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Abstract: Mehrere Informatik-Veranstaltungen der Fakultdt Medien und
Informationswesen an der Hochschule Offenburg werden als hybride
Lernarrangements realisiert, in denen Présenzveranstaltungen (Vorlesungen und
Labore) mit E-Learning Elementen (Online-Spiel, Online-Lektionen, kooperative
Lernumgebung) verkniipft werden. Das Arrangement soll die Studierenden zum
verstarkten Lernen motivieren, um das Wissen und Konnen umfassend und
nachhaltig zu gestalten. Umfragen belegen, dass der Wechsel von instruktivem
Lernen mit Selbstlernphasen und kooperativem Arbeiten von den Studierenden
geschétzt wird, die Motivation erhéht und das Lernen erleichtert.

1. Einfuhrung

Informatik-Veranstaltungen in der Fakultdt Medien und Informationswesen (abgekirzt
MI) vermitteln meist komplexe Inhalte, die anschlieBend in begleitenden
Laborveranstaltungen praktisch und an konkreten Beispielen vertieft werden. Allerdings
benotigen die Studierenden fiir ein lehrreiches Labor und die selbststandige Erarbeitung
korrekter Losungen einige Grundkenntnisse, die aus der jeweiligen Theorieveranstaltung
mitgebracht werden miissen.

Um den Studierenden weiterhin die Maoglichkeit zu geben, den Stoff der
Lehrveranstaltungen raum- und zeitunabhéngig nachzuarbeiten und auch didaktisch
aufbereitete Ubungen virtuell durchzufihren, haben wir zu den Veranstaltungen
Software Engineering, Computernetze und Datenbanken webbasierte E-Learning
Materialien konzipiert und erstellt (http://mi-learning.mi.fh-offenburg.de). Diese
Materialien erlauben den Lernenden, selbstbestimmt, im eigenen Lernrhythmus und tber
unterschiedliche Medien einen Zugang zu der Thematik zu finden. Derartige hybride
Lernarrangements (Blended Learning) kombinieren die Vorteile unterschiedlicher
didaktischer Methoden und Medien [KeO1].



http://mi-learning.mi.fh-offenburg.de/

2. Die eingesetzten Lehr- und Lernformen

Alle betroffenen Informatik-Fécher werden mittels verschiedener Lehrformen gelehrt.
Als Mittelpunkt existiert eine Vorlesung, in welcher der Stoff des Themengebietes
vorgestellt wird. Aufgelockert wird die Vorlesung durch Ubungsblécke, in denen die
Studierenden einfache Aufgaben losen. Die Ldsungen werden anschlieend in der
Vorlesung gemeinsam besprochen.

Erganzend und vertiefend absolvieren die Studierenden noch ein Praktikum im Fach
Software Engineering und Labore in den Bereichen Computernetze und Datenbanken.
Hier werden etwas groRere Aufgabenstellungen mit praxisnahen Werkzeugen geldst. Im
Labor Datenbanken etwa wird eine Datenbank entsprechend einer Anforderungsanalyse
konzipiert, implementiert, mit Daten gefillt und mit einem Web-Interface versehen.

Parallel zu diesen klassischen Présenzveranstaltungen werden zu allen Veranstaltungen
E-Learning-Applikationen angeboten, die das Selbststudium unterstiitzen sollen.
Gleichzeitig werden aber auch interaktive Animationen aus diesen Lektionen zur
Visualisierung komplexer Algorithmen in den Vorlesungen genutzt.

Zur Vorlesung Software Engineering entwickelten wir das Online-Lernspiel ,,Software
Engineering in the Future®, in dem die Studierenden mit Modellen und Konzepten des
Software Engineerings in einer anregenden Science-Fiction Welt arbeiten bzw. spielen
kdnnen. Damit soll die Motivation zum Umgang mit den Themen dieser Disziplin erhéht
werden — der Spaffaktor spielt eine wichtige Rolle. Ausgangspunkt fur das Spiel war die
Tatsache, dass die Studierenden fur die teilweise abstrakten Themen des Software
Engineering wenig Interesse aufbringen und nicht zum Lernen motiviert sind.

Fur alle Fécher existieren dariber hinaus MI-Learning Online-Lektionen, mit denen
Studierende die wichtigen Inhalte der zugehdrigen Veranstaltungen nachlesen, interaktiv
erproben und ihr Wissen vertiefen konnen. Zusétzlich wurde seit einigen Jahren das
HInteraktive Webmuseum Telekommunikation® entwickelt, das eine Vielzahl von
Ablaufen in Computernetzen in Animationen visualisiert oder dartiber hinaus eine
interaktive Steuerung von anwendungsnahen Beispielszenarien erlaubt.
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Abbildung 1: Die eingesetzten Lehrformen im Uberblick



3. Vorstellung der E-Learning Applikationen

3.1 Das Lernspiel ,,Software Engineering in the Future”

Im Lernspiel ,Software Engineering in the Future* wendet die Spielerin zentrale
Methoden des Fachs Software Engineering an. Das Spiel ist in Adobe Flash
implementiert und online frei verflgbar. Zur Verwendung ist das Plug-In Shockwave
Flash ab Version 9 notwendig.

Weil fur die Lernenden Klar definierte und gut erreichbare Ziele wichtig sind, ist das
Spiel in kleine Einheiten unterteilt, so genannte Minispiele, in denen die Konzepte und
Methoden des Software Engineering trainiert werden.

Als Identifikationsfigur fir die Studierenden wurde die Hauptperson, der Student Ben,
ausgewahlt, der am Semesterende noch die Priifung in seinem Studienfach Software
Engineering zu bestehen hat. Um gleichzeitig aber eine alternative Lernsituation zu
erhalten, spielt die Geschichte in der Zukunft. Ben mdchte nach Abschluss seiner
Prufung schnellstmdglich zusammen mit seiner Freundin Jacqueline zu einem Festival in
einem anderen Teil des Weltalls reisen. Auf seiner Reise wird er mit unterschiedlichen
Problemen konfrontiert, deren Losungen Kenntnisse und Fertigkeiten des Software
Engineering erfordern.

Abbildung 2 (a) Ben (b) Ausschnitt eines Entity-Relationship Diagramms

Abbildung 2 zeigt exemplarisch grafische Umsetzungen im Spiel. In Abbildung 2 a ist
Ben in dem pink geférbten Helm seiner Freundin dargestellt.

Obwohl die Story einige Kontraste zur studentischen Realitat aufweist, ist es fir das
Lernen unabdingbar, dass die Lerninhalte und somit die einzelnen Aufgaben sehr eng an
den Inhalten der Vorlesung Software Engineering orientiert sind. Die verwendeten
Begriffe, Notationen, Diagramme und Konzepte zeigen groBe Parallelen zu den
Unterlagen der Vorlesung (siehe Abbildung 2 b). Behandelt werden klassische Themen
des Software Engineering [LLO7], wie UML (Unified Modeling Language), Entity-
Relationship Diagramme, Qualitdtsmanagement und Graphical User Interfaces.



3.2 MI-Learning — Online-Lektionen

Die MI-Learning Lektionen - es gelten die gleichen technischen Voraussetzungen wie
fur das Online-Spiel - basieren auf einem flexiblen Rahmenwerk, das realisiert wurde,
damit die eigentlichen Inhalte der Lektionen von unterschiedlichen Personen erstellt
werden kdnnen. Der Rahmen jeder Lektion ist fiir alle Inhalte unverénderlich und damit
fur den Lernenden konsistent [SSO7]. In Abbildung 3 sind die Kapitel der Lektion
Computernetze am oberen Bildrand erkennbar, die Unterkapitel erscheinen am linken
Bildrand. Diese Kapitel sind identisch mit den Kapiteln der korrespondierenden
Vorlesung.
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Abbildung 3: Ml-Learning Ubung Computernetze

In der Einfilhrung werden die wichtigen Aspekte eines Kapitels beschrieben. In jedem
Unterkapitel gibt es die Bereiche Fakten, Ubungen und Quizzes sowie Lessons Learned.
In den Fakten wird das notwendige Faktenwissen textuell, grafisch und teilweise auch
animiert préasentiert. Bei der Durchfilhrung der Ubungen wenden die Lernenden
Faktenwissen anhand konkreter Aufgabenstellungen selbststandig an. Die Umgebung
liefert stdndig Feedback, das die Lernenden zur richtigen Lésung fihrt. Mit den Quizzes
uberprifen sie ihr Wissen wiederum anhand konkreter Aufgabenstellungen, allerdings
bewertet das System die Antworten nur mit richtig oder falsch, und es liefert am Ende
einer Einheit eine Statistik der richtigen und falschen Antworten. Zusatzinfos zu einem
Kapitel beinhalten Links mit weiteren Informationen und Literaturhinweise.



3. 3 MI-Cooperate — Online-Lernen in der Gemeinschaft

Die Hochschule Offenburg setzt hochschulweit die Lernplattform moodle [CFO7] ein.
Alle Informatikkurse verfiigen hier Uber eigene Kursseiten, in denen neben dem
Austausch von Dokumenten, die Studierenden und Dozenten gemeinsam Uber
Kommunikations- und Kooperationswerkzeuge (z.B. Foren, Chats, Wikis) den
Lernprozess steuern, organisieren und auch gemeinsam lernen. Besonders erfolgreich
haben sich den letzten Jahren so genannte Klausurforen erwiesen, in denen zur
Klausurvorbereitung konkrete Fragestellungen der Studierenden gemeinsam in der
Lerngruppe geldst wurden.

Basierend auf diesen Erfahrungen, wurden die beschriebenen E-Learning Anwendungen,
das Lernspiel und auch die Online-Lektionen, in moodle integriert und mit
kommunikativen und kooperativen Elementen versehen. Diese Elemente sollen
unterschiedliche Formen der Kooperation in der Lerngruppe ermdglichen:

= Diskussion und kooperative Problemldsung: Foren und Chats dienen der
Kommunikation innerhalb der gesamten Lerngruppe. Ergeben sich bei der
Bearbeitung der E-Learning Aktivitaten offene Fragen oder kdnnen Aufgaben
nicht gelést werden, so konnen die Lernenden sich Uber dieses Form
austauschen und gegenseitig beim Lernen unterstiitzen.

= Supervision: Die Dozenten sind in die 0.g. Foren eingebunden. Bei gréferen
Problemen oder falschen Ldsungen greifen sie helfend ein. Darlberhinaus
werden die Studierenden uber E-Mail von den Dozenten betreut.

= Gemeinsame Wissensbasis: Zu jeder Anwendung existieren Wikis und
Glossare. Hier koénnen die Studierenden gemeinsam eine Wissensbasis
aufbauen und das bereits Erlernte austauschen und gemeinsam strukturieren.

MI-Cooperate ist nicht nur als Angebot zu verstehen, das die Studierenden nutzen
kdnnen, sondern es wird, wie die anderen Elemente des Lernarrangements, didaktisch in
das Gesamtkonzept eingebunden. Die Aufgaben sind so gestaltet, dass die Studierenden
die E-Learning-Angebote nutzen und dabei offene Fragestellungen gemeinsam
diskutieren sowie Wissen gemeinsam sammeln und damit kooperativ lernen [Ke01].

Abbildung 4 zeigt MI-Cooperate, in dessen Rahmen die Online-Lektion Software
Engineering integriert ist. Der Lernende kann die angezeigte Ubung bearbeiten und
gleichzeitig im darunter befindlichen Kommunikationsbereich agieren. Uber die
verschiedenen Reiter kann er zwischen den angebotenen Kommunikationsformen
umschalten. S&mtliche Kommunikationsmittel entstammen moodle und sind
kontextbezogen, d.h. spezifisch fur jede E-Learning Applikation.
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Abbildung 4: MI-Cooperate integriert mit MI-Learning



4. Das hybride Lernarrangement

In der Bildungspraxis stellt sich inzwischen nicht mehr die Frage, ob E-Learning eine
echte Alternative zur klassischen Présenzlehre ist, sondern vielmehr wie man durch eine
Kombination zu einer hoheren zeitlichen und rédumlichen Flexibilitdt und zu mehr
methodischen Variationen gelangt [Ke01]. Im vorgestellten Konzept werden
unterschiedliche Elemente in Prasenzveranstaltungen und Online-Angeboten kombiniert:

=  Wissensprasentation: In der konventionellen Form der Vorlesung werden die
Inhalte prasentiert. Hier sind Lernort und —zeit vorgegeben und auch die
Lerngeschwindigkeit kann nicht auf die individuellen Bedurfnisse angepasst
werden. Als Ergédnzung konnen die Lernenden die Inhalte auch in den MI-
Learning Lektionen, und hier mit rdumlicher und zeitlicher Selbstbestimmung
sowie im eigenen Lerntempo, erarbeiten.

= Selbstlernaktivitaten: Fur individuelle Vor- und Nachbereitung der Inhalte
kdnnen die Lernenden neben Buchern nun Uber die Online-Angebote sehr
flexibel, im individuellen Tempo und in der selbstgewahlten Reihenfolge den
Stoff wiederholen und an anwendungsnahen Beispielen praktisch trainieren.

= Kooperatives Lernen: Durch den Austausch unterschiedlicher Perspektiven
findet einerseits eine intensive Auseinandersetzung mit den Inhalten statt,
andererseits wird die Motivation erhoht [Hi04]. Wer einen Sachverhalt erklaren
kann, hat ihn sicherlich verstanden. Daher sind sowohl in die
Prasenzveranstaltungen kooperative Lernphasen eingebaut als auch die Online-
Angebote mit Werkzeugen zur Kooperation und Kommunikation erganzt.

Die Kombination der einzelnen Elemente zu einem hybriden Lernarrangement zielt
darauf ab, Uber die Vorlesungen und die Faktenbereiche der Online-Lektionen Wissen zu
vermitteln. Um das reine Faktenwissen zu erweitern, werden sowohl in den integrierten
Ubungen der Vorlesungen als auch in den Online-Lektionen authentische Beispiele
eingesetzt, mit denen das Wissen umgesetzt werden kann. Eine Vertiefung an groReren
Beispielen findet dariiber hinaus in den Laboren und im Praktikum statt. Schlief3lich
helfen die eingesetzten Kooperations- und Kommunikationselemente bei der Vertiefung
und Vernetzung von Wissen (siehe Abbildung 5).

Neben der inhaltlichen Vertiefung fokussieren die drei beschriebenen Elemente des
hybriden  Lernarrangements unterschiedliche Lernebenen [AKO1]. Mit der
Wissensprasentation werden die Lernebenen Kennen und Verstehen angesprochen. Die
darauf aufbauenden Selbstlernaktivitaten sowie Labore und Praktika zielen auf das
Anwenden der Lerninhalte, und das kooperative Lernen adressiert die hdchsten
Lernebenen Analysieren, Bewerten und zum Teil auch Synthetisieren. Dafiir ist der
kontinuierliche Wechsel zwischen E-Learning und Présenzlehre besonders hilfreich,
weil Problempunkte der kooperativen Online-Arbeit in den Prdsenzveranstaltungen
aufgegriffen, diskutiert und gemeinsam geldst werden kénnen.



4.1 Motivation

Ein Hauptziel bei der Entwicklung der Lernarrangements lag in der Motivation der
Studierenden. Sowohl die Ubung an authentischen Beispielen als auch der Einsatz des
Lernspiels und die Integration der Kooperationselemente wurden im Hinblick auf eine
motivationsfordernde Wirkung ausgewahlt.

Wissen
Uben an vernetzen, vertiefen
Wissen authentischen
vermitteln Beispielen
i Ko-
Lernspiel P
Online- . : Ko
LEzI;tI?t):n_ tbung Quiz operation
Vorlesung integrierte Labor,

Ubungen  Praktikum

Abbildung 5: Elemente des hybriden Lernarrangements

Die Aufmerksamkeit der Studierenden wird zundchst durch Hinweise in den
Lehrveranstaltungen geweckt und durch grafisch ansprechende Inhalte geférdert. Die
Relevanz des Lehrstoffs wird deutlich, weil sowohl das Lernspiel als auch die Online-
Lektion die Struktur der Vorlesung widerspiegeln. Quizzes, Ubungen und Minispiele
bilden kleine Einheiten, an deren Ende sofort Feedback geliefert wird, um die
Erfolgszuversicht und Zufriedenheit beim Lernenden zu gewéhrleisten.

Besonders das Lernspiel ,Software Engineering in the Future® hat die
Motivationsférderung zum Ziel. Die Studierenden sollen einen Zugang zu den abstrakten
Methoden der Softwareentwicklung finden und gleichzeitig Spaft am Spiel selbst haben.
Laut [GADOQ2] férdern digitale Spiele die Motivation der Lernenden, indem sie die
Fantasie anregen, neugierig machen, Herausforderungen bieten, audio-visuell gestaltet
sind und dabei den Lernenden Uber definierte Regeln die Kontrolle Uberlassen. Alle
diese Aspekte wurden in ,,Software Engineering in the Future* bewusst integriert, um
die Motivation zum Spielen hoch zu halten [PSS08].



Herausforderungen bieten das gesamte Spiel und auch die Ubungen aus MI-Learning,
weil der Schwierigkeitsgrad mit dem Vorankommen steigt. Der Einstieg in ein Thema ist
einfach, die nachfolgenden Aufgaben sind schwieriger, komplexer und bauen auf den
vorangegangenen auf. So muss beim Thema Benutzerschnittstelle im ersten Minispiel
nur der Zweck verschiedener Komponenten (Ein- und Ausgabe sowie Dialogkontrolle)
einer Benutzerschnittstelle identifiziert werden. Im nachfolgenden Minispiel muss der
Lernende bereits die richtigen Java-Klassen [DDO03] auswdhlen, um eine Maske zu
realisieren. Gleich darauf lernt der Spieler auch noch das Entwurfsmuster MVC - Model
View Controller - kennen [GHJ04]. Da sich die Minispiele in der Spielart unterscheiden,
férdern diese gleichzeitig auch die Neugierde.

4.2 Kooperatives Lernen in Gruppen

Lernen ist immer auch ein sozialer Prozess und wird tber die Kommunikation und
Kooperation der Teilnehmer beeinflusst. Kommunikationstools wie Foren, Wikis und
Chats, die unter dem Oberbegriff Social Software zusammengefasst sind, kénnen zur
Unterstitzung des Lernprozesses eingesetzt werden [Ba06]. Gegeniber rein rezeptiven
E-Learning Formen sieht [Hi04] folgende Vorteile: eine hthere Motivation, Erwerb von
zusétzlichen Kompetenzen, die Mdglichkeit eines individualisierten Lernweges und eine
hohere Perspektivenvielfalt verbunden mit einem objektiveren Blick auf die Thematik.

Die Erfahrungen mit den E-Learning Lektionen [SSO7] zeigten, dass Studierende diese
intensiv nutzen, da sie zeit- und ortsabhangig lernen und ihr Wissen vertiefen kénnen.
Insbesondere zur Klausurvorbereitung greifen sie erneut auf die E-Learning Lektionen
zu, um den Stoff zu wiederholen, Details herauszuarbeiten und das Wissen zu festigen.

Damit auch in diesen Selbstlernphasen ein gemeinsames Lernen und eine Betreuung
mdglich sind, wurden alle E-Learning Anwendungen in moodle mit den beschriebenen
Kooperationsszenarien ausgestattet. Nun konnen Studierende, die beispielweise am
Abend den Stoff der Présenzphase nachbereiten, bei offenen Fragen oder Problemen
direkt Uber das Forum Kontakt mit Gleichgesinnten aufnehmen und gemeinsam eine
Losung erarbeiten. Bei der Suche nach Information kann auch die gemeinsam von den
Studierenden des Kurses erstellte Wissensbasis im Wiki genutzt werden.

4.3 Lernen an authentischen Beispielen

Bei der Entwicklung der MI-Learning Lektionen wurde ein besonderes Augenmerk auf
die Vermittlung von anwendbarem Wissen gelegt. Daher sind eine Vielzahl von
Ubungen, Quizzes und auch das Lernspiel in authentische Situationen eingebettet; die
Studierenden konnen hier ihr Wissen in konkreten Situationen anwenden. Beispielsweise
dient im Lernspiel die futuristische Geschichte als narrativer Anker, der das Interesse
wecken und die Aufmerksamkeit auf die zu lésenden Problemstellungen aus dem
Software Engineering lenken soll. Dies entspricht dem so genannten Anchored-
Instruction-Modell [Br90], das auBlerdem ,,triges Wissen®, also Faktenwissen, das nicht
angewendet werden kann, vermeidet.



Im Themengebiet Datenbanken gibt es beispielsweise SQL-Ubungen, bei denen
Anfragen an eine Datenbank fiir Mietwagen zu stellen sind. Die Studierenden schicken
gemaR der jeweiligen Aufgabenstellung einen SQL-Befehl an die angeschlossene
Datenbank ab. Das zuriick gelieferte Resultat wird in Tabellenform prasentiert. Der
Lernende kann dieses Ergebnis mit der Musterlésung vergleichen, die ebenfalls in
Tabellenform vorliegt. Stimmen selbst erzeugtes Ergebnis und Musterlésung inhaltlich
Uberein, so ist dies ein Indiz, dass auch die formulierte Anfrage korrekt ist.

Weiterhin kdnnen im Themengebiet Computernetze komplexe Netzwerkalgorithmen in
den Ubungen explorativ erforscht werden. Abbildung 3 zeigt eine Ubung zum
Zugriffsverfahren in einem WLAN (Wireless LAN) [KRO05]. Die Studierenden erhalten
in dem Textblock auf der linken Seite eine Aufgabenstellung und kénnen dann das
rechts dargestellte Netzwerkszenario eigenstandig erkunden und diese Aufgabe I6sen.
Sobald sie dabei auf einen der dargestellten Rechner klicken, versucht dieser ein Paket
zu schicken. Der Algorithmus selbst wird unterhalb der Grafik auf einer Zeitleiste
visualisiert. Nach der Taxonomie von Schulmeister handelt es sich hierbei um eine
Interaktivitat der Stufe 4 [Sc05]. Der Zugriffsalgorithmus im WLAN wird direkt durch
den Lerner gesteuert. Er kann dabei Hypothesen aufstellen und diese dann gezielt
Uberprifen. Die bisherigen Erfahrungen und Rickmeldungen der Studierenden zeigen,
dass dieser Typ von Ubungen das Interesse der Studierenden weckt und sie eine hohe
Motivation aufbringen, um die vorgegebenen Aufgabestellungen zu I6sen.

5. Umfrage und Bewertung

Um die Erfahrungen und Einschdtzungen unserer Studierenden in Bezug auf die
bereitgestellten E-Learning Applikationen zu ermitteln, erhielten sie im Anschluss an die
Klausur Software Engineering im Februar 2009 einen Fragenbogen mit Fragen zum
Online-Spiel ,,Software Engineering in the Future und zum MI-Learning Software
Engineering. 50 Studierende - das komplette Semester umfasst 52 Studierende — gaben
ihr Feedback. Sie hatten mit beiden Anwendungen semesterbegleitend gelernt und sich
anschlieBend auf die Klausur vorbereitet. Das Pflichtfach Software Engineering war flr
die Studierenden mit der Klausur abgeschlossen. Bei der Interpretation der
Umfrageergebnisse ist zu beachten, dass die Informatik nur ein Teilbereich des
interdisziplindren Studiums Medien und Informationswesen ist. Erfahrungsgeman
befinden sich deshalb unter den Studierenden einige, die nur ein geringes Interesse an
der  Informatik  zeigen und  ihren  Interessensschwerpunkt  auf  die
Medienbetriebswirtschaft oder die Gestaltung legen.

Abbildung 6 gibt einen Uberblick iiber einige zentrale Ergebnisse der Umfrage. Alle
Fragen konnten mit den Werten 5 (sehr gut) bis 1 (weniger gut) bewertet werden. Den
Studierenden geféllt MI-Learning ausnehmend gut, dies belegt der von Wert 4,7 (dritter
Balken von links). Die niedrige Standardabweichung zeigt, dass alle Lernenden hier
einer Meinung sind. Auch der Lernerfolg wird durch die Online-Lektionen sehr positiv
bewertet. Fir die etwas schlechteren, aber trotzdem noch positiven Bewertungen des
Online-Spiels erscheinen aufgrund der Freitext-Antworten auf den Fragebdgen zwei
Erklarungen relevant:



e Ml-Learning scheint durch die klare Struktur und die deutlich sichtbaren
Lernziele auf manche Lernenden besser zugeschnitten zu sein. Der
Spielcharakter geféllt nicht allen Studierenden fiir das ,,ernsthafte“ Lernen, und
die Transformation von den Spielen auf die Konzepte und Methoden des
Software Engineering fallt manchen Studierenden schwer.

e Wahrend des Semesters gab es zeitweise ein technisches Problem im Spiel, so
dass manche Bereiche nicht gespielt werden konnten. Dafir bringen viele
Studierende wenig Verstandnis auf und kritisierten dies auch bei der Befragung.

Unabhéngig von der etwas unterschiedlichen Bewertung von Spiel und MI-Learning
wird E-Learning insgesamt sehr gut akzeptiert. Die Frage, ob die E-Learning
Anwendung die Kenntnisse des SWE verbesserten, wird mit 4,3 sehr positiv bewertet.
Die Motivation fur weitere E-Learning Anwendungen liegt mit 4,1 ebenfalls sehr hoch.

Il Mittelwert B Standardabweichung I

50

4,5

4,0

35

3,0 1

2,5 1

2,0 7

1,5 A

1,0 A

0,5 1

0,0 1

Wie gefallt Inwieweit Wie gefallt Inwieweit Die E-Learning Ich bin motiviert
Ihnen das Spiel erleichtert Thnen  Ihnen MI-  erleichtert Ihnen Anwendungen  fiir weitere E-
insgesamt? das Spiel das Learning MI-Learning das  verbesserten Learning
Erlernen des insgesamt? Erlernen des meine SWE  Anwendungen.
SWE? SWE? Kenntnisse.

Abbildung 6: Umfrageergebnisse

6. Fazit und Ausblick

Die Erstellung unserer E-Learning-Anwendungen war sehr aufwandig und langwierig.
Wir sind jedoch sicher, dass sich diese Arbeit gelohnt hat. Alle Veranstaltungen
gestalten sich damit abwechslungsreicher, die Studierenden beteiligen sich engagierter
als in reinen Prasenzveranstaltungen. Um weitergehende, konkrete Aussagen Uber den
verbesserten Wissens- und Kompetenzerwerb durch das Lernarrangement zu erhalten,
sollen in der néchsten Zeit weitere Tests und Untersuchungen durchgefihrt werden.

Insgesamt verstérkt das hybride Lernarrangement den Betreuungsaufwand. Vor allem
das kooperative Lernen erfordert von den Betreuern stdndiges Lesen der neuen Inhalte
sowie kurzfristige, wohluberlegte Reaktionen. Trotzdem profitieren auch die Lehrenden
von der Kooperation mit den Studierenden, da in den Diskussionen auch vollig neue
Sichtweisen auf einen Themenbereich eroffnet werden und sich aus dieser Sicht heraus
die didaktischen Methoden anpassen und verbessern lassen.
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