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Abstract

Several computer science courses of the
faculty “media and information science”
at the university of Offenburg are taught
as hybrid learning arrangements, which
means that the in-class courses (lectures
and labs) are combined with e-learning
elements (online game, online units, co-
operative learning). This arrangement
shall motivate students to learn more,
with better and longer lasting results. In-
quiries show that students like the inter-
change between instructive learning, self
determined learning and cooperative
work. They have a higher motivation
and learn easier.

Einfiihrung

Informatik-Veranstaltungen in der Fakul-
tat Medien und Informationswesen (ab-
gekiirzt MI) vermitteln meist komplexe
Inhalte, die anschliefend in begleiten-
den Laborveranstaltungen praktisch und
an konkreten Beispielen vertieft werden.
Allerdings benétigen die Studierenden
fir ein lehrreiches Labor und die selbst-
standige Erarbeitung korrekter Losungen
einige Grundkenntnisse, die aus der je-
weiligen Theorieveranstaltung mitge-
bracht werden missen.

Um den Studierenden weiterhin die
Maoglichkeit zu geben, den Stoff der
Lehrveranstaltungen raum- und zeitun-
abhéngig nachzuarbeiten und auch di-
daktisch aufbereitete Ubungen virtuell
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durchzufiihren, haben wir zu den Veran-
staltungen Software Engineering, Com-
puternetze und Datenbanken webba-
sierte E-Learning-Materialien konzipiert
und erstellt (http://mi-learning.mi.fh-of-
fenburg.de). Diese Materialien erlauben
den Lernenden, selbstbestimmt, im ei-
genen Lernrhythmus und (iber unter-
schiedliche Medien einen Zugang zu
der Thematik zu finden. Derartige hybri-
de Lernarrangements (Blended Learning)
kombinieren die Vorteile unterschied-
licher didaktischer Methoden und der
Medien [1].

Die eingesetzten Lehr- und Lernformen
Alle betroffenen Informatikfacher wer-
den mit verschiedenen Lehrformen ge-
lehrt. Als Mittelpunkt existiert eine Vor-
lesung, in der der Stoff desThemengebiets
vorgestellt wird. Aufgelockert wird die
Vorlesung durch  Ubungsblicke, in
denen die Studierenden einfache Aufga-
ben |6sen. Die Losungen werden an-
schliefend 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 gro-
Bere Aufgabenstellungen mit praxis-
nahen Werkzeugen gel6st. Im Labor Da-
tenbanken etwa wird eine Datenbank
entsprechend einer Anforderungsanaly-
se konzipiert, implementiert, mit Daten
gefiillt und mit einem Web-Interface
versehen.

Parallel zu diesen klassischen Prdsenz-
veranstaltungen werden zu allen Veran-
staltungen  E-Learning-Applikationen
angeboten, die das Selbststudium unter-

stiitzen sollen. Gleichzeitig werden aber
auch interaktive Animationen aus die-
sen Lektionen zur Visualisierung kom-
plexer Algorithmen in den Vorlesungen
genutzt.

Zur Vorlesung Software Engineering ent-
wickelten wir das Online-Lernspiel
,Software Engineering in the Future”, in
dem die Studierenden mit Modellen
und Konzepten des Software Enginee-
rings in einer anregenden Science-Ficti-
on-Welt arbeiten bzw. spielen kénnen.
Damit soll die Motivation zum Umgang
mit den Themen dieser Disziplin erhoht
werden — der Spaffaktor spielt eine
wichtige Rolle. Ausgangspunkt fiir das
Spiel war die Tatsache, dass die Studie-
renden fiir die teilweise abstrakten The-
men des Software Engineering wenig
Interesse aufbringen und nicht zum Ler-
nen motiviert sind.

Fiir alle Facher existieren dariiber hinaus
MI-Learning-Online-Lektionen, mit de-
nen Studierende die wichtigen Inhalte
der zugehdrigen Veranstaltungen nach-
lesen, interaktiv erproben und ihr Wis-
sen vertiefen konnen.

Zusatzlich wurde seit einigen Jahren das
,Interaktive Webmuseum Telekommuni-
kation” entwickelt, das eine Vielzahl
von Abldufen in Computernetzen in Ani-
mationen visualisiert oder dartiber hi-
naus eine interaktive Steuerung von
anwendungsnahen  Beispielszenarien
erlaubt.

Das hybride Lernarrangement

In der Bildungspraxis stellt sich inzwi-
schen nicht mehr die Frage, ob E-Lear-
ning eine echte Alternative zur klas-
sischen Prasenzlehre ist, sondern




vielmehr wie man durch eine Kombina-
tion zu einer hoheren zeitlichen und
raumlichen Flexibilitit und zu mehr me-
thodischen Variationen gelangt [1]. Im
vorgestellten Konzept werden unter-
schiedliche Elemente in Prasenzveran-
staltungen und Online-Angeboten kom-
biniert (sieche Abbildung 4.3-1).

- Wissensprdsentation:

In der konventionellen Form der Vorle-
sung werden die Inhalte prasentiert. Hier
sind Lernort und -zeit vorgegeben und
auch die Lerngeschwindigkeit kann
nicht auf die individuellen Beddirfnisse
angepasst werden. Als Ergdnzung kon-
nen die Lernenden die Inhalte auch in
den Ml-Learning-Lektionen, und hier
mit rdumlicher und zeitlicher Selbstbe-
stimmung sowie im eigenen Lerntempo,
erarbeiten.

- Selbstlernaktivitaten:

Fiir individuelle Vor- und Nachbereitung
der Inhalte konnen die Lernenden ne-
ben Biichern nun Uber die Online-An-
gebote sehr flexibel, im individuellen
Tempo und in der selbstgewdhlten Rei-
henfolge den Stoff wiederholen und an
anwendungsnahen Beispielen praktisch
trainieren.

- Kooperatives Lernen:
Durch den Austausch unterschiedlicher

Abb. 4.3-1: Elemente des
hybriden Lernarrangements

Perspektiven findet einerseits eine inten-
sive Auseinandersetzung mit den Inhal-
ten statt, andererseits wird die Motivati-
on erhoht [2]. Wer einen Sachverhalt
erklaren kann, hat ihn sicherlich ver-
standen. Daher sind sowohl in die Prd-
senzveranstaltungen kooperative Lern-
phasen eingebaut als auch die
Online-Angebote mit Werkzeugen zur
Kooperation und Kommunikation er-
ganzt. Abbildung 4.3-2 zeigt eine Bild-

schirmseite, auf der MI-Learning inner-
halb derLernplattform Moodle bearbeitet
werden kann und parallel dazu koope-
ratives Arbeiten mit Mitlernenden (iber
ein Moodle-Forum oder -chat ermog-
licht wird. Gleichzeitig kann mit einem
Moodle-Wiki eine kooperative Wissens-
basis zum Kurs aufgebaut werden.

Die Kombination der einzelnen Ele-
mente zu einem hybriden Lernarrange-
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ment zielt darauf ab, tber die Vorle-
sungen 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 Bei-
spiele eingesetzt, mit denen das Wissen
umgesetzt werden kann. Eine Vertiefung
an groferen Beispielen findet dariiber
hinaus in den Laboren und im Prakti-
kum statt. SchlieBlich helfen die einge-
setzten Kooperations- und Kommunika-
tionselemente bei der Vertiefung und
Vernetzung von Wissen.

Neben der inhaltlichen Vertiefung fokus-
sieren die drei beschriebenen Elemente
des hybriden Lernarrangements unter-
schiedliche Lernebenen [3]. Mit der
Wissensprasentation werden die Lern-
ebenen Kennen und Verstehen ange-
sprochen. Die darauf aufbauenden
Selbstlernaktivititen sowie Labore und
Praktika zielen auf das Anwenden der
Lerninhalte, und das kooperative Lernen
adressiert die hochsten Lernebenen Ana-
lysieren, Bewerten und zum Teil auch
Synthetisieren. Daflr ist der kontinuier-
liche Wechsel zwischen E-Learning und
Prasenzlehre besonders hilfreich, weil
Problempunkte der kooperativen On-
line-Arbeit in den Prdsenzveranstal-
tungen aufgegriffen, diskutiert und ge-
meinsam geldst werden kénnen.

Vier zentrale Faktoren des Arrangements
beglinstigen erfolgreiches Lernen:

Motivation

Ein Hauptziel des Lernarrangements ist
die Motivation der Studierenden. So-
wohl die Ubung an authentischen Bei-
spielen als auch der Einsatz des Lern-
spiels und die Integration der
Kooperationselemente sind im Hinblick
auf eine motivationsférdernde Wirkung
ausgewdhlt worden. Die Aufmerksam-
keit der Studierenden wird zundchst
durch Hinweise in den Lehrveranstal-
tungen geweckt und durch grafisch an-
sprechende Inhalte gefordert. Die Rele-
vanz des Lehrstoffs wird deutlich, weil
sowohl das Lernspiel als auch die On-
line- Lektion die Struktur der Vorlesung
widerspiegeln. Quizzes, Ubungen und
Minispiele bilden kleine Einheiten, an
deren Ende sofort Feedback geliefert
wird, um die Erfolgszuversicht und Zu-
friedenheit beim Lernenden zu gewdhr-
leisten.

Lernen in Gruppen

Lernen ist immer auch ein sozialer Pro-
zess und wird tber die Kommunikation
und Kooperation der Teilnehmer beein-
flusst. Kommunikationstools wie Foren,
Wikis und Chats, die unter dem Oberbe-
griff Social Software zusammengefasst
sind, konnen zur Unterstitzung des
Lernprozesses eingesetzt werden [4].
Gegenliber rein rezeptiven E-Learning-
Formen sieht [2] folgende Vorteile: eine
hohere Motivation, Erwerb von zusatz-
lichen Kompetenzen, die Moglichkeit
eines individualisierten Lernwegs und
eine hohere Perspektivenvielfalt, ver-
bunden mit einem objektiveren Blick
auf die Thematik.

Authentische Beispiele

Bei der Entwicklung der Ml-Learning-
Lektionen wurde ein besonderes Augen-
merk auf die Vermittlung von anwend-
barem Wissen gelegt. Daher ist eine
Vielzahl von Ubungen, Quizzes und
auch das Lernspiel in authentische Situ-
ationen eingebettet; die Studierenden
konnen hier ihr Wissen in konkreten Si-
tuationen anwenden. Beispielsweise
dient im Lernspiel die futuristische Ge-
schichte als narrativer Anker, der das In-
teresse wecken und die Aufmerksamkeit
auf die zu lésenden Problemstellungen
aus dem Software Engineering lenken
soll. Dies entspricht dem sogenannten
Anchored-Instruction-Modell [5], das
aulerdem ,trages Wissen”, also Fakten-
wissen, das nicht angewendet werden
kann, vermeidet.

Umfrage und Bewertung

Um die Erfahrungen und Einschatzungen
unserer Studierenden in Bezug auf
die bereitgestellten E-Learning-Applika-
tionen zu ermitteln, erhielten sie im An-

schluss an die Klausur Software Engi-
neering im Februar und im Juli 2009
einen Fragebogen mit Fragen zum On-
line-Spiel ,Software Engineering in the
future” und zum Ml-Learning Software
Engineering. Die Studierenden beider
Semester hatten mit beiden Anwen-
dungen semesterbegleitend gelernt und
sich anschliefend auf die Klausur vorbe-
reitet. Das Pflichtfach Software Enginee-
ring war fiir die Studierenden mit der
Klausur abgeschlossen. Bei der Interpre-
tation der Umfrage-ergebnisse ist zu be-
achten, dass die Informatik nur ein Teil-
bereich des interdisziplindren Studiums
Medien und Informationswesen aus-
macht. Nach Erfahrung befinden sich
deshalb unter den Studierenden einige,
die nur ein geringes Interesse an der In-
formatik zeigen und ihren Interessens-
schwerpunkt auf die Medienbetriebs-
wirtschaft oder die Gestaltung legen [6].
Abbildung 4.3-3 gibt einen Uberblick
tber einige zentrale Ergebnisse der Um-
frage. Alle Fragen konnten mit den Wer-
ten 5 (sehr gut) bis 1 (weniger gut) be-
wertet werden. Den Studierenden gefallt
Ml-Learning ausnehmend gut, dies be-
legt 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. Die Bewertungen des Online-
Spiels sind zwar etwas schlechter, aber
dennoch positiv.

Unabhéngig von der etwas unterschied-
lichen Bewertung von Spiel und MI-
Learning wird E-Learning insgesamt sehr
gut akzeptiert. Die Frage, ob die E-Lear-
ning-Anwendung die Kenntnisse des
SWE verbesserten, wird mit 4,3 sehr po-
sitiv bewertet. Die Motivation fiir wei-
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tere E-Learning Anwendungen liegt mit
4,1 ebenfalls sehr hoch.

In der Umfrage im Juli 2009 wurde be-
sonderes Augenmerk auf eine verglei-
chende Bewertung der einzelnen Ele-
mente des hybriden Lernarrangements
gelegt (siehe Abbildung 4.3-4). Hier
wird sehr deutlich, dass die Studieren-
den den Lernerfolg des Online-Spiels
von allen Elementen des hybriden Ar-
rangements am niedrigsten einschdtzen.
Die Vorlesung wird schon deutlich bes-
ser bewertet. Noch besser werden die
Fakten und vor allem die Ubungen der
Online-Lektionen bewertet — 20 Studie-
rende gaben hier die maximale Bewer-
tung, der Mittelwert liegt bei 4,4.

Folgende Interpretation dieser Werte
liegt nahe. Die extrinsisch motivierten
Studierenden bevorzugen die Online-
Ubungen, weil sie damit ohne Umwege
klausurrelevante Inhalte und Ubungen
bearbeiten und erlernen kdnnen. Das
Online-Spiel erfordert im Vergleich da-
zu mehr Zeitaufwand - die Einbettung in
eine Geschichte, die ablaufenden Ani-
mationen und die unterschiedlichen Le-
vels des Spiels sind fir die meist extrin-
sisch motivierten Studierenden weniger
gut mit schnellem und auf das Bestehen
der Klausur gerichtetem Lernen verein-
bar.

Fazit und Ausblick

Die Erstellung unserer E-Learning-An-
wendungen war sehr aufwdndig und
langwierig. Wir sind jedoch sicher, dass
sich diese Arbeit gelohnt hat. Alle Veran-
staltungen gestalten sich damit abwechs-
lungsreicher, die Studierenden beteili-
gen sich engagierter als in reinen
Prasenzveranstaltungen. Um weiterge-
hende konkrete Aussagen Uber den ver-
besserten Wissens- und Kompetenz-
erwerb durch das Lernarrangement zu
erhalten, sollen in der nachsten Zeit
weitere Tests und Untersuchungen
durchgefiihrt werden.

Insgesamt verstarkt das hybride Lernar-
rangement den Betreuungsaufwand. Vor
allem das kooperative Lernen erfordert
von den Betreuern standiges Lesen der
neuen Inhalte sowie kurzfristige, wohl-
Uberlegte Reaktionen. Trotzdem profitie-
ren auch die Lehrenden von der Koope-
ration mit den Studierenden, da in den
Diskussionen auch vollig neue Sichtwei-
sen auf einen Themenbereich eroffnet
werden und sich aus dieser Sicht heraus
die didaktischen Methoden anpassen
und verbessern lassen.
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