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, Mediensynchronizitat“ - Theorie und Anwendung
bei Gruppenarbeit und Lernen®

Abstract

Asthe number of available mediaincreases, teachers and |learners have to make a
sound choice, which media should be used for what purpose. The paper presents
the Theory of Media Synchronicity of Dennis and Valaccich and explores its
potential contribution to group collaboration and learning. While the popular
Media Richness Theory regards a thorough understanding of communication
partners as sole problem to be solved by adequate media choice, the Theory of
Media Synchronicity also includes the issues of group productivity. These pro-
blems become important when group sizes increases, as it is the case in traditio-
nal learning. The Theory of Media Synchronicity therefore has the potential to
contribute to more informed media choice in learning, but very likely needs to be
further developed to hold up to this promise. The paper includes specific conclu-
sions for media choice in learning deduced form the general propositions of the
Theory of Media Synchronicity.

Zum Autor: Gerhard Schwabe ist Universitatsprofessor fir Wirtschaftsinforma-
tik an der Universitédt Koblenz-Landau. Seine Forschungsinteressen beinhalten
insbesondere die Computerunterstiitzung der Zusammenarbeit in so diversen
Anwendungsbereichen wie geschéftlichen Sitzungen, Gemeinderdten oder auch
Lerngruppen.

Schlagworte: Medienwahl, Synchronizitét, CSCW, CSCL, computerunterstitzte
Gruppenarbeit, Gruppenproduktivitét, E-Learning, Medienreichtum
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1. Einleitung

Fortschritte in der Informationstechnik und die Durchdringung der Gesellschaft
mit digitalen Medien werfen die Frage neu auf, wie Wissen angemessen vermit-
telt werden kann. Eine Kernfrage dabei ist, welche Wissenserwerbsaktivitaten
besser gleichzeitig (synchron) und welche besser ungleichzeitig (asynchron)
durchgefthrt werden.

Klassisch wurde diese Frage mit der rdumliche Anordnung der Lernaktivitéten
mit beantwortet, die damit eine zeitliche Konstellationen impliziert: Im Vorle-
sungs- oder Seminarraum wurde Wissen synchron vermittelt; zu Hause erarbei-
ten die Lernenden sich ihr Wissen auf sich allein gestellt und damit in extrem
asynchroner Weise. Feedback erhalten sie erst dann, wenn sie die Ergebnisse
ihres individuellen Wissenserwerbs in synchronen Lernepisoden présentieren
oder von Lehrenden bewertet werden. Informationstechnologie zum Computer
Supported Cooperative Learning (CSCL) erweitert den Gestaltungsspielraum
nun in zweierlei Hinsicht:

1. Aufldsung der Ortshindung: Auch von zu Hause aus und mobil ist es méglich,
in Interaktion mit den Lehrenden oder anderen Lernenden zu treten. Asynchro-
nes oder nur lose gekoppeltes Arbeiten ist auch in synchronen Arbeitsumgebun-
gen (Seminarraum etc.) einfacher zu bewerkstelligen.

2. Aufldésung der Dichotomie ,synchron’ versus ,asynchron‘ in ein Kontinuum:
An die Stelle von starrer Synchronizitdt und Asynchronizitét tritt ein Kontinuum
von Koppelungsmoglichkeiten. So werden im Internet Kooperationsformen
praktiziert, die sich am besten durch ein laufendes Kommen-und-Gehen zu ge-
meinsamen digitalen Platzen charakterisieren lassen. Synchronizitét wird deshalb
nicht mehr nur als "Gleichzeitigkeit" (d.h. ein Extrem einer Skala), sondern auch
als Grad der Koppelung verstanden (d.h. die Skala selbst).

Die Wissenschaft reagiert auf den zunehmenden Gestaltungsspielraum durch
Reinterpretation bestehender oder durch Konzeption neuer Theorien. Zwei
Theorien sind von besonderer Bedeutung fir den vorgangigen Problemkontext:
Die Media Richness-Theorie und die Media Synchronicity-Theorie. Die Media
Richness-Theorie ist in der Betriebswirtschaftslehre wohletabliert. Sie postuliert
einen funktionalen Zusammenhang zwischen dem "Reichtum" eines Mediums
und der Mehrdeutigkeit der in der Kommunikation zu erledigenden Aufgabe. Die
neuere Media Synchronicity-Theorie reklamiert einen kausalen Konnex zwi-
schen der Art des Kommunikationsprozesses und der spezifischen Eignung von
Medien.
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In diesem Beitrag soll der aktuelle Forschungsstand zur Anwendung dieser bei-
den Theorien referiert und kritisch diskutiert werden. Wie immer bei laufender
Forschung muss diese Betrachtung in Teilen fragmentarisch bleiben und wirft
mindestens so viele neue Fragen auf, wie es alte beantwortet. Der Artikel ist
folgendermalien aufgebaut: In zwei grundlegenden Kapiteln werden kurz die
Media Richness-Theorie und ausfihrlicher die Media Synchronicity-Theorie
vorgestellt. Im anschlieflenden 4. Kapitel werden die beiden Theorien einander
gegenubergestellt. Dabei wird insbesondere herausgearbeitet, dass die Media
Synchronicity-Theorie fur Lehr-/Lernsituationen die besser geeignete interes-
santere ist. Das 5. Kapitel zeigt exemplarisch Implikationen der Media Synchro-
nicity-Theorie fur das Lernen auf. Das 6. Kapitel diskutiert eingehend sowohl
ihre Anwendung als auch ihre Anwendbarkeit fur das Lernen. Offene For-
schungsfragen und Ausblick beschlief3en den Beitrag.

2. DieMediaRichness-Theorie

Die Media Richness-Theorie (Daft & Lengel, 1984, 1986) verbindet die Me-
dienwahl mit der Aufgabe, die die beteiligten Akteure gemeinsam |6sen wollen.
Sie teilt Aufgaben danach ein, wie unsicher” sie sind, und wie mehrdeutig sie
sind. Unsichere Aufgaben kénnte man optimal [6sen, wenn alle benétigten Infor-
mationen vorhanden wéren.

Medienreichtum)
Eﬁ%@gﬁ;ﬁn g Grof3 Over complication
Videokommuni- (Mehraeutigkait, zy
Kation viele Neben- &
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Abbildung 1: Media Richness-Theorie (nach Reichwald et al., 1998, S. 57)

M ehrdeutige Aufgaben lassen sich auch durch sehr viel Information nicht 16sen.
Vielmehr unterliegen sie der Interpretationsfahigkeit der Akteure, die zu einem
gemeinsamen Verstandnis eines Sachverhalts kommen missen. Beispielsweise
ist das Verfassen einer Unternehmensstrategie eine mehrdeutige Aufgabe, weil
sich die Akteure dabei auf ein gemeinsames Versténdnis der Rolle des Unter-
nehmens im Markt verstéandigen und dafiir die relevanten Einflussfaktoren erst
definieren missen. Bei mehrdeutigen Aufgaben sucht man Variablen; bei unsi-
cheren Aufgaben hingegen Variablenwerte.

Die urspriingliche Fassung der Media Richness-Theorie von Daft und Lengel
(1984, 1986) empfiehlt, fur unsichere Aufgaben Medien zu verwenden, die viel
Information vermitteln (z.B. schriftliche Berichte), und fur mehrdeutige Aufga-
ben Medien einzusetzen, die 'reich' sind (z.B. Sitzungen). Den ,Reichtum*
(‘Richness)) eines Mediums kann man daran messen, wie unmittelbar das Feed-
back ist, wie viele Kanédle wie viele Hinweise geben, wie personlich die Kom-
munikation und wie vielféltig die vermittelte Sprache ist. Die Verwendung von
besser geeigneten Medien fihrt zu héherer Effektivitat der Aufgabenerfiillung
(Daft & Lengel, 1986, S. 561). Rice (1992) entwickelt die Media Richness-
Theorie fir neue Medien fort. Reichwald et al. (1998, S. 57) entwickeln daraus
ein Media Richness-Modell fir die Telekooperation (vgl. Abbildung 1Abbidung
1). Face to Face-Dialoge oder -Sitzungen haben den groften Medienreichtum;
Briefpost und schriftliche Dokumentation den kleinsten. In Abhangigkeit davon,
wie mehrdeutig die Telekooperationsaufgabe ist, sind andere Medien zu bevor-
zugen. Dabei ist es nicht so, dass reiche Medien per se 'besser' geeignet sind und
arme Medien schlechter. Vielmehr gibt es einen Bereich effektiver Kom-
munikation. Die Wahl zu reicher Medien fuhrt zu einer , Uberkomplizierung"
(,, Overcomplication") der Situation. Anstatt Fakten zu suchen, werden die Teil-
nehmer durch den Reichtum des Mediums abgelenkt; es wird interpretiert und
moglicherweise Mehrdeutigkeit kinstlich erzeugt. Die Verwendung zu armer
Medien hat eine eine zu starke ,Vereinfachung® (“Oversinplification") zur
Folge: Das Medium eignet sich nur fur die Informationssuche, obwohl ein ge-
meinsames Verstandnis durch gemeinsame Interpretation gefragt ist. Wegen
mangelnden Feedbacks und Unpersonlichkeit des Mediums kann nicht gemein-
sam interpretiert werden.

3. DieMedia Synchronicity-Theorie

Dennis und Valacich (1999) bescheinigen der Media Richness-Theorie ein hohes
Mal an Plausibilitét, verweisen aber darauf, dass ihre empirischen Uberprifun-
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gen bisher nicht sehr tberzeugend waren. Insbesondere basierten die Studien auf
Wahrnehmungen der Eignung von Medien fur Aufgaben, nicht aber auf echter
Nutzung.

Dennis und Valacich (1999) argumentieren, dass der Grundansatz der Media
Richness-Theorie zu grob ist: Die Media-Richness-Theorie geht davon aus, dass
Charakteristika der Aufgabe und deren Anforderung an den Kontextreichtum
eine optimale Medienwahl bestimmen. Esist aber vielmehr die Art des Kommu-
nikationsprozesses und dessen Anforderung an die Informations-
verarbeitungskapazitat eines Mediums, welche die Mediennutzung vorgeben.
Ausgehend von den Kommunikationsprozessen entwickeln sie eine eigene “Me-
dia Synchronicity-Theorie“. Die Media-Synchronicity-Theorie unterscheidet
zwei generische Kommunikationsprozesse: Informationstibermittiung und Kon-
vergenz.

Informationstibermittlungsprozesse sorgen dafur, dass méglichst viele Informa-
tionen moglichst vielen Gruppenmitgliedern zur Verfiigung stehen. Hierzu mis-
sen einzelne Gruppenmitglieder Informationen sammeln oder kreativ erzeugen
und sie sodann anderen zur Verfiigung stellen. Diese Aktivitét erfordert Uberle-
gung und ist meist divergent, d.h. der der Gruppe zur Verfligung stehende Infor-
mationsumfang wird ausgeweitet. Fir eine rationale Problemldsung verbessert
der Umfang (relevanter) Informationen und Alternativen die Gruppenentschei-
dung. Allerdings wird eine Gruppe mit zunehmendem Informationsumfang auch
immer weniger handlungsféhig. Informationen mussen strukturiert und verdich-
tet werden, um diese Handlungsféhigkeit wieder herzustellen. Hierzu sind kon-
vergente Kommunikationsprozesse gedacht. In ihnen wird in der Gruppe ein
gemeinsames Verstandnis Uber den Problemgegenstand sowie Uber die Alter-
nativen erzielt.

In der Terminologie der Media Richness-Theorie sind divergente Prozesse fur
die Reduktion von Unsicherheit geeignet, wéhrend konvergente Prozesse zur
Reduktion von Mehrdeutigkeit beitragen. Hierin liegt offenkundig die Verwandt-
schaft zur Media Richness-Theorie.

Die Media Synchronicity-Theorie erweitert aber die relevanten Medieneigen-
schaften: Nicht der “Reichtum* eines Mediums ist entscheidend, sondern sein
Synchronizitétsgrad: "Mediensynchronizitét ist das Ausmal3, in dem Individuen
an der gleichen Aufgabe zur gleichen Zeit zusammenarbeiten, d.h. einen gemein-
samen Fokus haben™ (Dennis & Valacich, 1999). Diese Definition macht deut-
lich, dass es sich beim Begriff der Mediensynchronizitét nicht um eine Dichoto-
mie zwischen synchron und asynchron handeln kann, sondern dass es sich hier
um ein Kontinuum handelt. In konzeptionellen Uberlegungen zur Media Syn-
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chronicity Theorie argumentieren wir an anderer Stelle (Filk et al. 2001), dass
man Synchronizitét unabhangig von seinen Implikationen als Zeitversatz messen
sollte. Der Synchronizitatsgrad gibt dann den Ausmass des Zeitversatzes an (z.B.
Sekunden, Minuten, Stunden, Tage). Dabei legen menschliche Kommunikati-
onsgepflogenheiten nahe, dass es sich hier nicht einfach um eine lineare Zeits-
kala handeln kann.

Das Potential von Medien macht die Media Synchronicity-Theorie an flnf Fak-
toren fest:

Geschwindigkeit des Feedbacks Wie schnell kann ein Kooperationspartner
auf Nachrichten antworten? Ein unmittelbarer Feedback kann in Bruchteilen
von einer Sekunde geschehen, langsamerer Feedback kann Stunden oder Tage
dauern (z.B. bei E-Mail).

Symbolvarietat: Auf wie viele Weisen kann Information Ubermittelt werden?
Die Symbolvarietét wurde der Media Richness-Theorie entlehnt, und zwar in
der Bedeutung, auf wievielen Kandle wie viele Hinweise zum gleichen
Kommunikationsvorgang Ubermittelt werden konnen, oder anders ausge
driickt, wieviele Symbolsysteme zur Verfligung stehen. Beispielsweise hat ein
gedruckter Brief eine geringe Symbolvarietdt und ein Face-to-Face-
Kommunikation eine hohe Symbolvarietét, da Stimmhohe, Gesichtsausdruck
etc. im gleichen Kommunikationsvorgang die gesprochene Aussage unterstuit-
zen.

Parallelitéat: Auf wie vielen Kandlen kdnnen wie viele Personen gleichzeitig
in unterschiedlichen Kommunikationsvorgangen kooperieren oder kommuni-
zieren? Wenn in einer Gruppe eine Person einen Vortrag hélt und die anderen
ihm zuhdren, dann ist die Parallelitét niedrig (némlich = 1). Wenn dagegen in
einer Gruppe jeder Teilnehmer seine Ideen auf Kértchen schreibt und diese an
einem Pinboard verdffentlicht, dann ist die Parallelitdt hoch (nédmlich = n,
wenn n die Zahl der Gruppenteilnehmer ist).

Uberarbeitbarkeit: Wie umfassend und haufig kann der Sender seine Nach-
richt oder seinen Beitrag Uberarbeiten, bevor er ihn abschickt? Ein gesproche-
ner Satz 183t sich im Kopf nur schwierig Uberarbeiten; ein geschriebener Satz
(z.B. in einer E-Mail) 1813t sich hingegen vergleichsweise einfach umformulie-
ren.

Wiederverwendbarkeit: Wie gut kann der Empfénger eine Nachricht oder
einen Beitrag eines anderen wiederverwenden? Ein gesprochenes Wort |03t
sich normalerweise kaum weiterverwenden, ein im Computer geschriebener
Text meist recht einfach.
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Abbildung 2Abbildung-2 fasst die Medieneigenschaften und die Ansatzpunkte an
einem Kommunikationskanal zusammen.

Symbolvarietét,
Geschwindigkeit
Uberarbeitbarkeit ~ des Feedback Wigederverwendbarkeit

Sender ! /‘ Empfénger

i e
Parallelitérf(:\‘ © ®
P ,@

Abbildung 2: Medieneigenschaften in der Media-Synchronicity-Theorie am Beispiel von
drei Sendern und drei Empféngern

®

Die Uberarbeitbarkeit wirkt auf den Sender, die Wiederverwendbarkeit auf den
Empfanger. Parallelitét beschreibt die Anzahl von Kommunikationskanéden; die
Symbolvarietdt sowie die Geschwindigkeit des Feedbacks stehen fir die Kapa-
zitét und Qualitét jedes einzelnen Kommunikationskanals.

Schon angesichts dieser funf Faktoren wird unmittelbar deutlich, dass es absolut
gesehen keine 'reichen’ und 'armen’ Medien geben kann: Uberarbeitbarkeit und
Feedback sind zwei gegenlaufige Grof3en; Parallelitét und Symbolvarietét weisen
keinen direkten inneren Zusammenhang auf. Im Kern der Betrachtung stehen die
beiden Faktoren Feedback und Parallelitét. Medien mit schnellem Feedback und
geringer Parallelitdt ermdglichen hohe Synchronizitét; Medien mit langsamem
Feedback und hoher Parallelitdt ermdglichen geringe Synchronizitét. Beispiels-
weise ist elektronisches Brainstorming ein Medium fir geringe Synchronizitét
und der face to face-Frontal unterricht ein Medium fiir hohe Synchronizitat®.

Zwischen den generischen Prozessen und den Medieneigenschaften bestehen
folgende Zusammenhénge: Fir konvergente Prozesse sind Medien mit hoher
Synchronizitét geeignet; fur divergente Prozesse Medien mit geringer Synchro-
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nizitat. Generell fuhren Medien mit einer héheren Uberarbeitbarkeit zu einer
besseren Leistung1 in konvergenten Prozessen filhren Medien mit einer héheren
Wiederverwendbarkeit zu einer besseren Leistung. Etablierte Gruppen bendtigen
weniger Synchronizitét als noch nicht etablierte Gruppen; im Laufe des Grup-
penentwicklungsprozesses nimmt der Bedarf demnach an Synchronizitét ab, da
sich ein gemeinsames Grundverstandnis entwickelt hat.

Neben die generischen Kommunikationsprozesse (Informationstibermittiung und
Konvergenz) und die Kommunikationsverarbeitungskapazitét eines Mediums
treten as dritte Dimension von Einflussfaktoren fir die Medienwahl die drei
Funktionen einer Gruppe nach McGrath (1991): Produktion, Mitgliederunter-
stiitzung und Gruppenwohlbefinden. Die Produktionsfunktion bezieht sich auf
das Sachergebnis, welches eine Gruppe produziert, z.B. die Qualitét eines g
meinsam erarbeiteten Konzeptes; die Mitgliederunterstiitzung stellt den Nutzen
fur das individuelle Gruppenmitglied in den Vordergrund, z.B. seine Zufrieden-
heit; das Gruppenwohlbefinden zielt schliefdlich auf den Zustand der Gruppe als
ganzes, 183t sich also etwa durch den Grad an Konsens messen.

Die Hypothesen der Media Synchronicity-Theorie stellen nun einen Zusammen-
hang zwischen den Kommunikationsprozessen, Medieneigenschaften und Grup-
penfunktionen her (vgl. Abbildung 3). Die neun Hypothesen der Media Syn-
chronicity-Theorie lauten:

Hypothese 1: Wenn Konvergenz das Ziel der Gruppenkommunikation ist, dann
fahrt die Verwendung von Medien mit hoher Synchronizitét (d.h. Medien mit
schnellem Feedback und geringer Parallelitét) zu besserer Leistung.

Hypothese 2: Wenn Informationstibermittiung das Ziel der Gruppenkommunika-
tion ist, dann fuhrt die Verwendung von Medien mit niedriger Synchronizitét
(d.h. Medien mit hoher Parallelitdt und langsamem Feedback) zu besserer Lei-
stung.

Diese beiden Hypothesen erscheinen unmittelbar plausibel: Konvergenz erfor-
dert Anwesenheit aller Betroffenen und die Moglichkeit zu unmittelbarem Feed-
back. Sinnvoll ist eine solche synchrone Zusammenarbeit aber nur dann, wenn
das Problem hinreichend komplex ist. Die fur eine Informationsiibermittiung
erforderliche Uberlegung ist hingegen einfacher, wenn jedes Gruppenmitglied
(al's Sender oder Empfanger) dies fur sich ungestort tun kann. Die Parallelisie-
rung von Aktivitéten fuhrt dann insgesamt zu einer merkbar héheren Produkti-
vitét, wenn die Gruppe hinreichend grof3ist (vgl. Schwabe & Krcmar, 2000).

! Der Begriff der "Leistung" bleibt bei Dennis und Valacich unspezifiziert.
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Informationstbermittlung Konvergenz
Symbol- Produktion| Individuum| Gruppe Produktion| Individuum| Gruppe
varietat niedriger
Parallelitdt  [Produktion| Individuum| Gruppe Produktion| Individuum| Gruppe
(nur bei grofRen Ausnahme:
Gruppen) L Abstimmung
Feedback Produktion| Individuum| Gruppe Produktion| Individuum| Gruppe

Hei viel Information

Uberarbe't' Produktion| Individuum| Gruppe Produktion| Individuum| Gruppe
barkeit
(nur bei viel

Information)

Wiederver- |Produktion| Individuum| Gruppe Produktion| Individuum| Gruppe
wendbarkeit ——aEmen ey A Rach—)

[ ] hoch [ ] niedrig

Abbildung 33: Welche Medieneigenschaften werden von Kommunikationsprozessen in
Abgangigkeit von den Gruppenfunktionen benotigt?

Hypothese 3: Die Symbolvarietdt eines Mediums beeinflusst die Leistung nur
dann, wenn ein bendtigter Symbolsatz nicht zur Verfligung steht.

Hier unterscheidet sich die Media Synchronicity-Theorie von der Media Rich-
ness-Theorie. Wahrend die Media Richness-Theorie eine méglichst grofe Sy m-
bolvarietét (= der Reichtum des Mediums) fur sehr mehrdeutige Aufgaben for-
dert, reduziert die Media Synchronicity-Theorie die Symbolvarietdt zu einem
Hygienefaktor.

Hypothese 4: Die Verwendung von Medien mit hoherer Uberarbeitbarkeit fiihrt
Zu besserer Leistung.

Hypothese 5: Wenn Informationsiibermittlung das Ziel der Gruppenkommunika-
tion ist, dann fihrt die Verwendung von Medien mit héherer Wiederverwend-
barkeit zu besserer Leistung.

2 Die Zdle ganz links oben bedeutet: "Wenn das Ziel Informationsiibermittiung ist dann werden fiir
die Gruppenproduktionsfunktion Medien mit hoher Symbolvarietét bendtigt.
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Diese beiden Hypothesen setzen an der Bearbeitbarkeit eines Mediums an. Gene-
rell ist es geméR der Media Synchronicity-Theorie sinnvoll, wenn der Ersteller
eines Beitrags die Chance hat, diesen Beitrag vor seiner Weiterleitung zu tberar-
beiten. Diese Hypothese adaptiert die grundlegende Feststellung der rationalen
Entscheidungstheorie, namlich: dass Nachdenken hilft und ein Uberarbeitbares
Artefakt das Nachdenken entscheidend unterstiitzen kann. Hier gehen Dennis
und Valacich aber nicht darauf ein, dass die Uberarbeitung insbesondere schrift-
licher Dokumente Zeit kostet und damit zwangslaufig den Synchronizitéatsgrad
der Interaktion beeinflusst. Auch eine hohe Wiederverwendbarkeit von Ergeb-
nissen durch den Empfanger (Hypothese 5) fuihrt zu besseren Ergebnissen, insbe-
sondere wenn Informationstibermittlung das Ziel der Aktivitét ist (so die Ausfiih-
rungen von Dennis und Vallacich in der Erlauterung von Hypothese 6). Dies
fasst eine wesentliche Erkenntnis der Forschung zur Computerunterstitzung der
Gruppenarbeit (vgl. z.B. Schwabe, 1995 oder Dennis, 1991) zusammen.

Die nachfolgenden Hypothesen der Media Synchronicity-Theorien betrachten
Gruppenentwicklung tber die Zeit.

Hypothese 6: Etablierte Gruppen mit etablierten Normen bendtigen seltener
Medien mit hoher Synchronizitét als Gruppen ohne solche Normen.

Hypothese 7: Wenn eine Gruppe langer zusammenarbeitet und sich entwickelt
hat, bendtigt sie seltener Medien mit hoher Synchronizitét.

Hypothese 8: Neue Gruppen, Gruppen mit neuen Mitgliedern oder Gruppen ohne
akzeptierte Normen fur Produktion, Gruppenwohlbefinden und Mitgliederunter-
stiitzung bendtigen haufiger Medien mit hoher Synchronizitét.

Hypothese 9: Neue Gruppen, Gruppen mit neuen Mitgliedern oder Gruppen ohne
akzeptierte Normen engagieren sich mehr in sozialen Kommunikationsaktivit&-
ten und bevorzugen deshalb die Verwendung von Medien, die einen Symbolsatz
mit grof3er sozialer Présenz bereitstellen.

Die letzte Hypothese unterscheidet sich von alen vorangegangenen, indem sie
eine Préferenz der Gruppe konstatiert, ohne Aussagen dartiber zu machen, ob
diese Préferenz zu einer Verbesserung der Gruppenarbeit fihrt oder nicht.

Insgesamt héngt nach der Media-Synchronictiy-Theorie der Erfolg einer Grup-
penkooperation entscheidend von einem richtigen Umgang mit Synchronizitét
um. Synchronizitét wird dabei nicht as eine Dichotomie von synchron und asyn-
chron betrachtet, sondern vielmehr als ein Kontinuum. Weiterhin geht es fir
konkrete Gruppenaufgaben nicht darum, einen Synchronizitétsgrad festzuschrei-

10
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ben, sondern es kommt auf den richtigen Medienmix bzw auf den Wechsel von
M ediennutzungsarrangements mit hoher und geringer Sy nchronizitét an.

4. Kritischer Vergleich zwischen Media Richness-Theorie
und Media Synchronicity-Theorie

Die Media Synchronicity-Theorie setzt dort an, wo die Media Richness-Theorie
ihre Schwachen hat: bei dem zu einfachen Bild der Gruppenarbeit. Die Media
Richness-Theorie unterscheidet nicht zwischen Zweipersonen-Kommunikation
(Dyaden) und Gruppenarbeit. Sie geht vielmehr bei der Betrachtung des Kom-
munikationsfalls implizit immer von zwei Personen aus (selbst wenn sie in ihrer
Urform fir mehr Personen formuliert ist!). Je groRer die Gruppe wird, desto
mehr wird dies zum Manko, weil typische Gruppenprobleme und das Potential
der Technologie, diese zu 16sen, nicht beriicksichtigt werden. Die Media Syn-
chronicity-Theorie ergénzt deshalb die aus der Media Richness-Theorie bekann-
ten Faktoren , Synbolvarietdt" und "Feedback" um “Parallelitét”. Parallelitét
tragt zur Lésung einer Produktionsblockade bei, insbesondere der begrenzten
Redezeit, die ein einzelnes Gruppenmitglied in einer konventionellen Sitzung
hat. Computerunterstiitzte Sitzungen ermoglichen Parallelitdt durch parallele
Kommunikationskandle und durch gemeinsames Material. Die Nutzung dieses
Potentials setzt aber voraus, dass die Gruppe Sitzungen nicht nur zum Infor-
mationsaustausch durch Redebeitrdge, sondern zu einem moderierten, worksho-
partigen gemeinsamen Arbeiten an gemeinsamem Material (vgl. Schwabe,
1995) nutzt. Dann gewinnt auch die Uberarbeitbarkeit und die Wieder-
verwendbarkeit von Informationen an Bedeutung. Damit ist aber schon eine
mogliche Schwéache der Media Synchronicity-Theorie benannt: Der Nutzen
entspringt nicht einfach aus der Verwendung geeigneter Medien, sondern aus
deren geschicktem Einsatz in einem moderierten Sitzungsprozess oder - in E-
weiterung dessen - in einem geschickt moderierten Einsatz von elektronischen
Medien wahrend der asynchronen Telekooperation (Bostrom et al., 1996). Dies
setzt ein fundiertes Wissen Uber Gruppenprozesse und Moderationstechniken
mindestens genauso voraus wie das Wissen Uiber M edieneigenschaften. Die Me-
dia Synchronicity-Theorie hat somit bei der Berlicksichtigung der Gruppenei-
genschaften nur einen Schritt gemacht, wo mehrere nétig wéren.

Fir den Wissenschaftler erscheinen die Konstrukte der Media Synchronicity
Theorie noch etwas unscharf (z.B. was ist genau Parallelitdt?); sie missen fir
konkrete Anwendungsdoméanen oder testende Experimente operationalisiert
werden.
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Dennoch gibt die Media-Synchronicity Theorie schon in ihrer derzeitigen Fas-
sung wertvolle Hinweise fir die Gestaltung der Zusammenarbeit in grof3eren
Gruppen: Gruppen haben andere Probleme als Einzelpersonen; deshalb verliert
der Medienreichtum wine einzigartige Stellung. Wichtiger wird es, Gruppen
Uberhaupt produktiv arbeiten zu lassen und sie Uber die Zeit zu erhthter Produk-
tivitét zu fuhren. Den Zusammenhang zwischen einem modifizierten Medien-
reichtum und Gruppenproduktivitdt aufzuweisen ist das grof3e Verdienst der
Media Synchronicity-Theorie.

Aus beiden Theorien zur Medienwahl 183t sich schlief3en, dass bei computerun-
terstiitzter Gruppenarbeit auf geeignete Medien geachtet werden muss. Es besteht
alerdings kein Konsens dariber, welche Faktoren die Medienwahl beeinflussen.
Sind es Aufgabeneigenschaften (so die Media Richness-Theorie) oder sind es
generische Kommunikationsprozesse (so die Media Synchronicity-Theorie)?
Oder ist die Nutzung von Medien in Gruppen nur als riickgekoppelter Prozess
verstandlich? Dies legt die allgemeine Strukturationstheorie von Giddens (1988)
sowie ihre Anpassung auf computerunterstiitzte Gruppenarbeit in der Adaptive
Structuration-Theorie (DeSanctis & Poole, 1994) nahe. Danach kommt es nicht
nur auf einzelne externe Faktoren an, welches Medium verwendet werden sollte,
sondern es kommt darauf an, wie sich eine Gruppe ihre Computerunterstitzung
aneignet. Damit wird die Medienwahl zu einem riickgekoppelten Prozess und
deutlich schwieriger zu beantworten, als dies die genannten Theorien zur Me-
dienwahl suggerieren®.

In den nachstehenden Kapiteln wird aufgezeigt, wie die Media Synchronicity-
Theorie fur die Gruppenarbeit und das Lernen verwendet werden kann. Diese
Lehren aus der Media Synchroncity-Theorie sind vergleichsweise pragamatisch
ausgerichtet, denn ihre Hypothesen lassen sich einfach in Gestaltungshinweise
Ubersetzen. Wie schon in der Media Richness-Theorie sind fast alle Hypothesen
der Media Synchronicity-Theorie sinngemél? fol gendermafien aufgebaut:

Wenn <es gibt bestimmte Situationscharakteristika>

dann <Medienwahl nach einem bestimmten Kriterium>

fuhrt zu <einem bestimmten 6konomischen Ergebnis>.
Dies kann einfach Ubersetzt werden in:

Wenn <es gibt bestimmte Situationscharakteristika>
dann <wahle das Medium nach einem bestimmten Ergebnis>
um zu erreichen <ein bestimmtes ékonomisches Ziel.
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Die Theorien zur Medienwahl sind somit in Wirklichkeit Uberprifbare Gestal-
tungshinweise. Die folgenden Anwendungskapitel sind mithin auch eine erste —
auf Plausibilitat zielende — Uberpriifung ihrer Anwendbarkeit.
5. Mediensynchronizitat bei der Gruppenarbeit

Die Anwendbarkeit der Media Synchronicity-Theorie soll an den speziellen
Beispielen workshopartiger Sitzungen und der E-Collaboration aufgezeigt wer-
den.

5.1 Mediensynchronizitat bei workshopartigen Sitzungen

Die Media Synchronicity-Theorie wurde fir die computerunterstitzte Gruppen-
arbeit in workshopartigen Sitzungen konzipiert. Deshalb ist sie hier direkt an-
wendbar.

Die Moderation von Workshops sollte nach Schwabe (1995, aufbauend auf van
Gundy, 1988) einen Wechsel zwischen divergenten und konvergenten Phasen

vorsehen (vgl. Abbildung 4Abbildung-4).

Problemanalyse |deengenerierung |deenbewertung
und Redefinition und -auswahl

NPZENN

—> —> — — —>
Abbildung 44 Informationsvolumen im Verlauf einer Sitzung
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In divergenten Phasen (z.B. Ideengenerierung) wird das Informationsvolumen
ausgeweitet, in konvergenten Phasen wird das Informationsvolumen verdichtet.
Das Verstandnis von konvergenten Phasen entspricht dabei dem der Media Syn-
chronicity-Theorie und divergente Phasen sind weitgehend identisch mit Infor-
mationstibermittlungsprozessen. Nach der Media Synchronicity-Theorie sollten
nun fur die divergenten Phasen Medien mit einem niedrigen Synchronizitatsgrad
eingesetzt werden. Dies sind beispielsweise Medien zum Elektronischen Brain-
storming (Schwabe, 1995). Fur die konvergenten Phasen werden gemald der
Media Synchronicity-Theorie Medien mit einem hohen Synchronizitétsgrad
bendtigt, z.B. ein Kategorisierungswerkzeug (Schwabe, 1995) oder ein Werk-
zeug zur ldeenbewertung®. Dies stimmt mit den Empfehlungen der Moderati-
onslehre (vgl. Schwabe, 1995; Bostrom et al., 1993) Uberein. Allerdings werden
an diesem Einsatzbeispiel auch drei Charakteristika deutlich: Mediensynchroni-
zitét ist a) ein relatives Mal3 und 1af3t sich b) auf verschiedenen Ebenen betrach-
ten und c) ist die Beziehung zwischen Medium und Werkzeug noch recht unbe-
stimmt.

ad a) Im Vergleich zu einer fokussierten miindlichen Diskussion hat ein Brain-
stormingwerkzeug ein geringes Mal? an Synchronizitét; im Vergleich zu einem
Briefwechsel hat ein elektronisches Brainstorming aber sehr hohe Synchronizi-
tét. Esist deshalb zweckmaliig, den Bezugspunkt oder Kontext zu erldutern, in
dem von Synchronizitét die Rede ist. In diesem Beispiel sind es workshopartige
Sitzungen.

ad b) Die Ebene der Kommunikationsprozesse ist nur scheinbar eindeutig. Die
generischen Informationsprozesse "Informationsiibermittiung® und "Konver-
genz" lassen sich analytisch auf der Ebene einzelner AuRerungen, Workshoppha
sen, Projektphasen oder sogar von langlaufenden Entscheidungsprozessen in
grofRen Organisationen betrachten. Dies Uberrascht deshalb nicht, weil diese
rekursive Ineinanderschachtelung schon beim der Untersuchung zu rationalem
Problemldsen aufgetreten ist. Diese Beobachtung legt aber wiederum besondere
Sorgfalt auf die Wahl der Betrachtungsebenen. Dies ist am einfachsten, wenn
wiederum der Kontext eindeutig festgelegt ist.

ad c) Wahrend einzelne Werkzeuge fur bestimmte Kommunikationsprozesse
pradestiniert sind (z.B. das Brainstormingwerkzeug), sind andere Werkzeuge
allgemeiner einsetzbar. Beispielsweise a3t sich ein Gliederungswerkzeug -
wohl zum Brainstorming (ein informationstibermittelnder Prozess) als auch zum
Strukturieren (ein konvergenter Prozess) verwenden. Damit wird deutlich, dass
die Media Synchronicity-Theorie Medium und Werkzeug nicht gleichsetzen
kann. Neben dem Werkzeug bedarf es einer Probleml&sungstechnik, um ein
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Medium zu spezifizieren und einer Nutzungsintention (will ich Informationen
Ubermitteln oder will ich Konvergenz herbeiftihren), um eine geeignete Medien-
wahl zu treffen. Dies sind typische Uberlegungen eines Moderators.

5.2 Mediensynchronizitét bei der E-Collaboration

Unter E-Collaboration soll eine Fortsetzung zur Telekooperation (vgl. Reichwald
et al., 1998; Schwabe, 2000) verstanden werden. Wahrend der Begriff Teleko-
operation unterstellt, nur die verteilte Zusammenarbeit und deren Unterstiitzung
sei die wesentliche Gestaltungsoption, stellt der Begriff E-Collaboration klar,
dass jede Form der Zusammenarbeit unterstiitzt werden sollte. Dabei sollte die
Entscheidung dartiber, welche Aktivitaten verteilt werden sollten und kénnen,
der Umsetzung der (verteilten) Zusammenarbeit vorangehen. Dabei ist man aber
— auf einer anderen Ebene als bei der Unterstiitzung workshopartiger Sitzungen —
wiederum beim Problem der Medienwahl: Wann und unter welchen Umsténden
ist es sinnvoll, Gruppen synchron zusammenarbeiten zu lassen (in einem Raum
oder auch rdumlich verteilt) und wann sollten Gruppen besser asynchron arbei-
ten?

Hier lassen sich aus den Hypothesen 6 bis 9 der Media Synchronicity-Theorie
direkte Gestaltungsempfehlungen ableiten: Zu Beginn eines Projektes sollte
haufig synchron zusammengearbeitet werden, bis sich gemeinsame Normen
etabliert haben. Dann ist synchrone Zusammenarbeit immer dann erforderlich,
wenn die Gruppe konvergieren soll. Dabei héngt es nach den Erfahrungen des
Autors von der Art des Projekts und von den beteiligten Akteuren ab, wie héaufig
dies der Fall sein muss. Wenn eine Gruppe taglich oder in noch geringeren Zeit-
abstanden in komplexen Angelegenheiten zu einer gemeinsamen Meinung ge-
langen muss, dann kann dies eine langer andauernde Verteilung von Zusammen-
arbeit unmoglich machen oder zumindest unproduktiv werden lassen. Anderer-
seits weist die Media Synchronicity-Theorie mit Recht darauf hin, dass fir in-
formationstibermittelnde Kommunikationsprozesse Medien mit niedrigem Syn-
chronizitatsgrad besser geeignet sind. Zu schnelles Feedback mit Kollegen kann
hierbei storen oder zumindest die Vorteile einer Parallelisierung von Aktivitéten
zunichte machen. Vor diesem Hintergrund ist es nicht Uberraschend, dass alter-
nierende Telearbeit mit der zunehmenden Verbreitung digitaler Medien stark ein
Bedeutung gewinnt, da sie einen gezielten Kontext und Medienwechsel zul &sst.

Interessante Konsequenzen ergeben sich aus den Mediencharakteristika fur die
Bereitstellung von (elektronischen) Medien fur Gruppen: Schon die Media Rich-
ness-Theorie weist darauf hin, dass es kein ideales Medium fur alle Formen der
Interaktion gibt, sondern dass ein direkter Zusammenhang zwischen Medienwahl
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und Aufgabencharakteristik besteht . Dies legt nahe, Gruppen eine Art Werk-
zeugkasten mit unterschiedlichen Medien zur Verfiigung zu stellen und nicht nur
auf einzelne "bewdahrte Medien” (z.B. die klassische Dreiheit: Telefon, Bespre-
chung, Akte) zu setzen. Die Media Synchronicity postuliert einen komplexeren
Zusammenhang von Charakteristika des Kommunikationsprozesses, M edienei-
genschaften und Gruppenfunktionen, untermauert aber damit die Abhéangigkeit
der Medieneignung vom Verwendungskontext. Hinzu kommt der Hinweis auf
spezifische Vorteile digitaler Medien: Wer die bessere Uberarbeitbarkeit und
Wiederverwendbarkeit digitaler Medien fur die Zusammenarbeit nicht nutzt,
handelt fahrléssig. So plausibel diese Aussage erscheint, so weit ist doch (abge-
sehen von der inzwischen weit verbreiteten E-Mail) der betriebliche Alltag da-
von noch entfernt. Die Gestaltungsempfehlungen der Media Synchronicity se-
zen ein so weitgehendes Verstandnis von konkreter Gruppenarbeit voraus, dass
sie sinnvoll nur von Menschen eingesetzt werden konnen (d.h. insbesondere,
dass die Medienwahl auf absehbare Zeit nicht dem Computer Uberlassen werden
kann). Dies fuhrt unmittelbar zur Forderung der Medienkompetenz von Mitar-
beitern. Zu dieser Medienkompetenz gehort es, dass ein Mitarbeiter in der Lage
ist, fur eine gegebene Aufgabe einen geeigneten Synchronizitdtsmix zusammen-
zustellen. Hierzu muss er frihzeitig im sinnvollen Umgang mit Medien geschult
werden. Dies kann beispielsweise dadurch geschehen, dass der sinnvolle Me-
dieneinsatz stérker als bisher beim (universitaren) Lernen vorgelebt wird (vgl.
auch Filk, 1999, S. 7-8).

6. Mediensynchronizitat beim Lernen

Die grof3e Bedeutung der Medienwahl fir erfolgreiches Lernen wird in der (M e-
dien-)Didaktik generell anerkannt. Gleichzeitig ist dem Autor keine Lerntheorie
bekannt, die sich spezifisch des Problems der Medienwahl beim kooperativen
Lernen annimmt. Wenn Medienwahl behandelt wird, dann wird haufig nur die
Wahl eines Mediums in einem gegebenen Raum und fir den Frontalunterricht
thematisiert. Dann ist es naheliegend, die Medienwahl auf die Préferenzen des
einzelnen Lehrenden oder einzelnen Lernenden zu beziehen und damit das Pro-
blem nur umzuformulieren, ohne es zu |6sen. Es erstaunt deshalb auch nicht,
dass die Media Richness-Theorie in der Didaktik kaum rezipiert ist, waren doch
die Lehr-Lern-Arrangements bis vor kurzem auf wenige raum-zeitliche Konfigu-
rationen und Medien festgelegt. Wenn keine Medienwahl im Sinne der Media
Richness-Theorie mdglich ist, dann wird auch keine Theorie hierflr bendtigt.
Aullerdem ist es aus pragmatischen Grinden sinnvoll, die Media Richness-
Theorie fur das Lernen in Gruppen nicht zu verwenden, da sie fur die Gruppen-
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kommunikation offensichtlich nicht geeignet ist (klammert sie doch grof3e Pro-
bleme der Gruppenarbeit einfach aus; vgl. die Diskussion weiter oben).

Derzeit 16sen sich mit der Popularitdt des Internets festgefligte Lehr-Lern-
Arrangements auf. Mit der Verbreitung neuer Medien gewinnt das Problem der
Medienwahl auch beim Lernen an Bedeutung. Mit der Media Synchronicity-
Theorie liegt jetzt eine neue Theorie vor, die mit ihrem Gruppenbezug deutlich
ndher an typischen Lernprozessen z.B. von Universitéten liegt. Es liegt deshalb
nahe, ihren Transfer auf Lehr-Lernsituationen zumindest zu priifen. Dies ist ein
Ziel des Ende 2000 angelaufenen DFG-Projekts ,, Synchronizitét beim wissens-
basierten kooperativen Lernen” (Sywikol). Der Forschungsstand zum Zeitpunkt
des Verfassens dieses Beitrags (April 2001) erlaubt es jedoch erst, diesen Trans-
fer zu motivieren und zu problematisieren.

Inwieweit ist nun Kooperation beim Lernen mit Gruppenarbeit, z.B. in betriebli-
chen Projektteams vergleichbar? Aufbauend auf Schwabe et al. (2001) sind fol-
gende wesentliche Unterschiede zu beachten:

1. Unterschiede in den Zielen und beim Zielerreichungsbeitrag: Der Zweck
einer Projektarbeit ist es, gemeinsam ein Ziel zu erreichen. Hierzu ist jede Ar-
beitsteilung zweckmaflig, welche zu einer effizienteren Zielerreichung beitragt.
Beispielsweise kann es zweckmafdig sein, eine Person aus dem Projektteam nur
zum Kaffeekochen abzustellen, wenn dies die Stimmung so anhebt, dass die
Gruppe danach ihr Ziel besser erreicht. Beim Lernen ist die Kooperation nur
Mittel zum Zweck. Letzendlicher Anspruch von Unterricht ist es, dass sich das
Wissen und die Qualifikation jedes einzelnen Teilnehmers erweitert. Mit diesem
Ziel ist nicht vereinbar, dass ein einzelnes Gruppenmitglied zum Kaffeekochen
abgestellt wird. Vielmehr muss am Ende jedes Gruppenmitglied das wesentliche
Wissen selbst erworben haben. Damit sind nur bestimmte Formen des Kooperie-
rens mit Lernen kompatibel. So ist es in kreativen oder probleml&sungsorien-
tierten Workshops Ublich, dass hier ein guter Moderator auf einen gleichen In-
formationsstand der Gruppenmitglieder achtet. Bei langerdauernder Zusammen-
arbeit in Projektteams liegt es hingegen fur die Gruppenmitglieder ndher, sich zu
speziaisieren. Die Moderation derartiger Projektteams muss deshalb einen guten
Kompromiss zwischen einer moglichst weitgehenden Simulation echter Teamar-
beit und einer mdglichst grofien gemeinsamen Wissensbasis finden.

Inwieweit haben Unterschiede bei den Zielen Auswirkungen auf die Anwend-
barkeit der Media Synchronicity-Theorie? Auf einer abstrakten Ebene scheint fir
das Lernen die Begrindung fur die Hypothesen/Empfehlungen der Theorie zu
entfallen: Die fur die Gruppenarbeit so wesentliche Effizienz ist kein Haupt-Ziel
des Lernens. Nur wenn effizientes Lernen - und das heif3t in den Hypothesen der
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Media Synchronicity-Theorie Lernen mit einer hohen Partizipation im Prozess
und einer guten Problemlésung und hohem Konsens im Ergebnis — zu einem
erfolgreichen Lernen fihrt, dann kénnte ihre Anwendung gleichermalen fir
Lernen und Arbeiten zu wiinschenswerten Ergebnissen bzw. zu sich bestétigen-
den Hypothesen fuhren. Auf einer konkreten Ebene ist zu Uberlegen, ob das
Versténdnis von Konvergenz vor dem Hintergrund des kollaborativen Lernens
ZU erganzen ist: Wie beim Zusammenarbeiten ist das Gelangen zu einer gemein-
samen Bewertung wesentlich fir die Handlungsfahigkeit der Gruppe; hinzu
kommt beim kollaborativen Lernen als eigenes Ziel noch die Konvergenz der
Wissenssténde.

2. Unterschiede in den Kontexten: Teams in Unternehmen arbeiten in einem
tendenziell von einem nattrlichen Wettbewerb gepragten Umfeld. Das Umfeld
einer kooperierenden Lerngruppe ist hingegen unterstiitzend. Den Teilnehmern
ist es dabei bewusst, dass die ihnen vorgelegten Inhalte in einer bestimmten Zeit
erlernbar bzw. die vorgelegten Aufgaben in einer bestimmten Zeit I9sbar sind.
Sie bewegen sich somit in einer geschlossenen Welt (in der jedes Problem eine
Losung hat), in der Probleme einen ihnen angemessenen Komplexitéatsgrad ha-
ben. Projektteams arbeiten hingegen in einer offenen Welt, in der nicht jedes
Problem eine Lésung hat und in der sogar die Abschétzung des Komplexitéts-
grades eines Problems schwierig sein kann; in jedem Fall muss aber ein Projekt-
team sich sowohl auf sehr komplexe as auch auf sehr einfache Probleme ein-
stellen (kénnen). Diese Unterschiede zwischen Gruppenlernen und Gruppenar-
beit lassen sich dann tUberbriicken, wenn das Lernziel eine kognitive oder soziale
Fahigkeit ist: Wenn beispielsweise eine Gruppe Teamarbeit bei der gemeinsa-
men Softwareerstellung erlernen sollen, dann kann ihr eine echte Aufgaben (z.B.
in Zusammenarbeit mit einem Unternehmen) gegeben werden, mittels derer sie
diese Fahigkeiten einstudiert. Das den Lernenden vorgegebene Ziel stimmt dann
mit dem Lernziel nicht Uberein; eine geschlossene Welt gibt es nur fir das Lem-
ziel, nicht aber fur das Gruppenziel.

Waéhrend die Unterschiede in den Zielen eine umfassendere Sichtweise "konver-
genter" Phasen impliziert, haben Unterschiede in den Kontexten Auswirkungen
auf das Verstandnis von informationsiibermittelnden Aktivitéten. Informations-
Ubermittelnde Aktivitéten fassen bei der Gruppenarbeit gemald der Media Syn-
chronicity-Theorie informationssuchende, nachdenkende und kreative Téatigkei-
ten zusammen. In einer ‘geschlossenen’ Welt ist Informationssuche einfach und
Kreativitat Uberflissig, Nachdenken aber elementar. Wenn es also nicht gelingt,
die Aufgabenwelt zu 6ffnen, bedarf es fur das Lernen eines deutlich einge-
schrénkten V ersténdnisses von I nformationstibermittiung.
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3. Unterschiede zwischen Lehrern und Projektmanagern: Lehrer stehen klassisch
auBerhalb einer Lerngruppe und sie sind letztendlich Personen innerhalb der
Gruppe (ndmlich den Lerenden) verantwortlich. Projektmanager hingegen ste-
hen innerhalb einer Lerngruppe, sind aber letztendlich Personen auf3erhalb der
Gruppe (namlich ihren Auftraggebern) verantwortlich. Dies fuhrt zu unter-
schiedlichen Rollen und letztendlich zu einer unterschiedlichen Grup-
pendynamik. Eine Annadherung der Rollen ist zu beobachten, wenn Lehrer und
Manager ihre Rolle (auch) als Moderation (von Lern- bzw. Arbeitsprozessen)
begreifen. Dies ist fur kurze, workshopartige Zusammenarbeit einfacher a's fur
|&nger andauernde Zusammenarbeit im Kursverband bzw. im Projektteam.

Die Unterschiede zwischen Lehrern und Projektmanagern spiegeln sich dann
auch insbesondere bei der Anwendung der Media Synchronicity-Theorie zur
Mediennutzung Uber die Zeit wider. Bei der klassischen Gruppenarbeit lassen
sich typische Phasen der Gruppenarbeit identifizieren (sei es die klassische, aber
simplizistische Aneinanderreihung von Forming, Storming, Norming, Perfor-
ming von (Tuckman, 1995) oder die komplexere, zyklische TIP-Theorie von
McGrath (1991), weil man davon ausgehen kann, dass die Gruppe eine be-
stimmte Dauerhaftigkeit hat und Orientierungsform fir die Gruppenmitglieder
erfllt. Fir Projektmanager kann es deshalb zweckméliig sein, seine Medienwahl
im Zeitablauf dem Entwicklungsstand der Gruppe anzupassen. Nach der derzeit
vorherrschenden Lehrpraxis strukturiert sich Unterricht in Fécher und deshab
werden im Unterricht zumindest die Dozenten regelméaf3ig ausgetauscht, haufig
auch die Lerngruppen neu zusammengestellt. Und in dieser Situation wahlt jeder
einzelne Lehrende unabhéngig seine Medien aus. Es ist sehr schwer, in dieser
Situation von einem Entwicklungsstand einer Gruppe zu sprechen und deshab
sind hier die entsprechenden Empfehlungen fur den einzelnen Lehrenden selten
anwendbar. Eine Ausnahmesituation sind beispielsweise Projektpraktika in der
Informatik. In diesen Projektpraktika betreut ein Dozent im Verlaufe eines Se-
mesters intensiv eine Gruppe von Studierenden; fir die Studierenden nimmt das
Praktikum einen so grofken Anteil ihres Semesters ein, dass hier eine Ahnlichkeit
zu Projektteams in Unternehmen besteht. Eine Anwendung der Empfehlungen
zur Mediennutzung Uber die Zeit setzt also auch eine Umgestaltung der Lehrer-
Schiler-Beziehung Uber die Zeit voraus.

Diese Unterschiede zwischen Gruppenlernen und Gruppenarbeit sollten aber
nicht dartiber hinwegtéuschen, dass es ein ausdriickliches Ziel des kollaborativen
Lernens ist, dieses moglichst dhnlich wie Gruppenarbeit in Teams zu gestalten
und gleichzeitig der Lehr-/Lernsituation gerecht zu werden. Es sollte in der Dis-
kussion auch deutlich geworden sein, dass es einen Uberschneidungsbereich
gibt. Fraglich ist nur, auf wieviele Lehr-/Lernsituationen bzw. fir wieviel Lem-
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ziele dieser Uberschneidungsbereich zutrifft. Wir haben fir das DFG-Projekt
Sywikol auf jeden Fall die folgende, optimistische These 3 aufgestellt, die esin
explorativen Studien und in Experimenten empirisch zu Uberprifen gilt:

These 1: Im Zuge der Verbreitung elektronischer Medien kann der Lehrer z-
nehmend zum Moderator werden, der eine Gruppe von Lernenden dazu in die
Lage versetzt, sich eigenstdndig Wissen zu erarbeiten. Dadurch riicken koopera-
tives Arbeiten und Lehren/Lernen so nahe zueinander, dass es sinnvoll und
spannend ist, Erfahrungen und Theorien aus der computerunterstiitzten Zusam-
menarbeit auch auf Lehre/Lernen anzuwenden.

Wenn die Media Synchronicity-Theorie tragt, sind ihre Implikationen fir das
Lehren und Lernen weitreichend. Lehr-/Lernaktivitdten, die bisher synchron
durchgefiihrt wurden, sollten besser asynchron veranstaltet werden oder was
bisher asynchron war, besser synchron. Zwei Beispiele aus der universitéren
Wirtschaftsinformatik-L ehre:

1. Vorlesung: Eine Vorlesung wird haufig dazu verwendet, Faktenwissen zu
vermitteln. Diese Faktenvermittlung gehort zu den informationstibermittelnden
Aktivitéten und sollte deshalb moglichst asynchron (z.B. mit Hilfe von Bichern
oder digitalen Lernmaterialien) durchgefuihrt werden (so die zweite These der
Media Synchronicity-Theorie). Die hohe Synchronizitét einer Vorlesung wird
dann sinnvoll genutzt, wenn sie dazu verwendet wird, ein gemeinsames Ver-
sténdnis zu schaffen. Diese Aktivitét ist aber wiederum ohne vorherige Informe-
tionssuche und Informationsubermittlung nicht zweckmaf3ig. Der amerikanische
Lehrveranstaltungsansatz, der auf Selbststudium von Artikeln und anschlief3en-
der gemeinsamer Diskussion aufbaut, geht demnach sinnvoller mit Medien um,
als die deutsche Lehrtradition, die auf Vorlesungen zur Wissensvermittlung und
im Anschluss zur Vorbereitung von Prifungen (ggf. Jahre spéter) die individu-
elle Verdichtung der Inhalte setzt.

2. Ubungen: Der Ubungsbetrieb ist weniger stark standardisiert als der Vorle-
sungsbetrieb, deshalb sei hier nur der folgende Prototyp behandelt: In einer vor-
lesungsbegleitende Ubung werden zu Ende einer Ubungsstunde Aufgaben ver-
teilt. Diese bearbeiten die Studierenden zu Hause, reichen Sie bei einem Assi-
stenten ein; dieser korrigiert sie und die nachfolgende Ubungsveranstaltung wird
dazu verwendet, die korrekte Losung zu préasentieren und zu diskutieren. Ob und
wieweit dieser Ansatz ein sinnvoller Synchronizitétsmix darstellt, hangt von der
Natur der Aufgabe ab: Wenn die Aufgabe so gewahlt ist, dass ein Individuum sie
am besten allein 10st (z.B. eine Mathematikaufgabe), dann sind hier informe-
tionslibermittelnde Aktivitdten (zu denen auch das Nachdenken gehért) und
verdichtende Aktivitaten in einer sinnvollen Reihenfolge angeordnet. Sollte aber
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die Art der L6sung eine kollaborative L dsungsfindung nahelegen (z.B. eine Fall-
studie), dann ist die Aufteilung in eine asynchrone und eine synchrone Phase viel
zu grob: Die Losung bedeutungsvoller Probleme erfordert einen haufigeren
Wechsel zwischen konvergenten und divergenten Phasen, um das Problem-
|6sungspotential einer Studierendengruppe zu nutzen. Eine feinere (Ab-)Stufung
der Synchronizitétsgrade ist erforderlich, also die gezielte Nutzung auch von
Medien mit mittlerem Synchronizitétsgrad. Beispielsweise konnten sich in den
Ubungsstunden Phasen mit hohem Synchronizitatsgrad (z.B. zur Besprechung
wichtiger Zwischenergebnisse als Basis fur nachfolgende Schritte) mit Phasen
mit niedrigerem Synchronizitétsgrad (z.B. fur die Kleingruppenarbeit, die Ein-
zelarbeit oder die Ideengenerierung durch Brainstorming) abwechseln; oder die
Gruppe nutzt elektronische Medien, um in einem begrenzten Zeitraum (z.B. 24
Stunden) einen bestimmten Schritt weiter zu ko mmen.

Die Media Synchronicity-Theorie illustriert zudem, dass Gruppen Uber die Zeit
einen unterschiedlichen Bedarf an Synchronizitét haben; neue Gruppen bendti-
gen mehr Synchronizitét, bestehende eingearbeitete Gruppen weniger Synchro-
nizitdt (so die Hypothesen 6 bis 8). Dieser Forderung kommen traditionelle
Lehrveranstaltungsformen (wie Vorlesungen und Ubungen) bisher nicht entge-
gen, dader Synchronizitétsmix meist fir das ganze Semester gleich festgelegt ist
und sich im Wochenrhythmus wiederholt.

Diese Uberlegungen kénnen nur beispielhaft sein, fihren aber dazu, dass im
DFG-Projekt Sywikol den folgenden beiden Thesen nachgegangen wird:

These 2: Die Wahl des Synchronizitétsgrads beim kooperativen Lernen ist heute
stark durch die derzeit verfligbaren Medien und die daraus gewachsene Intuition
gepréagt; durch elektronische Medien kann es heute sinnvoll sein, bisher asyn-
chrone Aktivitéten synchron durchzufiihren und bisher synchrone Aktivitéten
asynchron.

These 3: Neue Medien erlauben eine sehr viel feinere Abstufung von Synchroni-
zitatsgraden. Damit wird die genauere Abstimmung des Medieneinsatzes auf die
Lernsituation moglich und zweckméf3ig. Dadurch gewinnt die Suche nach einem
geeigneten Synchronizitétsmix, d.h. einer sinnvollen Anordnung von Lernepiso-
den mit sinnvoll ausgewahltem Sy nchronizitétsgrad, an Bedeutung.

Da die Media Synchronicity-Theorie primér Gruppenarbeit erklart, ist ihre
Ubertragung auf das Lernen nur dann sinnvoll, wenn Lernen und Gruppenarbeit
hinreichend ahnlich sind. Hierzu soll zuerst kurz belegt werden, dass Lernen
einen Gruppenaktivitét sein kann und dann Uberprift werden, ob Lernen in
Gruppen hinreichend &hnlich zu Gruppenarbeit ist. Die Argumentation in diesem
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Teil baut auf den grundlegenden Uberlegungen in (Schwabe et al,. 2001) sowie
auf Hinweisen von Wim Veen auf.

Der Alltag des Frontalunterrichts, die Verbreitung von Selbstlernunterlagen und
das zunehmende Aufkommen individualisierender internetgestiitzter Lernange-
bote lasst offensichtlich werden, dass Kooperation beim Lernen zumindest heute
noch nicht die Regel ist. Dennoch haben schon Piaget (1928, 1932) und Vygots-
ky (1930/1978) auf die besondere Bedeutung von kollaborativem Lernen hinge-
wiesen und Lernansétze wie die verteilte Kognition (Hutchins, 1995), der Kon-
struktivismus und situiertes Lernen (Lave, 1988; Lave & Wenger, 1991; Jonas-
sen, 1994) profitieren maf3geblich von Kooperation beim Lernen. Mit dem Auf-
kommen computerunterstiitzten Lernens, insbesondere des Computer Supported
Cooperative Learning (CSCL), erleben diese Lernansétze eine Renaissance
(Wessner & Pfister, 2001), weil ihre Umsetzung durch kollaborative Lernsyste-
me vereinfacht wird und weil die Potentiale des Computereinsatzes hier beson-
ders grof3 sind. Klassische Lerntheorien und modemere, vom Computereinsatz
geprégte Lern-Ansétze bedeuten aber auch eine weitgehende Abkehr von bisher
dominierenden (beispielsweise behaviouristisch geprégten) Lernansétzen. Neben
dem neuen Umgang mit Medien (und vielen anderen Sachverhalten) andert sich
die Rolle von Lernenden und Lehrenden. Aus dem Lehrenden wird ein Modera-
tor von Lernprozessen; aus den L ernenden werden Partner, die gemeinsam einen
Wissensbereich erforschen oder ein Problem I9sen. Es 183t sich also restimieren,
dass kollaboratives Lernen derzeit ein zwar noch nicht gangiger, aber dennoch
schon langer propagierter und gerade fur den Conputereinsatz vielversprechen-
der Lernansatz ist.

7. Offene Forschungsfragen und Ausblick

Mit der Media Synchronicity-Theorie liegt erstmals eine — bisher in kooperativen
Lernarrangements noch nicht erprobte - Theorie vor, die das Problem der Syn-
chronizitdt von Kooperation angeht. lhre Implikation fir die Gestaltung von
kooperativem Lernen sind weitreichend, ihre Anwendbarkeit auf dieses Feld ist
noch nicht Gberprift. Ein wesentliches Ziel des DFG-Projekts Sywikol ist es, die
Media Synchronicity-Theorie zu bekraftigen, zu widerlegen oder auszubauen.
Dies ist ein Kernbaustein zu einem besseren Verstandnis der Gestaltung des
Synchronizitétsgrades von Wissenserwerbsprozessen in Gruppen und damit auch
zur Medienwahl. Dabei geht es sowohl um eine Neugestaltung gemeinsamen
Lernens als auch um Test und Fortentwicklung der Media Synchronicity-
Theorie.
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Wie sdhe eine solche Anwendung und Fortentwicklung aus? Hesse brachte diese
Frage in einer Diskussion zu diesem Beitrag auf den Punkt: Ein wie grofies
(Stell-) Rad ist denn die Medienwahl, im Vergleich z.B. zur Motivation. Hier ist
zuzugestehen, dass Medienwahl wahrscheinlich ein - in Relation betrachtet -
kleines Stellrad ist, dass also der Einfluss auf Lernerfolg vergleichsweise gering
ist. Aber eine sinnvoll gefiihrte Diskussion zur Medienwahl kann einen grofien
Hebel darstellen, denn diese Diskussion ist nicht sinnvoll fuhrbar, ohne
Grundannahmen des Lehrens und Lernens in Frage zu stellen. In diesem Artikel
ist die Diskussion zur Medienwahl untrennbar in den Kontext einer Diskussion
kollaborativen Lemens eingebettet (d.h. damit auch mit der Fragestellung zu
grofRen Stellrddern wie der Motivation verbunden). In der Vergangenheit muss-
ten sich Lerntheoretiker und Didaktiker auf die Uberzeugungskraft ihrer Argu-
mente verlassen, um eine Veranderung in der Lehr-/Lernpraxis zu erreichen. Mit
dem Aufkommen digitaler Medien und den daraus folgenden 6konomischen
Umbrichen wéchst die Notwendigkeit, aber auch die Bereitschaft, neben vielen
anderen Gewohnheiten gerade die Praxis des Lehrens und Lernens zu hinterfra-
gen. Da die Potentiale des Computereinsatzes fir das kollaborative Lernen be-
sonders hoch sind, ist es auch im Interesse der Computerindustrie, die Verande-
rungsbereitschaft zu nutzen, um kollaboratives L ernen voranzubringen.

Es bleibt letztlich spannend, ob diese Koalition von Lerntheoretikern/
Didaktikern und Conputerindustrie bei lhren Versuchen erfolgreich sein wird,
festgefahrene Gewohnheiten beim Lernen und Lehren aufzubrechen. Hierzu
benttigt sie aber auf jeden Fall —und damit schlief3t sich der Kreis— Wissen tber
einen sinnvollen Medieneinsatz und als dessen Grundlage, Wissen Uber eine
zweckmalRige Medienwahl.
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Dieser Text entstand im Rahmen des DFG-Projekts Sywikol (= Synchronizitét beim wissensba-
sierten kooperativen Lernen)

Unsicherheit = Uncertainty, Mehrdeutigkeit = Equivocdity.
Ubersetzung durch den Autor.

Der Unterschied zwischen hoher und niedriger Synchronizitét 183 sich auch am Beispiel einer
Cocktail-Party erklaren: Wéhrend ale auf- und ablaufen und sich miteinander unterhalten,
herrscht ein hohes Mal3 an Parallelitét der Konversationen aber von geringem Feedback (auf3er
vom direkten Gespréchspartner). Wenn ein Teilnehmer ruft "Alle herhdren, der Gastgeber hat
heute Geburtstag!" werden die Einzelgespréche eingestellt und alle horen auf den Gastgeber. Die
Kommunikation hat mit einem Schlag eine geringe Paralldlitét und einen schnellen Feedback.

Diese Bedeutung der Aneignung von Technologie sieht auch einer der Erfinder der Media Sy n-
chronicity-Theorie: In einer Metaanalyse entwickelt Dennis mit Kollegen ein Modell der For-
schungsergebnisse zur Computerunterstiitzung der Gruppenarbeit (Dennis et a., 2001). Dabel
sind die beiden wesentlichen Dimensionen des Modells die rationale Entscheidungstheorie (zu
der auch die Media Synchronicity-Theorie beitrgt) und die Untersuchung von Aneignungspro-
zessen in Gruppen in Anlehnung an die Adaptive Structuration-Theorie. FUr den erfolgreichen
Technologieeinsatz miissen beide Dimensionen beachtet werden.

| deenbewertungswerkzeuge unterstiitzen konvergente Phasen, indem sie die Grundlage fur eine
fokussierte miindliche Diskussion nach einer Erhebung der individuellen Werkzeuge schaffen.



