Diskussionen Verdffentlichung ) NetAcademy
Biographien
&"ikﬂ_.__:} vortéufige Doppeiter Blind
autige, Review durch NetAcadem
Veréflentichung/” | g ditorial Board y
|
F’:’x;eme

Abb. 6: Review Prozess [Quelle: NetAcademy Short Tour]

4.2.3 Technologie

Die NetAcademy-Forschungsgemeinschaft wird hauptsichlich von vier Applikationen
unterstiitzt: Glossary, Publications, Participants/Registration und Discussions.

Glossary (Glossardatenbank)

Die Glossardatenbank ist ein hybrides System, welches eine Lotus Domino Datenbank
fur die Speicherung der Dokumente und eine relationale Oracle Datenbank fiir die
Speicherung der Meta-Informationen als Backend vereint. Lotus Notes wurde als
benutzerfreundliche Schnittstelle fiir das Browsen, die Eingabe und die Suche nach
Informationen gewdhlt. Daneben unterstitzt es den automatisierten Workflow (z.B.
Review Process) und den Austausch der strukturierten Meta-Daten mit Oracle.

Publications (Publikationsdatenbank)

Die Publikationsdatenbank ist ebenfalls ein hybrides System aus Lotus Domino (fiir die
Speicherung der Volltexte der Publikationen) und einer relationalen Oracle (Meta-
Informationen). Auch hier wird der Workflow (z.B. Review Prozess) automatisch vom
System unterstiitzt. Die Publikationsdatenbank ist iiber Hypertextstrukturen mit der
Teilnehmer- und den Diskussionsdatenbanken verlinkt. Dadurch werden Informationen
uber die teilnehmenden Agenten (Autoreninformationen, Veréffentlichungen und

Diskussionsbeitrige) miteinander verkniipft.

Participants (Teilnehmerdatenbank)
Registrierte Teilnehmer (Agenten) der NetAcademy haben die Méglichkeit, eine eigene
Homepage auf der Plattform zu unterhalten. Auf diese Informationen verweisen Links
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in den Publikationen, Diskussionsbeitrigen und sonstigen Beitrigen des Mitglieds. Auf
den Homepages kann man sich iiber seine "Virtuellen Gegeniiber" informieren. Auch
bei dieser Datenbank wird die Meta-Information in Oracle verwaltet, wahrend die
eigentlichen Dokumente in Lotus Notes gespeichert und bearbeitet werden.

Discussions (Diskussionsdatenbank)

Jede Diskussion ist als eigene Notes-Datenbank aufgesetzt. Es gibt ein Mastertemplate,
von dem die einzelnen Foren ihr Design erben. Die generellen Foren sind offen fiir die
Offentlichkeit. Mochte man einen eigenen Beitrag erfassen, muss man sich vorher als
NA-Mitglied registrieren.

4.3  NA Learning Space

4.3.1 Komponenten

Die NetAcademy als Medium fur die Learning Community besteht aus einem Virtuellen
Campus (Virtual Campus) zur Forderung einer ,informellen Gemeinschaft“, um das
Leben ausserhalb des Unterrichts abzubilden und spontane, kursunabhéingige
Lernprozesse zu unterstiitzen, sowie einem Virtuellen Klassenzimmer (Virtual
Classroom), das die didaktisch geplante Kursstruktur, -inhalte und -abliufe beinhaltet
(,formale Gemeinschaft) [Seufert/Seufert 1998]. Abbildung 7 veranschaulicht die
Bestandteile des Virtual Campus und des darin integrierten Virtual Classrooms, die
gemeinsam die NetAcademy-Plattform fiir die Lerngescheinschaften, speziell MBA
Learning Community, darstellen.

Der Virtual Campus des NetAcademy/Learning Space soll mehrere Dienste anbieten,
um die Bildung einer eher informellen Lerngemeinschaft ihrer Agenten (Studierende,
Dozierende, Corporate Partners) zu unterstiitzen:

- Information Services,
die Informationen in einem News Room, ,,Visitors’ Center mit iibersichtlichen
Informationen zum MBA sowie einem Events Board.

- Administration Services,
mit deren Hilfe dariiber hinaus administrative Prozesse abgewickelt werden konnen.
Nicht nur der einseitige Informationsabruf kann dadurch realisiert werden, sondern
auch die interaktive Eingabe von Daten, die einen integrierten Workflow anstossen
konnen. Derartige interaktive Applikationen stellen beispielsweise ein ,,Application
Center” sowie ein ,,Career Center* fiir die MBA Studierenden dar.

- Collaboration Services,
die die Kommunikation und Zusammenarbeit der Beteiligten fordern. Dabei kénnen
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Meeting Rooms, Themenforen, die den Studierenden als selbstorganisierende Tools
zur Verfligung gestellt werden sowie Foren fiir Netzwerk-Organisationen (z. B.
Alumni) unterschieden werden,

Discovery Services,

die den Agenten Suchmechanismen und Individualisierungsstrategien offerieren.
Neben der Einrichtung von spezifischen Interessen- und Benutzerprofilen ist dabei
zu erwégen, ob zusitzliche grafische Navigationshilfen, wie z. B. Knowledge Maps
als 2D-/3-D Visualisierung, implementiert werden sollten, um das Zurechtfinden in

. Profi i
‘Homepagesofthe | = .
Course Members™. - 1

Abb. 7: NA Learning Space

Integriert in den Virtual Campus ist der Virtual Classroom, der die eigentliche
Kursumgebung fir den MBA Studiengang darstellt, um didaktisch geplante,
kursrelevante Lernprozesse im Rahmen des MBA Curriculums zu unterstiitzen (Formal
Learning Community). Die Kursplattform'” bietet dabei folgende Komponenten:

17 Die Beschreibung orientiert sich nach der Kursplattform LearningSpace von Lotus Notes.
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Kursplaner (Schedule),

der Kursstruktur und -ablauf fithrt, aus dem die Studierenden genau entnehmen
konnen, wann welche Aufgaben mit welchen Hilfsmitteln zu erledigen sind. Dieser
Kursplaner fungiert somit als zentraler Kursnavigator, um von dort aus
beispielsweise Aufgaben im Selbststudium oder Tests zur Selbstkontrolle zu starten.
Ein Assessment Manager unterstiitzt die Instruktoren bei der Generierung von
Fragepools und bei der Gestaltung verschiedener Testarten.

CourseRoom,

in dem die (kursbezogene) Kommunikation in asynchroner und synchroner Form
stattfindet. Studierende kénnen in diesem Bereich individuelle Assignments oder
Teamarbeiten 16sen, Fragen an Dozierende stellen oder offene Diskussionen iiber
ausgewdhlte Themen fithren. Da die Aufgabenstellungen teilweise in
konkurrierenden Teams bearbeitet werden, besteht die Moglichkeit, geschlossene
Teamrooms einzurichten, zu denen jeweils nur die Mitglieder des entsprechenden
Teams Zugriff haben. Den Dozierenden stehen dariiber hinaus die ,Instructor
Tools“ fiir Reviewing- und Feedback Prozesse fiir die im CourseRoom geldsten
Aufgaben zur Verfiigung.

MediaCenter,

das als tibergreifendes Repository zur Verwaltung sdmtlicher Kursmaterialien und -
inhalte dient und das beliebige multimediale Datenformate beinhalten kann.
Dartiber hinaus konnen Verweise auf externe Informationsquellen wie WWW-
Links oder andere Ressourcen, wie z. B. Lernsequenzen auf einem DVD Triger,
existieren. Am wichtigsten ist dabei die Verbindung zur NA Knowledge Base, die
die zentrale digitale Bibliothek (Library) fur die Kursumgebung der NetAcademy
Lerngemeinschaften darstellt. Das MediaCenter kann als eine Art ,,Study Room*
betrachtet werden, der den Zugriff zur Library aus dem Blickwinkel des Kurses
eroffnet und Wissensinhalte demnach kursbezogen organisiert. Nach Beendigung
des Kurses existiert das MediaCenter zwar nicht weiter, das Wissen ist jedoch
weiterhin in der digitalen Library der NetAcademy vorhanden und iber die
,Discovery Services“ des Virtual Campus zugénglich.

Profiles,

die zum einen die persénlichen Informationen (Homepages) bzw. Links zu bereits
existierenden Homepages aller Kursbeteiligten fiihren und zum anderen die
Leistungsprofile der Studierenden verwaltet (Zugriffs- und Leserecht hat dabei ein
Studierender jeweils nur auf sein eigenes Leistungsprofil).
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4.3.2 Organisation der Learning Community

Die Agenten der Lerngemeinschaft, im speziellen der Lerngemeinschaft mem-MBA
stellen internationale Dozierende, Studierende des MBA Studienganges sowie
Corporate Partners dar. In jeder Gemeinschaft gibt es (explizite oder implizite) Rollen,
die die Aufbauorganisation der Gemeinschaft bestimmen. Die folgende Tabelle
beschreibt exemplarisch Rollen einer Lerngemeinschaft [Harasim et. al. 1995].

Betreiber

(Host)

legt die Kursplattform erstmalig fest,
stellt die Plattform zur Verfiigung und sorgt dafiir, dass diese
funktionsféhig ist und behebt technische Probleme,

regelt, dass alle Mitglieder mit entsprechenden Zugriffsrechten
darauf zugreifen konnen.

Instructor
(Instructional
Designer)

legt Kursstruktur und —inhalte der Plattform an,

bestimmt (online-/offline) Lernmethode,

moderiert das Gesamtsystem,

setzt gewiinschte Verhaltensregeln durch,

ist verantwortlich fiir Anreiz- bzw. Sanktionsmechanismen,

ist zentraler Ansprechpartner und verantwortlich fir die
gesamte Kursorganisation,

Teaching
Assistant

unterstiitzt bei der Ausarbeitung von Lernsequenzen (z.B.
Aufarbeitung von Fallstudien),

unterstiitzt bei der Kursadministration und —organisation,

wird bei ,,Team Teaching Konzepten“ eingesetzt.

Content Manager

sucht aktuelle Informationen zusammen (z. B. Webrecherche)
bereitet Wissensinhalte (muiltimedial) auf und stellt sie zur
Verfiigung,

ist fir das Updating und Qualitit der Wissensinhalte (z.B.
Uberpriifen von Links) verantwortlich.

Test Generator

generiert Fragepools und Tests,

stellt Prifungen bereit und ist fir die Durchfithrung
verantwortlich,

beurteilt die Leistungen und erstellt Feedback-Dokumente.

Lecturer erstellt (online-) Prisentationen,
animiert zum Dialog und zur reflektiven Diskussion,
stellt und beantwortet themenspezifische Fragen.
Coach/Mentor animiert und motiviet zu  Lemnprozessen (z. B.

Online Tutor

Einstiegsmotivation bei einer Fallstudie),

betreut die Studierende sowie Dozierende bei inhaltlichen
Fragen sowie technischen Problemen,

gibt Feedback zum individuellen Lernfortschritt.
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Moderator lasst Mitglieder fiir Diskussionen zu (bei geschlossenen

Diskussionsforen),
e animiert zum Dialog,
e initiiert Themen, regt zum Dialog an, verschickt News-Updates,
e hilt die Bereichsinformationen aktuell.
Learner e informiert sich laufend iber Kursstruktur und —inhalte (Pull-

Prinzip),

e verwendet vorhandene Lernmaterialien und suchen selbst aktiv
nach Informationen (Glossary, digitale Library, etc.),

o bearbeitet Fille, Aufgaben, Tests, etc.,

-« verfasst und publiziert Lernergebnisse (in elektronischer Form),

e analysiert seinen Lernfortschritt anhand persénlicher sowie
automatisierter Feedback.

Study Group e bearbeitet gemeinschaftlich Teamaufgaben,

e organisiert ihre Teamarbeit nach eigenen oder auch nach
vorgegebenen Rollen und Prozessen (z.B. Editoren, Discussion-
Leader, etc.),

e erdffnen Virtual Team Spaces im CourseRoom, die nur einer
Gruppe zuginglch ist (z.B. bei kompetitiver Gruppenarbeit),

o initiieren Netzwerkorganisationen im Virtual Campus.

Tab. 2: Rollen innerhalb des NA Learning Space

Die in der Lerngemeinschaft stattfindenden Prozesse sind eher informeller bzw.
formeller Natur (vgl. Abb. 8). Formelle Lernprozesse basieren auf den in der
Kursumgebung integrierten Methoden, die auf Dauer und Inhalte des Studienganges
abgestimmt sind. Dabei kdnnen lehrer-, studenten- und teamzentrierte Lernmethoden
unterschieden werden [Seufert/Seufert 1999]. Informelle Lernprozesse sind nicht direkt
auf Kursmodule bezogen und konnen auch nach Beendigung des Kurses unterstiitzt
werden. Networking-Prozesse, explorative Lernprozesse in den Forschungswelten,
eigens intendierte Suchrecherchen in der Wissensbasis oder Wissensgenerierungs-
prozesse (gefordert durch Incentive-Systeme, z.B. Awards) kénnen fiir die Formung der
Gemeinschaft - wihrend des Kurses und iiber die Kursdauer hinaus — beispielhaft
genannt werden.
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Informal ] Formal
Learning Processes Learning Processes

%L\
N/
Unlimited Term Limited Term
(not related to the Course) (related to the Course)
o ,Networking on the Net" e Teacher centered Methods:
(e.g. Clubs, Alumni, etc.) - Lectures
- Question&Answer-Sessions
e Exploring ,Worlds and - Demonstrations

Research Fields" -
e Learner centered Methods:

e Searching Keywords ] - Assignments, Cases
(e.g. Glossary Definition, - Self-Study Exercises
Best Practices, Knowledge - Tests, Surveys
Experts), - Report Writing and Reviewing
e Reading,Sorting,Outlining o .
Internalizing Research Topics ® j’?sggegrt;f:tsMethods.
o WitnoPusishing Reser
Papers, Competing (Awards, - Collaborative Case Writing
Rating) )

Abb. 8: Informelle und formelle Lernprozesse

4.3.3 Technologie

Der NetAcademy/Learning Space befindet sich derzeit in der Entwicklungsphase und
besteht bislang aus der Plattform fiir die Scientific Community. Da es sich bei der
NetAcademy um ein Medium handelt, das Lern- und Forschungsgemeinschaften
integriert, kann auf den bereits entwickelten Applikationen der NetAcademy-fiir
Forschungsgemeinschaften aufgebaut werden. Bestehende Grundapplikationen (z.B.
Teilnehmerdatenbank) werden daher um weitere Zielgruppen (Agenten und deren
Rollen) sowie Prozesse erweitert. Bestehende Vorlagen, wie z.B. fiir die Generierung
von Diskussionsdatenbanken, konnen auf die Bediirfnisse der MBA Learning
Community zugeschnitten werden. Dabei werden einige Foren bereits in den Virtual
Campus integriert und dariiber hinaus wurde den Studierenden ein Betreiberkonzept fiir
den Aufbau eigener Foren vorgestellt. Folgende Informations- und Lernsysteme sind in
die NetAcademy zu ergéinzen:

ST
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MBA Center

Fiir die Realisierung interaktiver Anwendungen wie das ,,Application Center” (online
Informations- und Bewerbungsmechanismen) sowie das ,Career Center ( Online-
Marktplatz fiir Job-Suchende und —Anbietende) werden ebenfalls webfahige
Datenbanken auf der Basis von Lotus Notes entwickelt.

Content Management

Die (multimediale) Aufbereitung von Lerninhalten verlangt andersgeartete Standards
und Prozesse wie die Wissensgenerierung der Forschungsgemeinschaft, die
hauptsichlich von Reviewprozessen der Forscher untereinander gepragt ist. Daher muss
die NetAcademy um ein Content Management erweitert werden, das das technologische
System sowie die damit verkniipften Ablaufschritte zur Erstellung von professionellen
Kursmaterialien liefert.

Course Platform

Die Kursumgebung wird mit dem Standard-Kursautorensystem LearningSpace von
Lotus Notes realisiert. Mit der Version 3.0 ist neben asynchronen
Kommunikationsformen (E-Mail, CourseRoom als asynchrone Diskussionsdatenbank)
auch synchrone Interaktion (Chat Tool und Application Sharing im CourseRoom)
moglich. Mit Hilfe der Zentral-Datenbank von LearningSpace kann die Kursumgebung
erstellt werden, die aus fiinf Lotus Notes Datenbanken besteht: Schedule, CourseRoom,
MediaCenter, Profiles sowie Assessment Manager (nur fiir Dozierende).

5 Schlussbemerkungen

Gemeinschaften werden in erster Linie durch informelle Bindungen zusammengehalten,
die auf dem Committment der einzelnen Mitglieder beruhen. Gemeinschaften zeichnen
sich durch ein gegenseitiges Aufeinanderbezogensein aus, das auf gegenseitig
akzeptierten Regeln und Pflichten beruht. Die Mdglichkeiten der Identifizierung, der
Partizipierung und der Vertrauensbildung sind in diesem Rahmen von zentraler
Bedeutung. Lerngemeinschaften als spezielle Ausprigung einer Gemeinschaft
definieren sich iiber die Unterstiitzung individueller und kollektiver Lernprozesse, die
anhand metakognitiver Strategien reflektiert und ins Gruppenbewusstsein gehoben
werden. Die Teilnehmer des MBA Programms , Neue Medien und Kommunikation®,
der im Herbst 2001 starten wird, kénnen zu einer Lerngemeinschaft herangebildet
werden. Die bereits bestehende NetAcademy wird die Plattform fir diese Learning
Community darstellen.

In einer internetbasierten Lerngemeinschaft miissen z. B. Diskussionsthreads, Zugriffe
auf Ressourcen, Losung von Aufgabenstellungen intuitiv bedienbar sein. Sind sie es
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nicht, so verschiebt sich die Aufmerksamkeit der Lerngemeinschaft auf das Uberwinden
der technologischen Schwierigkeiten. Daher wird in einer ersten Phase im Vordergrund
stehen, eine technologische Umgebung zu schaffen, die die Studierenden und
Dozierenden moglichst einfach bedienen kdnnen. Dariiber hinaus kann die Technologie
wihrend des Kurses zur Thematik gemacht und das gemeinsame, medienbasierte
Lernen reflektiert werden. Eine Lerngemeinschaft kann sich weiterentwickeln, wenn ein
reger kommunikativer Austausch unterstiitzt wird. Eine Lerngemeinschaft ist tber
Beitrige fundiert, die aufeinander Bezug nehmen. Besondere Aufmerksamkeit wird
daher der Partizipation und dem Erstellen von Beitrigen zukommen. Internetbasierte
Lern- und Arbeitsformen stellen jedoch andere Anforderungen an den
Beziehungsaufbau und die Kommunikationsmuster einer Gemeinschaft, die es nidher zu
erforschen gilt, Daher ist in einer weiteren Phase genauer zu untersuchen, inwieweit
diese Lern- und Kommunikationsprozesse, die essentiell fiir eine Gemeinschaftsbildung
sind, gefordert werden kénnen. Das Medienmodell nach Schmid liefert hierzu den

notwendigen Untersuchungsrahmen.
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