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Virtuelle Landschaften
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e-Learning: Bisher waren das
Scripte im Netz,
videoiibertragene Vorlesungen
oder auch Internetforen
fiir Seminarteilnehmer.
Am GIS-Zentrum zeigt die
»Werkstatt Virtuelle Land-
schaft« wie die Entwicklung
weitergehen kann.
Studierende lernen
in einem Planspiel
die praktische Anwendung
von GIS-Methoden.

Das GIS-Zentrum der Univer-

sitat Hannover beschiftigt sich
im Teilprojekt »Werkstatt Vir-
tuelle Landschaft« des »E-
Learning Academic Network«
(ELAN) mit der Entwicklung
einer interaktiven Lernumge-
bung. Der ELAN-Netzpilot
biindelt die e-Learning-Ange-
bote verschiedener Fachberei-
che an den Universitaten Han-
nover und Braunschweig.

In diesem Beitrag wird zu-
néchst ein Uberblick iiber
e-Learning allgemein sowie
iiber vergleichbare Projekte im
GIS-Bereich gegeben, bevor
das ELAN-Projekt »Virtuelle
Landschaft« ndher vorgestellt
wird.

e-Learning

Im Rahmen ihres 199. Plenums
hat die Hochschulrektoren-
konferenz erneut auf die hoch-
schulstrategische Bedeutung
von e-Learning aufmerksam
gemacht. Ziel sei es, die Wett-
bewerbsfahigkeit der Uni-
versitdten durch adaquate
Nutzung der Informations-
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und Kommunikationstechnik
in Forschung und Lehre zu
starken.

Was aber versteht man unter
»e-Learning«?

Der Begriff wird auf die un-
terschiedlichste Weise inter-
pretiert und definiert. BORN
(2002) kritisiert das Fehlen
einer allgemeingiiltigen Defi-
nition als einen »grundsatz-
lichen Makel, der dem e-Lear-
ning anhangt« und schlussfol-
gert, dass man allgemein von
Lernformen spricht, welche
elektronische Medien in ir-
gendeiner Form nutzen, bezie-
hungsweise computergestiitzt
arbeiten.

Spezifischere Definitionen
verweisen zusatzlich auf die
Anwendung spezieller didak-
tischer und methodischer
Konzepte.

Die Hochschulrektoren-
konferenz versteht unter dem
Begriff »Neue Medien«, der
haufig im Zusammenhang mit
e-Learning auftaucht, »die
Integration von Kommunika-
tionsformen — wie z.B. E-Mail,
Diskussionsforen im Internet,

Videokonferenzen — und Pra-
sentationsformen — wie z.B.
den gemeinsamen Einsatz von
Texten, Bildern, Grafiken,
Sprache, Musik, Gerduschen,
Videos und Animationenx.
Der Mehrwert besteht neben
der zeit- und ortsunabhangi-
gen Nutzung von Lehrmate-
rialien in der Férderung lang-
fristiger Verstehens- und
Behaltensprozesse, wobei die
addquate Nutzung der Poten-
ziale von Multimedialitat und
Interaktivitat vorausgesetzt
wird (HOCHSCHULREKTOREN-
KONFERENZ, 2003).

Die e-Learning-Infothek des
Learning Lab Lower Saxony
(L3S) fiithrt einige Beispiele fiir
e-Learning-Szenarien auf.
Dazu gehoren Videotiber-
tragung von Vorlesungen,
Wissensmanagement in Unter-
nehmen, der Professor, der mit
seinen Studierenden tiber
E-Mail kommuniziert, ein
»virtueller« Studiengang im
Sinne des Fernstudiums oder
eine Schulklasse, in der die
Kinder ein Laptop zur Verfii-
gung gestellt bekommen.



INPUTS
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Medienkompetenz
Vorwissen
Strategien
Maotivation

PERSON

Interaktion mit
Technologie

Wissensverteilung
Kooperation
Klima/ Kohdsion

GRUPPE

Interaktion mit
Inhalt

Integration
Methode
Technologie

Support

LERN-
UMGEBUNG

Interaktion mit
anderen

In welcher Form e-Learning
schlieSlich angewendet wird,
hangt stark von der Lernkul-
tur und Organisation, der Ziel-
gruppe, der Anwendung in
Wirtschaft, Wissenschaft oder
Offentlichkeit sowie vom kon-
kreten Themengebiet ab.

Der Entscheidungsprozess fiir
eine e-Learning-Form erfor-
dert zunichst eine Entschei-
dung tiber die didaktische
Methode. Diese legt die Bil-
dungsinhalte fest. Gerade im
Zusammenhang mit dem Ein-
satz von elektronischen Medi-
en muss entschieden werden,
welche Bildungsinhalte tiber-
haupt wirksam {iiber digitale
Medien oder das WWW ver-
teilt werden kénnen, wann ein
virtuelles Seminar oder eine
online-Vorlesung sinnvoll ist
oder an welcher Stelle beim
»blended learning« (Misch-
form zwischen Prasenzlehre
und e-Learning) elektronische
Medien eingesetzt werden
sollten, um einen Mehrwert
zusatzlich zu zeit- und ortsun-
abhangiger Verfiigbarkeit der
Materialien hinaus zu errei-
chen. Daraufhin muss ent-
schieden werden, welche
Lernmethode (das heif$t »wie«
und »womit«) eingesetzt wer-
den soll. Die Auswahl aus ko-
operativem, individuellem,
selbstgesteuertem, program-

miertem, forschendem, pro-
blemorientiertem und hand-
lungsorientiertem Lernen
hiangt wiederum von den zu
vermittelnden Inhalten, aber
auch von den (multi-)medien-
technischen Méglichkeiten der
Anbieter und Anwender ab.
Einen Analyserahmen fiir die
Entwicklung einer e-Learning-
Umgebung zeigt Abbildung 3
auf.

e-Learning in den
Geowissenschaften

Am Beispiel der Geowissen-
schaften soll nachfolgend auf-
gezeigt werden, wie Lehr- und
Lerninhalte in die e-Learning-
Praxis umgesetzt werden kon-
nen.

Die Lehrinhalte, die in den
Geowissenschaften vermittelt
werden, sind so vielfaltig wie
die Wissenschaft selbst. Das
Spektrum reicht von den Fach-
wissenschaften rund um So-
ziologie, Politik und Gesell-
schaft, iber Wirtschaft,
Informatik, den Naturwissen-
schaften wie Biologie, Okolo-
gie, Physik, Mathematik und
Chemie bis hin zu den Ingeni-
eurwissenschaften. Basiswis-
sen wird klassisch mittels Text,
Abbildungen und Grafiken
vermittelt. Die Besonderheit
der Geowissenschaften ist die
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Medienkompetanz
Wissenserwerb
Wissensanwendung
Schlisselqualifikationen
Einstellung / Akzeptanz

Wissensverteilung
Kooperation
Produktivitat
Klima / Kohdsion

Beschiftigung mit dem Raum.
Dabher sind zur Weitergabe
von Wissen, aber auch zu For-
schungszwecken und zur wis-
senschaftlichen Kommunikati-
on besondere grafische
Darstellungen notwendig.

Meistens werden dabei
Karten eingesetzt, die unsere
Wahrnehmung vom Raum in
einer zweidimensionalen
Darstellung am besten wieder-
geben. Allerdings werden
Papierkarten den heutigen
Anforderungen an nutzerbe-
zogenem Informationsgehalt,
Dynamik, Aktualitat, Kommu-
nikation und Mobilitdt nur
noch bedingt gerecht. Hinzu
kommt der Bedarf an explora-
tiven und sogar analytischen
Funktionalitaten.

Die klassische Karte wird
daher zunehmend durch
Informationssysteme ergéanzt
oder sogar abgelost.

Diese — weit tiber die blose
kartografische Darstellung
hinausgehenden — Méglichkei-
ten der Kommunikation von
Geoinformation den Studie-
renden einerseits in der Lehre
zu vermitteln und die Anfor-
derungen an Dynamik, Aktua-
litait und Kommunikation
andererseits auch in den Lehr-
materialien umzusetzen, ist
ein Muss, dem sich ein in Ar-
beit befindliches e-Learning-
Projekt zu stellen hat.

H E N
Sie bewegen sich am Computer-
bildschirm in einer virtuellen
Landschaft und haben
die Aufgabe, Trassen fiir Ver-
kehrswege zu suchen, diese
einer Umweltpriifung zu unter-
ziehen und zu bewerten.
Durch das Experimentieren
lernen die Studierenden
die Anwendung von Methoden
im Umgang mit rdumlichen
Analysen und verstehen die
Madglichkeiten, die sie bieten.

Abbildung 1

Studierende nutzen Neue Medien.
Quelle: learninglab, kohlmetz@
learninglab.de

Abbildung 2

Der multimediale Lern-Arbeits-
platz

Quelle: learninglab, kohlmetz@
learninglab.de

Abbildung 3

Analyserahmen fiir das netzba-
sierte kooperative Lernen

Quelle: Institut fiir Wissensmedien -
http://www.diff.uni-tuebingen.de/
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Aktuelle und abgeschlossene

Projekte haben diese Anforde-

rungen mit verschiedenen

Schwerpunkten umgesetzt.

¢ Eine sehr umfangreiche
Sammlung von Lehrmate-
rialien rund um Geoinfor-
mation bietet das Projekt
www.geoinformation.net,
welches im Rahmen der
Initiative des Bundesminis-
teriums fiir Bildung und
Forschung »Neue Medien
in der Bildung« durchge-
fiihrt wird.
Hier dominieren textliche

P S —e T ———
hai oo 020 Dl iresis N ird
[y e

Willkornmen in der Werkstatt "Virtuelle Landschaft”

L T N e e

—— = A N

L et

i |
¥ e _'" Y
Abbildung 4 Ausfithrungen, die gegen-

uber einem klassischen
Lehrbuch den Vorteil von
Hypertext sowie orts- und
zeitunabhangiger Verfiig-
barkeit einen Mehrwert
verschaffen. Automatisch
korrigierte Multiple Choice
Tests geben den Studieren-
den die Moglichkeit, eigen-
standig ihr Verstandnis zu
priifen.

e Deklaratives Wissen kon-
nen Studierende der Geo-
wissenschaften im Geoin-
formatik-Service der Uni-
versitat Rostock abrufen’.
Hier ist neben den Vorteilen
uber das WWW verteilter
Materialien die Kostenfrei-
heit der Informationsquelle
hervorzuheben (www.geo-
informatik.uni-rostock.de/
lexikon.asp).

Seite im Lernmodul »Einfiihrung
in die Geografischen Informati-
onssysteme«
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e Im Bereich der Physischen
Geografie arbeitet www.
webgeo.de bis Jahresende an
der Umsetzung themati-
scher Lehrmodule. Das ver-
bal vermittelte Basiswissen
wird fiir die Bereiche Kli-
ma, Morphologie, Pedo-
logie, Okologie und Hydro-
logie durch wirksame Ani-
mationen oder interaktive
Elemente untermauert.
Hier konnen Studierende
Zusammenhénge selbst er-
kunden und auf diese Wei-
se Fakten spielerisch lernen.

e Hinter www.gimolus.de ver-
bergen sich Lernmodule fiir
umweltorientierte Studien-
gange.

Hier werden unter anderem
Technologien eingesetzt,
die es den Studierenden er-
moglichen, iiber einen Ter-
minalserver auf Software
zuzugreifen, und die damit
den hochsten Grad an
Funktionalitat beinhalten.
Der Schwerpunkt im Mo-
dul »Geo-Informationssy-
steme und Fernerkundung«
liegt auf dem Thema »Netz-
werkanalyse«. Mit der be-
reitgestellten GIS-Software
von ESRI, auf die die Stu-
dierenden zugreifen, kon-
nen zum Beispiel Ubungen
zu Kiirzeste-Wege-Berech-
nungen oder Standort- und
Tourenplanung durchge-
fithrt werden (FRITSCH D. U.
H. WEIPPERT, 2002).

ELAN-Projekt
»Virtuelle Landschaft«
des GIS-Zentrums

Im GIS-Zentrum der Univer-
sitat Hannover sind zwolf In-
stitute aus sechs Fachberei-
chen zusammengeschlossen,
die sich mit der Frage der
raumbezogenen Daten, ihrer
Gewinnung, Speicherung und
Nutzung beschaftigen. Daher
besteht im Zentrum vielfaltige
Kompetenz beziiglich der
raumbezogenen Daten. Diese
Kompetenz fliefit in das Pro-
jekt »Virtuelle Landschaft« ein.

Im Rahmen der »Virtuellen
Landschaft« entsteht eine in-
teraktive Lernumgebung, an-
hand derer Studierende Zu-
sammenhénge, Abldufe und
Prozesse im Raum kognitiv
erfahren und Grundlagen der
GeolnformationsSysteme (GIS)
experimentell erkunden kon-
nen. Im Unterschied zu den
oben vorgestellten Beispielen
liegt hier der Schwerpunkt auf
der Unterstiitzung der Pra-
senzlehre, wo die theoreti-
schen Grundlagen der Geo-
informatik vermittelt werden,
etwa im Studiengang Geoda-
sie und Geoinformatik, aber
auch der Geografie, der Land-
schaftsplanung, oder der an-
gewandten Informatik.

Im Zentrum der webbasier-
ten Lehrmaterialien sollen al-
lerdings interaktive Anwen-
dungen stehen, welche die
Probleme der geografischen
Informationsverarbeitung
nicht ausschliefSlich verbal be-
schreiben, sondern zum Her-
ausfinden anregen.

Abbildung 4 zeigt eine sol-
che interaktiv zu erkundende
Grafik im Lehrmodul »Ein-
fiihrung in die Geoinformati-
onssysteme«. Als interaktive
Elemente werden dynamische
Grafiken (zum Beispiel SVG)
und Animationen (zum Bei-
spiel FLASH) eingesetzt.

Bei der aktiven Exploration
und Inspektion der Landschaft
stof3t der Studierende auf
Fragen, welche ihm dann im
Lernmodul erklart werden,
etwa: »Woher kommen die
Daten fiir die Planungsgrund-
lage?«, »Wie konnen die raum-
bezogenen Daten effizient in
Datenbanken gespeichert wer-
den?« oder »Welche Moglich-
keiten der Darstellung von Ge-
odaten im Internet gibt es?«.
Diese Fragen werden dann an-
hand spezieller Lehrmodule
vermittelt.

Die praktische Anwendung
von GIS konnen Studierende
anhand eines Planspiels iiben,
welches im Teilprojekt »Mo-
dellierung, Analyse und Be-
wertung von Landschaften«
des Fachbereiches Land-
schaftsarchitektur und Um-



weltentwicklung erarbeitet
wird. Darin geht es um die Su-
che nach Trassen beziehungs-
weise nach Standorten fiir
Infrastrukturvorhaben sowie
die Umweltpriifung und Be-
wertung einer solchen Aus-
wahl.

In dem vom GIS-Zentrum
bearbeiteten Teilprojekt wird
fiir eine Beispielregion eine
virtuelle Landschaft ent-
wickelt, die im Planspiel zur
Unterstiitzung des handlungs-
orientierten Lernens zum Ein-
satz kommt.

In Abbildung 5 wird die
Stellung der virtuellen Land-
schaft in der Lernumgebung
deutlich.

VIRTUELLE

Hiermit wird also eine In-
teraktion mit der 3D-Land-
schaft sowie einfaches Identifi-
zieren von Objekten darin
ermoglicht.

Nachdem sich die Studieren-
den mit der Landschaft ver-
traut gemacht haben, wird
sich zur Bearbeitung des Plan-
spiels die Notwendigkeit von
raumlichen Analysen ergeben.
Da diese rdaumlichen Analy-
sen sehr komplex sind, wer-
den sie in der ersten Projekt-
phase in einer 2D-Umgebung
vorgenommen. Den Kursteil-
nehmern wird ein Internet
Map Server (siehe Abbildung
7) zur Verfiigung gestellt, der

PLANSPIEL
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Internet-Referenz

* www.geoinformation.net
* www.geoinformatik.uni-
rostock.de/lexikon.asp
°* www.webgeo.de
* www.gimolus.de

“Modellierung, Analyse und
Bewertung von Landschaften

VIRTUELLE LANDSCHAFT

Ausgewahlte
PROBLEME DER

WEB- 30-

GEQINFORMATIK

KARTOGRAFIE

VISUALISIERUNG

Da bei der Beschéftigung mit
geowissenschaftlichen Proble-
men die raumliche Vorstellung
eine — wenn nicht sogar die
wichtigste — Rolle spielt, wer-
den in der derzeitigen Ent-
wicklungsphase Funktionalita-
ten zur Exploration des Bei-
spielgebietes im 3D-Modell
(siehe Abbildung 6) umge-
setzt, das als VRML-Modell re-
prasentiert ist.

Solche Explorationswerk-
zeuge sind neben Bewegung
im Landschaftsmodell vor al-
lem auch Abfragetools. Mittels
der Skriptsprache PHP erfolgt
die Anbindung des Land-
schaftsmodells an eine Daten-
bank. Dadurch kénnen fiir die
Objekte der virtuellen Land-
schaft Attribute gespeichert
und gezielt abgefragt werden.

auf einem konventionellen
Geo-Informationssystem auf-
setzt. Hiermit lassen sich auch
spezielle Funktionalitdten wie
beispielsweise komplexere Ab-
fragen, Verschneidungen oder
Pufferungen durchfiihren. So-
mit konnen die Anwender ex-
perimentieren und Losungen
fiir raumliche Fragestellungen
finden. Solche komplexen
Analysefunktionen auch 2,5-
dimensional beziehungsweise
3-dimensional im Landschafts-
modell anzubieten, stellt eine
Herausforderung fiir die Zu-
kunft dar.

Die erste Projektphase von
ELAN lauft bis Ende 2004.
Unter www.gis-zentrum.uni-
hannover.de werden die Fort-
schritte des ELAN-Teilprojek-
tes dokumentiert.

Im September 2004 startet das
Projekt »Fernstudienmateria-
lien Geoinformatik« — FerGI.
Koordiniert wird das Projekt
vom GiN, dem Kompetenz-
zentrum fiir Geoinformatik in
Niedersachsen, in dem auch
zwei Institute des GIS-Zen-
trums der Universitdt Hanno-
ver Mitglied sind (www.gin-
online.de). Auch von FerGI
sind neue Impulse fiir das e-
Learning-Angebot im Bereich
Geoinformatik zu erwarten.
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Abbildung 5 (links)
Organisationsstruktur des Teil-
projektes » Werkstatt Virtuelle
Landschaft«

Abbildung 6 (rechts)
Blick in das Projektgebiet im 3D-
Landschaftsmodell
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