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Die Seminararbeit wurde von Jens Paulsen und Axel Koeppen angefertigt. Wobei die 
Teile „Vom CAI zum WBT“, „Das Projekt "Cids"“, „Autorensysteme“ und „Pepper11 
2Present Pro“ von Axel Koeppen und die Teile „Vor- / Nachteile von CBT“, „Cinderel-
la“ und „Blackboard“ von Jens Paulsen verfasst wurden. 



Vom CAI zum WBT  
Schon früh hat man sich Gedanken gemacht, dass man den Computer nicht nur zum 

Entschlüsseln von geheimen Nachrichten nutzen kann, sondern auch zum Lernen. Im 

Folgenden werden die drei wesentlichen Formen des Lernens am Computer dargestellt, 

die im Laufe der Zeit entstanden sind.   

CAI – Computer Aided Instruction 

CAI wurde in den 50-60 Jahren entwickelt. Ihr bekanntester Vertreter ist die program-

mierte Unterweisung, dass von Burrhus F. Skinner entwickelt wurde. Burrhus F. Skin-

ner war ein amerikanischer  Psychologe und lebte von 1904 bis 1990. Er war ein Vertre-

ter der neobehavioristischen Psychologie. 

Bei der Programmierten Unterweisung geht es darum, dass die Lernenden ihr Wissen in 

kleinen Schritten aneignen, die linear angeordnet sind. So kann der Lernende sein eige-

nes Tempo bestimmen. Für richtige Antworten wird man sofort in Form von Punkten 

belohnt bzw. bestrafft. CAI ist Text basierend. 

Erst in den 60 Jahren wurde dieses Konzept unter Nutzung von Zentral Rechnern umge-

setzt. Durch den notwendigen Einsatz von Zentral Rechnern (es gab damals keine ande-

ren Rechner) ist es für Schulen sehr teuer und unhandlich gewesen. Die nachweisbaren 

Erfolge waren sehr gering, so fand CAI nur den Weg in Universitäten und innovativen 

Firmen. [1]       

 

 
Abbildung 1  
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CBT – Computer Based Training 

CBT wurde in den 80 Jahre entwickelt und gleicht sehr dem CAI. Die beiden größten 

Unterschiede sind erstens, dass CBT nicht auf einem Zentral Rechner läuft, sondern auf 

dem heimischen PC der in den 80 und 90 Jahre in immer mehr Haushalten Einzug hielt. 

Zweitens ist CBT im Gegensatz zu CAI nicht Text basierend, sondern multimedial. 

Meistens wird CBT auf CD-Roms ausgeliefert. Welche den großen Nachteil haben, dass 

sie einmal produziert nicht mehr veränderbar sind. Da sich unser Wissen ständig verän-

dert, ist es auch notwendig die Lernmodule an unserem Wissenstand anzupassen. Ande-

re Nachteile sind, dass es nur schlechte Feedbackmöglichkeiten und keine Zugriffstatis-

tiken gibt. Außerdem ist die Kommunikation mit anderen nur schwer möglich, wenn 

überhaupt, so bleibt es bei dem alleine Lernen. [1] 

 
Abbildung 2 

 

WBT – Web Based Training 

WBT wurde in den 90 Jahre entwickelt und ist eine Weiterentwicklung des CBTs. WBT 

wird über das WWW verbreitet und ist daher nicht auf einem Datenträger und in der 

Regel auch nicht an ein bestimmtes System gebunden. WBT Anwendungen können 

jederzeit verändert und aktualisiert werden und sie bieten gute Feedbackmöglichkeiten 

für die Entwickler. Außerdem ist eine sehr gute Kommunikation unter den Anwender 

möglich.  

[1, 2] 
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Vor- / Nachteile von CBT 
Vorteile  

• Ein entstehender Wissensbedarf kann aufgrund von bereitstehenden Datenban-

ken sofort gedeckt werden 

• Der Lernende kann sein Lerntempo selbst regulieren, und muss sich nicht wie in 

einer Seminarsituation dem Tempo der Gruppe anpassen 

• Individuell / selbstgesteuert einsetzbar 

• Weltweit verfügbar 

• "Multimedial" 

• Weitere Informationen sind erschließbar - Web 

• Lernen am Arbeitsplatz fördert evtl. schneller Verbindungen zwischen Gelern-

tem und Alltag 

• direkte Erfolgskontrolle 

• geringere Hemmschwelle 

• Man ist auf sich selbst gestellt 

• Zeitflexibles lernen 

• Kostenreduzierung 

Nachteile 

• Nicht immer steht für jede Problemsituation das passende Lösungsmodul zur 

Verfügung 

• Lernen mit Datenbanken hat häufig einen reagierenden Charakter. Möglichkei-

ten, wie man dem Problem hätte vorbeugen können, bleiben oft unberücksich-

tigt. Es ist somit ungeeignet für sämtliche Problemsituationen, wo es nicht auf 

Wissen, sondern auf Können ankommt.  

• Just in Time Lernen findet in der beruflichen Praxis oft unter Zeitdruck statt. Es 

besteht die Gefahr, dass nur oberflächlich gelernt wird 

• Lernen erfolgt am Bildschirm / Man ist an den Computer gebunden 

• Motivation des Mitarbeiters (externes Lernen kann durchaus Vorteile haben - 

andere Räume/Menschen) 

• Arbeitgeber kann den Lernprozess komplett überwachen 

• Tutorielles System fehlt 

Kommunikation mit anderen Lernenden wünschenswert (synchron + asynchron) [13,14] 
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Das Projekt „CidS“ 

Das Projekt „CidS“ ist eine gemeinnützige Organisation, die 1998 gegründet worden ist 

und seit 2001 als gemeinnützige GmbH tätig ist. CidS ist ein Akronym und steht für 

„Computer in die Schulen“. Diese ist für die mehr als 800 allgemeinen Schulen in Ber-

lin tätig. Die Organisation arrangiert sich im Bereich „Neue Medien“.  

Die Hauptunterstützer sind das Land Berlin, die Stiftung Deutscher Klassenlotterie Ber-

lin und die Berliner Sparkasse. Zusätzlich gibt es noch zahlreiche Kooperationspartner, 

die Sach- oder Geldspenden geben.   

 

CidS versucht die Medienkompetenz von Berliner Schülerinnen und Schülern zu erhö-

hen. Dieses ist ein Schwerpunkt der Berliner Bildungspolitik ist. Es geht um die Ver-

mittlung so genannter Schlüsselqualifikationen. 

Hierzu verfolgt CidS vier Punkte: 

  

Fortbildungsmaßnahmen für Lehrer und Lehrerinnen im Bereich „Neuen Me-

dien“, damit dieses im täglichen Unterricht integriert werden können.   

 

Beim Aufbau einer IT-Infrastruktur die auf schulische Belange angepasst ist. Zu-

sätzlich ist CidS beratend für den Erwerb neuer Hard- und Software tätig und deren 

Umsetzung.  

 

Als Helfer bei technisch-organisatorischen Fragen im Bereich des Einsatzes von In-

formationstechnik im Unterricht. Hierbei wird Wert gelegt das der Inhalt mit der 

Technik zusammen wirkt und so den schulischen und erzieherischen Anforderungen 

gerecht wird. 

 

Bereitstellung einer umfangreichen Informationsquelle (CidsNet)  für Schule und 

Ausbildung. 

[3] 



 7

Kommunikationsserver Qube 
Der Kommunikationsserver Qube (Abbildung 3) ist einer der vielen Projekt von CidS!. 

Es wurden 500 Berliner Schulen mit dem Qube ausgestattet. Dieses erfolgte kostenlos. 

Dieser ist ein Linux-Server von der Firma Sun-Cobalt. Er wurde spezial für den Schul-

einsatz entwickelt und soll zahlreiche Aufgaben im Schulnetz übernehmen. Der Kom-

munikationsserver ermöglicht allen Rechner der Schule die ans Netz der Schule ange-

schlossen sind, den Zugang zum Internet. Entweder über DSL oder ISDN. Außerdem 

kann er als lokaler Webserver, Fileserver zur Ablage von Dateien und Mailserver die-

nen. Die Konfiguration und Administration des Servers erfolgt über einen Browser von 

einem Rechner der sich im lokalen Netz befindet. [4] 

 

In der Praxis hat sich aber herausgestellt, dass die Schulen im Wesentlichen den Qube 

als Router benutzen. Die anderen Fähigkeiten werden selten genutzt, da ihre Nutzung 

und Wartung zu aufwendig und kompliziert sind. (Quelle: Lehrer Robert Koeppen, e-

hemaliger CIF Mitarbeiter der Landesbildstelle und Betreuer eines Qube an der Alfred 

Wegener Realschule) 

 

 

 

 
Abbildung 3 
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Cinderella 

Überblick 

Cinderella ist eine interaktive Geometriesoftware, die sich durch einige Besonderheiten 

von anderen Programmen dieser Art abhebt. Beispielsweise speichert Cinderella die 

mathematischen Beziehungen zwischen den Objekten. Damit bleibt eine Senkrechte 

eine Senkrechte oder eine Winkelhalbierende eine Winkelhalbierende auch nach dem 

Verschieben der Objekte. Außerdem enthält die Software einen eingebauten automati-

schen Beweiser für geometrische Sätze. Womit erstmals auch in der Geometrie Selbst-

lernmaterial zur Verfügung gestellt wird, bei dem der Computer die Lösungen der Be-

nutzerInnen analysiert und unabhängig vom Lösungsweg als richtig oder falsch erkennt. 

 

Abbildung 4: Das Cinderella-Hauptprogramm mit Beispielkonstruktion 

 

Auch für den Universitätsgebrauch ist Cinderella geeignet, denn die euklidische, projek-

tive, sphärische und hyperbolische Geometrie können einfach und intuitiv erschlossen 

werden. 

Cinderella wird seit 1996 von Jürgen Richter-Gebert und Ulrich Kortenkamp geschrie-

ben und entwickelt. Die Software ist in der deutschen Version 1.4 kostenlos und ist un-

ter http://www.cinderella.de erhältlich. [10, 11] 

http://www.cinderella.de
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Die Internet Learning Rolle 

Cinderella wurde komplett in Java geschrieben. Das hat nicht nur den Vorteil, dass es 

plattformunabhängig läuft, sondern auch browserfähig ist. Es lassen sich also Cinderel-

la-Dateien online über einen javafähigen Browser öffnen und auch bewegen. 

So können sich SchülerInnen mathematische Sätze zu Hause an ihrem PC angucken, 

verstehen und verinnerlichen. Beispiel: Der Höhensatz1  

Außerdem bietet Cinderella die Möglichkeit Übungsaufgaben zu erstellen. Diese kön-

nen „auf Knopfdruck“ als HTML-Seite abgespeichert und auf diese Weise bequem ins 

Internet gestellt werden. Dadurch haben die SchülerInnen die Möglichkeit, mathemati-

sche Konstruktionen nachzubilden. Zudem stellen diese interaktiven Online-Aufgaben 

eine interessante Hausaufgabenmöglichkeit dar.  

Durch Hilfestellungen, die sich auch zeitlich steuern lassen, brauchen die SchülerInnen 

nicht verzweifeln, wenn sie nicht auf den Lösungsweg kommen. 

Beispiel: Konstruktion des Mittelpunktes2 (Abbildung 5) 

 

 

Abbildung 5: Beispiel einer HTML-Übungsaufgabe 

Umfrage 

Die Umfrage, die wir für den Praxisteil unseres Referats entwickelten und durch Black-

board (s.u.) auswerten ließen, ergab folgendes (leider ist die Auswertung im Blackboard 

gelöscht worden. Die Antworten waren aber nicht sehr überraschend, so dass wir uns 

gut an sie erinnern können): 
                                                 
1 http://antique.cinderella.de/de/demo/gallery/altitudes.html 
2 http://antique.cinderella.de/de/demo/gallery/midpoint.html 

http://antique.cinderella.de/de/demo/gallery/altitudes.html
http://antique.cinderella.de/de/demo/gallery/midpoint.html
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Auf die Frage „Wie finden Sie Cinderella für den Schuleinsatz?“ gab es die vier folgen-

den Antwortmöglichkeiten: 

1. Tolle Einrichtung für das Verständnis der Schüler im Unterricht und für zu  

Hause. 

2. Gut für den Unterricht. 

3. Gut für zu Hause. 

4. Gar nicht. 

Hier wurden zu je 50% die Antwortmöglichkeiten eins und drei gewählt. Die Seminar-

teilnehmer stehen Cinderella positiv gegenüber mit einer leichten Tendenz zum „zu 

Hause arbeiten“. 

Ich persönlich hätte mich für Antwort 1 entschieden, da Cinderella sicherlich eine gute 

Möglichkeit ist, den Lernstoff zu Hause zu verinnerlichen, aber ich denke, dass der Ein-

satz von Cinderella in der Schule durchaus sinnvoll ist.  

Denn, am Beispiel des Frontalunterrichts, sind dadurch auch schwierige Konstruktio-

nen, wie zum Beispiel die des Inkreises inkl. Winkelhalbierenden, sauber möglich (man 

erinnere sich an die katastrophalen Tafelbilder). Und durch das Bewegen der Objekte 

gepaart mit Kommentaren der Lehrkraft, wird das Verständnis der SchülerInnen größer 

und Zusammenhänge deutlicher.  

Natürlich besteht auch die Möglichkeit Cinderella als Schülerübungswerkzeug in der 

Schule einzusetzen, was durchaus sinnvoll ist, da die SchülerInnen hier bei Problemen 

auf die Lehrkraft und auf die MitschülerInnen als Ansprechpartner zurückgreifen kön-

nen. Allerdings sollte die Schule dann auch über eine entsprechend große Anzahl an 

Rechnern verfügen. 

 

Frage: Sind Ihnen die Cinderella-Aufgaben schwer gefallen? 

Die Antwortmöglichkeiten: 

1. Nö. 

2. Nur eine. 

3. Zwei. 

4. Alle. 

Das Ergebnis war nahezu eindeutig und für die Cinderella-Entwickler sicherlich erfreu-

lich: Nur ein(e) KursteilnehmerIn hatte Probleme mit einer Aufgabe, alle anderen hatten 

keine. 
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Obwohl Cinderella für den größten Teil unseres Kurses unbekannt war, gab es offen-

sichtlich keine größeren Schwierigkeiten sich in die Bedienung des Programms einzu-

finden und die Aufgaben zu lösen.  

Von daher wird dem Schuleinsatz keine Steine in den Weg gelegt. 

Fazit 

In meinen Augen ist Cinderella ein Programm, dass sich sehr gut eignet das Verständnis 

für Geometrie bei den SchülerInnen zu steigern. Sowohl zu Hause, als auch in der Schu-

le. Leider ist die Software, zumindest die Version 1.4, auf die Geometrie beschränkt. So 

fehlen weitere wichtige mathematische Funktionen, wie zum Beispiel das Zeichnen von 

Kurven und das Erstellen von Kurvendiskussionen. Aber auch geometrienahe Elemente, 

wie die Länge einer Strecke ist noch nicht implementiert. Hier wird auf die zukünftige 

Version 2.0 verwiesen, die aber nicht mehr kostenfrei bleiben wird. 
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Autorensysteme 
Autorensysteme ermöglichen es auch für den engagierten Laien CBT- und WBT Pro-

gramme zu entwickeln.     

Im folgendem werden die allgemeinen Eigenschaften nach der Softec-Studie[5] und 

Boles[6] von Autorensystemen besprochen.  

Gestaltung und Platzierung (Layout) 

Die Gestaltung und Platzierung des Hintergrundes, Textfelder, Grafiken,  Multimedia-

inhalte und verschiedene interaktive Objekte bestimmen den Eindruck der Software. 

Diese müssen nicht nur nach grafischen und pädagogischen Gesichtspunkte gestaltet 

werden, sondern auch im Bezug ihres Kontextes gesehen werden, wie zum Beispiel 

handelt es sich um eine Eingabeaufforderung oder um einen Text der gelesen werden 

soll. Zu den interaktiven Objekten zählen Schaltflächen, Kombinationsfelder, Listenfel-

der, Optionsfelder, Schaltkästchen und Schieber.  

Audio, Video und Animationen sind so genannte Multimediainhalte. Sie können zur 

Veranschaulichung von Lerninhalten dienen, aber werden häufig als Mittel benutzt, um 

zum Beispiel die Besucher auf einer Webseite zu halten. Die meisten Autorensysteme 

können nicht direkt eine Animation in dem entworfenen Format übernehmen, sondern 

müssen als Videos eingebunden werden. Dabei geht eine eventuelle Interaktionsmög-

lichkeit verloren, zum Beispiel das beliebige anschauen eines 3D-Onjektes.  

Navigation 

Bei der Navigation gibt es die Standartfunktionen, wie gehe „zur Nächsten Seite, „zur 

vorherigen Seite“ und „zu Seite x“. Außerdem gibt es noch häufig zusätzliche Funktio-

nen, wie „öffne ein neues Fenster“, „zeige vorher verborgene Informationen an“ und 

„spiele ein Video, ein Audiofile oder eine Animation ab“.    

Diese Funktionen können durch klicken auf Buttons, Grafiken, teile von Grafiken, 

durch Bewegung der Maus auf ein bestimmten Bereich und bei verwendeter Hypertext-

technologie auf ein Wort ausgelöst werden. 
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Aufgabentypen 

Die Autorensysteme unterscheiden sich heutzutage nicht so sehr von den Gestaltungs- 

und Navigationsmöglichkeiten, sondern von der Komplexität und ihrer Antwortanalyse 

der Aufgabentypen. 

Man unterscheide drei Aufgabentypen: 

• geschlossene Aufgabentypen, wie Multiple Choice Aufgaben, Zuordnung, Ord-

nen 

• offene Aufgabentypen, wie Eingabeaufforderung einer Zahl, eines Wortes oder 

eines Satzes 

• manipulative Aufgabentypen, die häufig durch Drag-and-Drop Aktionen reali-

siert werden 

Die unterschiedlichen Entwicklungsformen von Autorensystemen 

Es gibt drei Entwicklungsformen die man unterscheidet: die Seitenorientierte, die Icon-

orientierte und Zeitachsenorientierte Entwicklung. 

 

Bei der Seitenorientierten Entwicklung werden einzelne Seiten entworfen, die dann 

mit einer verknüpft werden. Die Entwicklung könnte man mit dem entwerfen einzelnen 

Seiten eines Buches vergleichen. In der Fachwelt spricht man nicht von Buchseiten, 

sondern von Karteikarten. Typischer Vertreter: Toolbook 

 

Bei der Iconorientierte Entwicklung werden einzelne Elemente/Komponenten, die als 

Icons bereit stehen miteinander verbunden. Über die Icons werden die Objekte platziert 

und definiert und Interaktionen entwickelt. Typischer Vertreter: Authorware 

 

Bei der Zeitachsenorientierte Entwicklung erfolgt die Zuordnung der einzelnen Ob-

jekte Zeit orientiert. Typischer Vertreter: Director 
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Pepper11 – 2PresentPro 

Die Software 

2PresentPro ist eine Weiterentwicklung eines amerikanischen Programms, der deut-

schen Firma Pepper11. Es ist ein Produktions-Tool, um Webcasts für Live-

Übertragungen oder On-demand zu erstellen. Hierzu können zum Beispiel herkömmli-

che Powerpointpräsentationen um ein Moderationsvideo erweitert werden. Zusätzlich 

sind noch zahlreiche andere Funktionen, wie Feedbackfragen, Zuschauerzwischenfra-

gen und Multiple-Choice Befragungen, diese machen nur bei Live-Übertragungen einen 

Sinn, möglich.  

Durch Streaming der Video- und Audioinformationen ermöglicht das Programm auch 

Anwender mit niedrigen Bandbreiten z.B. mit einem ISDN-Anschluss, das Betrachten 

der Präsentationen.   

 

Eine Präsentation besteht im Wesentlichen aus den Teilen (Abbildung 6): 

1. Videobereich 

2. Pause/Start-Button 

3. Folienbereich 

4. Gliederung 

 

Die Größe und Positionierung dieser Bestandteile sind veränderbar und werden in dem 

„Webstyle“ festgelegt. Die Webstyles müssen vor der Präsentation entworfen werden. 

Dieses kann man entweder anhand einiger Vorlagen selber machen, oder man kann die 

Firma Pepper11 beauftragen, dieses zu übernehmen.  [7] 
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Abbildung 6 

 

(1) Videobereich: 

Das Video kann gestreamt werden. Deren Qualität, Größe und Speicherort muss man 

zusätzlich in dem Hauptprogramm festlegen. 

 

(2) Pause/Start-Button 

Mit dem Pause/Start-Button kann man die Präsentation anhalten bzw. wieder fortfahren.  

 

(3) Folienbereich 

In dem Folienbereich wird die entsprechende Folie zu der gerade gezeigten Videose-

quenz angezeigt. Der Ablauf der Folien wird während der Produktionsphase im Haupt-

programm festgelegt.  

 

(4) Gliederung 

Durch die Gliederung kann man innerhalb eines Moduls in deren einzelnen Kapitel 

springen.  

 

(1) 

(4) 

(3) 

(2) 
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Technische Hintergründe 

Das Hauptprogramm ist eine Windowsanwendung, die nur mit Windows 2000 Professi-

onell läuft. Zusätzlich braucht es noch eine installierte Version des Microsoft Media 

Encoders ab Version 7.0 auf demselben Computer. Damit man sich die Präsentation im 

Internetanschauen kann benötigt man einen Webserver mit PHP (Version 4) und einen 

Microsoft Media Server. Dieser kann auf den gleichen Rechner installiert sein wie der 

Webserver oder auf einen gesonderten.  

Die Systemvoraussetzungen auf Anwenderseite sind, ab Intel Pentium II 300 Mhz (oder 

vergleichbar), einer Soundkarte mit Ausgabegerät, Internetverbindung, Internet Explo-

rer (ab Version 4.1) und den Windows Media Player (ab Version 6.4).  [7] 

Im Universitätseinsatz 

Im Rahmen der Elearningförderung der FU-Berlin hat die Studienberatung und Pscho-

logische Beratung der FU-Berlin, zwei Projekte „EVA“ und „Einstieg“ im Jahre 2003 

ins Leben gerufen. Diese beiden Projekte benutzen das Programm 2PresentPro zum 

erstellen Ihrer Elearningmodule. Das komplette Angebot findet man unter:  

www.studienberatung.fu-berlin.de/elearning (Abbildung 7) 

 

 
Abbildung 7 

 

Im Folgenden werden die beiden Projekte und einzelne Module betrachtet, ob ihr Ein-

satz sinnvoll ist und eine alternative darstellt zur bisherigen Lehre.    

Die Präsentationen die im Rahmen der beiden Projekte entstanden sind gleichen einer 

Vorlesung. Die mit Interaktivität durchsetzt ist oder im Anschluss Übungen zum gerade 

gelernten anbietet. Die Drehbücher werden mit viel Aufwand vorher geschrieben und 

http://www.studienberatung.fu-berlin.de/elearning
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dann von einer professionellen Sprecherin gesprochen. Die Folien werden ebenfalls von 

professionellen Leuten nach wünschen der Autoren entworfen.   

Das Ziel des Projektes „Eva“ war, dass mehr Studenten in die Möglichkeit kommen 

etwas über Zeitmanagement zur Prüfungsvorbereitung (Abbildung 8) zu lernen. In der 

Vergangenheit konnten nur etwa 30 Personen pro Semester einen Kurs bzw. zwei Kurse 

mit diesem Thema besuchen. Durch die Bereitstellung des Internetmodules „Zeitmana-

gement zur Prüfungsvorbereitung“ kann jeder sich mit diesem Thema auseinander setz-

ten. In den Face to Face Sitzungen, die es immer noch gibt, hat es sich als entlastend 

herausgestellt, dass sich die Studenten schon einmal mit dem Thema beschäftigt haben. 

Bis zum 22.9.2004 haben 1737 Personen sich das Modul angeschaut. Bei den Evaluati-

onsfragebogen die vom 1.11.2003 bis zum 6.2.2004 ausgefüllt werden konnten, haben  

8% der Nutzer mitgemacht. 93% haben gemeint, dass sie etwas profitiert haben und 

92% würden uneingeschränkt das Lernmodul weiterempfehlen. 

 

      
Abbildung 8 

 

 

Ähnliche Aussagen lassen sich auch für das Projekt Einstieg aussagen. Es haben sich 

zum Beispiel das Modul „Der erste Tag an der Uni“ 6731 Leute (Stand 4.2.2005, aus 

internen Webserverstatistiken) angeschaut. Insgesamt würden fast 90% die Module wei-

terempfehlen. [8,9] 

 

Diese Daten sprechen dafür, das E-Learning zu mindest im Bereich der Studienberatung 

und Psychologische Beratung eine alternative bzw. Ergänzung des bisherigen Angebo-

tes stellt. 
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Kosten 

Die Erstellung von einer Minute der Präsentation hat im ersten Jahr des Projektes etwa 

180 Euro an Personalkosten gekostet. Andere Kosten werden nicht beachtet, da sie ein-

malig zu leisten waren. Das Modul „Zeitmanagement zur Prüfungsvorbereitung“ ist 

ungefähr 30 Minuten lang. Somit ergeben sich etwa 5400 Euro Produktionskosten. Zu 

der eigentlichen Präsentation gibt es Übungen und Informationsmaterialien. Deren Be-

arbeitung auch noch einige Zeit dauert. Man hätte etwa für 5400 Euro einen Studenten 

für ein Jahr mit 40 Stunden pro Monat einstellen können. Dieser hätte etwa 400 Studen-

ten persönlich beraten können, bei einer Stunde Beratungszeit, was in etwa dem E-

Learningangebot mit den Übungen entspricht. Damit leistet das Modul zeitunabhängig, 

ein Vielfaches von dem, was eine studentische Hilfskraft leisten könnte. [8] 
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Blackboard 

Überblick 

Blackboard3 ist eine Lernplattform, die den Studenten und Lehrenden der Freien Uni-

versität Berlin eine internetbasierende Lernumgebung bietet. Es ergänzt und begleitet 

Präsenzlehrveranstaltungen durch Online-Lernmöglichkeiten, dient aber auch Kursen, 

die stark oder vollständig von Online-Medien abhängen.  

Mit Blackboard lassen sich beispielsweise sehr einfach Umfragen und zeitlich begrenz-

bare Tests erstellen. Die dazu verwendbaren sieben Fragearten (z.B. Fill in the Blank, 

Matching, Multiple Choice) werden automatisch vom System ausgewertet. Der Veran-

staltungsleiter hat aber trotzdem die Möglichkeit ein Feedback zu den jeweiligen Ant-

worten zu geben. 

Zudem bietet diese Lernplattform Werkzeuge für die synchrone und asynchrone Kom-

munikation an:  

• Der Lehrende oder Student kann aus der Lernumgebung heraus E-Mails an an-

dere KursteilnehmerInnen, die automatisch in einer Liste gespeichert werden, 

verschicken. 

• Jede Kursseite bietet mehrere Foren. 

• Zur synchronen Kommunikation gibt es einen Chat (Virtual Classroom), kom-

biniert mit einem Whiteboard (eine Art gemeinsam nutzbares Flipchart). 

Weitere Tools für die Zusammenarbeit 

Für den Dokumentenaustausch ist die Digital Dropbox vorgesehen. Hierüber kann der 

Studierende Dateien hochladen, auf die die anderen Kursteilnehmer zugreifen können, 

sobald der Studierende sie dafür freigegeben hat. 

Außerdem gibt es die Möglichkeit, Studierende in Gruppen einzuteilen. Diese besitzen 

wiederum ein eigenes Diskussionsforum, einen eigenen Chat und eine eigene Digital 

Dropbox. 

Kursstatistik 

Durch die Kursstatistik erhält der Veranstaltungsleiter einen Überblick über die Zugriffe 

der Studierenden auf den Kurs nach unterschiedlichen Kriterien (Inhalte, Wochentag, 

Tageszeit, User, Gesamtzeit). 
 

                                                 
3 http://lms.fu-berlin.de 

http://lms.fu-berlin.de
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Abbildung 9: Der Blackboard Willkommensbildschirm 

 

Die Startseite My Institution 

Über die My Institution – Startseite erhalten die BenutzerInnen einen Überblick über  

aktuelle Ankündigungen (My Announcements), Aufgaben (My Tasks), Termine (My 

Calendar), usw., sobald die Lernplattform betreten wird. Diese werden nicht nur durch 

die Kurse automatisch gefüllt, sondern auch durch weitere, persönliche Eingaben, die 

über die Werkzeugleiste (Tools) vorgenommen werden können. [12] 

Kursumgebung 

Als Beispiel für Blackboard im Betrieb nehme ich „unsere“ Internet Learning Kursseite. 

Im folgenden beschreibe ich die erklärungswürdigen Funktionen, die über die Navigati-

onsbuttons erreicht werden. Diese Buttons kann der Kursleiter in der Reihenfolge belie-

big verändern, löschen, umbenennen, etc. Außerdem ist es möglich sie in der Farbe zu 

verändern oder sie mit einer Textur zu versehen, damit die Seite auch optisch zu dem 

jeweiligen Kurs passt. 
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Abbildung 10: Die Internet Learning Kursseite (Materialien) 

 

Ankündigungen 

Das Schwarze Brett des Kurses. Hier kann der Veranstaltungsleiter Ankündigungen, 

Termine, Erinnerungen, Neuigkeiten, Änderungen, etc. einstellen und mit Aufgaben, 

Materialien, usw. verlinken. 

Kurs-Information 

Hier sind organisatorische und andere allgemeine Informationen zum Kurs zu finden 

wie z.B. Kursbeschreibung, Teilnahmevoraussetzungen, Lernziele und Didaktik, In-

haltsangabe, Semesterplan, Angaben zu Zeiten/Räumen der Kurse, Anforderungen an 

die Studierenden, Bewertungskriterien, etc. 

Lehrpersonal 

Das ist der Bereich für Informationen über den Lehrveranstaltungsleiter und den Tuto-

ren sowie Sprechstunden, etc. 

Materialien 

Hier kann der Veranstaltungsleiter Lehr- und Lernmaterialien (Skripte, Handouts, Fo-

lien, Graphiken, ...) zugänglich machen. Lernende haben diese Möglichkeit in der Regel 

nur über die Digital Dropbox (in unserem Seminar wurden die Teilnehmer mit zusätzli-

chen Rechten versehen, so dass dafür auch die Materialien-Seite benutzt werden konn-

te). 

Aufgaben 

Das Fach für Aufgaben, Tests und Umfragen. 
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Kommunikation 

Unter diesem Navigationspunkt gelangen die Benutzer an die oben genannten Kommu-

nikationsmöglichkeiten. 

Umfrage 

Die Umfrage ergab folgendes: 

Frage: Wie gefällt Ihnen Blackboard? 

1. Blackboard ist perfekt. 

2. Gut, aber es könnte an einigen Stellen besser sein. 

3. Eigentlich nicht, es hat aber gute Ansätze. 

4. Gar nicht. 

„Gut, aber es könnte an einigen Stellen besser sein“ war hier absoluter Favorit. Zu 

100% empfinden unsere „Internet Learner“ Blackboard als ein sinnvolles, wenn auch 

nicht perfektes System.  

Dieses Ergebnis spiegelt auch meine eigene Meinung wieder. Die stärksten Kritikpunk-

te, die ich während der Arbeit mit Blackboard gesammelt habe, bekam ich jedoch erst 

als Kursleiter (diese Rolle wurde mir zugeteilt, um Blackboard für das Referat vollstän-

dig kennen zu lernen) zu spüren, da das nachträgliche Verändern von Tests und Umfra-

gen recht umständlich ist. 

 

Frage: Wie möchten Sie Blackboard benutzen? 

1. Pflicht für alle Kurse!! 

2. Viele Kurse würden davon profitieren. 

3. Nette Ergänzung, muss aber nicht sein. 

4. Nicht notwendig. 

Es wurden alle Antwortmöglichkeiten genutzt, aber mit klarer Tendenz zu Antwortmög-

lichkeit zwei und drei.  

Das erklärt sich evtl. dadurch, dass Blackboard in unserem Kurs eher als normale Ver-

anstaltungshomepage, mit der Möglichkeit Materialien hoch zu laden, benutzt wurde. 

Die besonderen Arten der Kommunikation, die Blackboard zu bieten hat, wurden in 

unserem Seminar nicht gebraucht. Allein das Erstellen und Auswerten von Tests wurde 

in mehr als einem Referat genutzt. In anderen Seminaren ist der Einsatz von Blackboard 

sicherlich notwendiger, aber eine Kurspflicht wäre wohl trotzdem übertrieben. 
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