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Zusammenfassung:

Im Mittelpunkt dieser Arbeit steht die Ubertragung von herkommlichen Lern- und

Lehrmodellen bzw. von gingigen Vermittlungsmethoden aus der Pridsenzlehre auf den

virtuellen Bereich. Neben der theoretischen Auseinandersetzung mit dieser Thematik, die eine

genauere Betrachtung des Virtualititsbegriffs mit einschliet, wird anhand eines Fallbeispiels

aus dem Museumsbereich eine mogliche Form eines derartigen Transfers von herkommlicher

zu virtueller Lernumgebung aus der Praxis vorgestellt. Als Grundlage hierfiir dient das

Virtuelle Antikenmuseum Gottingen (VIAMUS), welches sozusagen auf dem konventionellen

didaktischen Modell der Lernausstellung basiert bzw. als virtuelles Pendant zum Lernort

,.Museum‘ verstanden werden kann.



Neben der Darstellung der einzelnen Schritte von der Planung iiber die Umsetzung bis hin zur
Fertigstellung dieses Webangebots wird im Rahmen dieser Arbeit auch im Detail auf die
abschlieBende Evaluation desselben eingegangen. Anhand einer zu diesem Zweck
durchgefiihrten Logfile-Analyse und erginzender Online-Umfrage konnten nicht nur Stirken
und Schwichen von VIAMUS selbst herausgefiltert werden, sondern es konnte auch die
Akzeptanz eines solchen virtuellen Lehr-/Lernangebots von Seiten seiner Nutzer beleuchtet
werden, wobei sich hier eine iiberwiegend positive Resonanz abzeichnete.

Insgesamt lassen sich aus Planung, Umsetzung und Evaluation der betreffenden
Lernumgebung im Netz riickblickend wichtige Hinweise fiir die zukiinftige Entwicklung bzw.
Weiterentwicklung und Optimierung dhnlicher virtueller Lehr- und Lernangebote fiir Schule
und Universitidt entnehmen. Besonders im Hinblick auf die geplante Neuauflage von
VIAMUS (VIAMUS 2.0) konnen die Ergebnisse der Evaluation dabei in vielerlei Hinsicht
(was z.B. die Nutzerbediirfnisse bzw. Nutzerpriaferenzen in einem derartigen virtuellen Lehr-

und Lernangebot aus dem Museumsbereich angeht) wegweisend sein.



