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Abstract: In diesem Beitrag wird ein E-Learning-Szenario beschrieben, welches in
Anlehnung an das didaktische Konzept der 3-Phasen-Lernstruktur (Input,
Reflexion und Bewertung) entwickelt und erprobt wurde. Lernprozess und Produkt
im Szenario ,,Student Generated Webtours® ist eine von Studierenden zu
erzeugende Webtour, deren Auswahl sie zu begriinden haben. Die Webtour
beinhaltete die Selektion von Webseiten (inkl. Multimedia-Elemente, z.B. Videos
und Podcasts), didaktisch geeignete Fragestellungen und Antworttypen. Die
Evaluation zeigt, dass das Nutzungspotenzial vielfiltig ist, die 3-Phasen-Lern-
struktur und die neu choreographierte Balance zwischen Lehrinhalten (Instruktion)
und Technology-enhanced Learning (Konstruktion) wird qualitativ bestétigt.

1 Medien-didaktische Unterstiitzung von Lernprozessen

Konstruktivistische Lerntheorien und damit zusammenhédngende Erkenntnisse wie bspw.
der Paradigmenwechsel ,,Shift from Teaching to Learning* [BT95] sowie ,,Conceptual
Change® [Du99] betonen, dass es eine angemessene Balance zwischen Lehrobjekten,
Lehrinhalten und Lernprozessen bedarf. Dies ist — so die Annahme — lernforderlicher.
Mit dieser Sichtweise ist ein Redesign von Lehr-/Lern-Arrangements verbunden,
welches Lernprozesse aus der Perspektive des Lerners gestaltet (Studierende-zentrierte
Lehre). In diesem Sinne wird die Hochschullehre neu kontextuiert und aus Sicht der
Lernenden durchgedacht [Wi07]. In der Design-basierten Lehr-/Lernforschung [WHO05]
wird davon ausgegangen, dass diese didaktischen Kriterien auch fiir E-Learning-
Szenarien anzuwenden sind. Kontinuierlich mehr Lehrveranstaltungen werden als E-
Learning oder Blended Learning (Kombination aus Pridsenz- und Onlinephasen)
angeboten. Dies ist z.B. erkennbar an der Initiative RuhrCampusOnline, die jdhrlich
mehrere Projekte fordert. Ein Problem beim E-Learning ist jedoch der damit verbundene
Aufwand (z.B. Zeit und Ressourcen), den viele Lehrende scheuen (vgl. Studie zu
Kapazititseffekte von [KI108]).

In diesem Beitrag wird ein E-Learning-Szenario vorgestellt, welches die Lehrenden und
den Studierenden unterstiitzt.
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Es wird ein Blended Learning- Szenario vorgestellt, dass die Lernenden zeitweise in die
Rolle des Lehrenden hineinversetzt und es ihnen ermdglicht, beispielsweise kreativ
Losungen zu erarbeiten. Die Lehrenden werden unterstiitzt, da unter anderem der
Aufwand bei der Erstellung der E-Learning-Module gering ist. Bevor das Blended
Learning- Szenario (Abschnitt 3) vorgestellt wird und Evaluationsergebnisse (Abschnitt
4) diskutiert werden, wird zundchst das didaktische Konzept erldutert (Abschnitt 2).
SchlieBlich folgen eine Zusammenfassung und ein Ausblick (Abschnitt 5).

2 Die Drei-Phasen-Lernstruktur

Geht man von der Annahme aus, dass “Lernen ein aktiver, konstruktiver und hochst
individueller Prozess” [Ha08] ist, so stellt sich die Frage, wie Wissen in den Kopfen von
Menschen (re-)konstruiert wird. Um die Einbettung zu ermoglichen, ist die Lernsituation
moglichst eng mit der Anwendungssituation zu verkoppeln (z.B. situiertes Lernen
[LWI1]) entweder mittels praktischem Handeln — Neues (aus Sicht des Lerners)
anwenden lernen bspw. learning-by-doing — oder mit theoretischem Handeln, welches
durch reflektierende Methoden geférdert werden kann. Im theoretischen Handeln findet
Lernen vor dem inneren Auge des Betrachters statt, in dem er sein bestehendes Wissen
mit neuem Wissen verkniipft. Lernen findet somit in einem 'Raum' statt, in dem
Erfahrungen gemacht, re-konstruiert, re-modelliert und Kompetenzen entwickelt werden
konnen.

Die 3-Phasen-Lernstruktur | Aktivitiaten

Schritt 1: Input Der Lehrende gibt Input und vermittelt sein Wissen
(Instruktionsphase). Hierbei spielt Zeit ein kritischer Faktor.
Die Erfahrung zeigt, dass die Inputphase nur so lange dauern
sollte, wie es die Aufnahmekapazitit zu ldsst

Schritt 2: Reflexion Der Lehrende stellt geeignete Fragen/Aufgaben, die zur
Reflexion iiber das in der Inputphase Gehorte, Gesehene etc.
anleiten (Konstruktionsphase). Ziel ist, den Studierenden die
Moglichkeit zu geben, den neuen Input in ihren jeweils
eigenen Kontext integrieren zu konnen. Dies kann z. B. durch
geeignete Aktivititen wie Kopfstand-Methode, Moderations-
und Kreativitétstechniken unterstiitzt werden.

Schritt 3: Es ist die Qualitdt der Reflexionsergebnisse (z. B. die Ant-
Bewertung der Reflexion worten der Lernenden) durch den Lerner selbst, die Gruppe
A) durch den Lerner selbst |und die Lehrenden zu kommentieren. Die Bewertung des
B) durch die Gruppe Lernfortschritts erfolgt durch Feedback und Evaluation, z. B.
C) durch die Lehrenden - Hinweise geben, welche Antworten richtig sind, welche

Antworten eher problematisch sein konnten
- Hilfsmittel konnen z B. sein: aus eigenen Erfahrungen
berichten, Story-Telling und Moderationsmethoden.

Tabelle 1: Aktivitdten in der 3-Phasen-Lernstruktur
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In dieser Perspektive bedeutet Lernen, neue und bereits bekannte Zusammenhinge zu
verschrinken und dies zu erkennen. Biggs und Tang betonen zudem die geeignete
Abstimmung der Lernziele, die Relevanz der Feedback-Phase und die Reflexion:
“Constructive aligning intended learning outcomes, teaching and assessment tasks”
([BTO7] S. 59).

Eine Methode, die dies unterstiitzt, ist die 3-Phasen-Lernstruktur, die ein solches Lernen
befordern kann [Ja09]. Die Methode ist in Anlehnung an Gagné [Ga65] ,,Conditions of
Learning* entstanden, der dullere, vorgegebene Lehrprozesse und innere Lernprozesse
verbindet. Sein Konzept sieht vor, dass es nach jeder Instruktionsphase (,,instructional
event”) einen korrespondierenden Lernprozess gibt. Daher ist die Grundidee der 3-
Phasen-Lernstruktur, den Input und die Konstruktion des Wissenserwerbs zu koppeln. Es
kann dabei unterstiitzen, neues Wissen in bestehenden Erfahrungen durch reflektierende
Methoden einzubinden. Die Methode leitet Teilnehmer und Teilnehmerinnen an, neue
Lehrinhalte zu reflektieren und ihnen Hilfestellungen wéhrend des Lernprozesses zu
geben, z.B. durch Checklisten und geeignete Fragestellungen. Die 3-Phasen-Lernstruktur
umfasst drei Schritte, die mehrmals durchlaufen werden konnen, siehe Tab. 1.

3 Fallbeispiel: eLearning-Module mit Student Generated Webtours

3.1 Software WebTourCreator

Die Applikation ,,WebTourCreator'* ist, vereinfacht dargestellt, eine Kopplung von
Inhalten im Internet, zu entwickelnden Fragen und Antworten. Die Software ermoglicht
es, Fragen oder Kommentare auf beliebigen Webseiten einzublenden, ohne dass man
dazu iiber Programmierkenntnisse verfiigen muss. Durch die gezielte Aneinanderreihung
von zu besuchenden Webseiten entsteht eine Webtour. Diese kann von Nutzern
durchlaufen werden. Sie haben die Aufgabe, die eingeblendeten unterschiedlichen
Fragetypen (offene, geschlossene) zu beantworten. Die Antworten werden dem Autor
per Riickkanal auf den PC iibermittelt. Es ist rein Internet-basiert und erfordert keine
Installation. Die erzeugte Webtour ist ebenfalls webbasiert und wird im Internet
gespeichert. Die Generierung einer Webtour ist im 3-Klick-Verfahren zu erstellen:

1. Es werden themenspezifische Webseiten ausgewdhlt, auf denen Fragen
eingeblendet werden,

2. es werden fachspezifische Fragen formuliert und

3. es werden Antwortmdglichkeiten entwickelt, z. B. offene Antwort, Skala 1-10.

! http://www.mywebtour.de
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Der Creator erméglicht es, Fragen, Hinweise oder Kommentare auf jeder Internetseite
einzublenden. Die Art der Fragen und ihre Antworttypen variieren in der Spannbreite
von geschlossen, teils-geschlossen bis offen, z.B. eine Skala von 1-6 (stimme zu bis
stimme nicht zu); offene Antworten (z. B. Griinde benennen), ja/nein, Multiple-choice
und vieles mehr — je nach Interesse und Ziel, welches der/die Ersteller/in verfolgt.

3.2 Bisheriges und verindertes Nutzungsszenario fiir den WebTourCreator

Ein Vorteil des Lehr-/Lern-Szenarios mit dem WebTourCreator ist es, dass Studierende
per Internetbrowser die vom Lehrenden vorgefertigten Fragen orts- und zeitunabhéngig
beantworten konnen (vgl. Abschnitt 3.1). Der Dozent oder die Dozentin kann sich die
Antworten der Studierenden jederzeit aus dem Internet herunterladen und auswerten.
Der Nachteil der Methode ist — wie der Creator bisher eingesetzt wurde —, dass der
Dozent sich die Miithe machen muss, qualitativ gute Webseiten zu finden, auf denen
passende Inhalte in Text, Bild, Ton oder auch Video zu finden sind.

Aus diesen Griinden wurde der WebTourCreator im Wintersemester 2008/09 erstmalig
anders als oben genannt eingesetzt. Dem verdnderten Nutzungsszenario liegt die Idee
zugrunde, dass der Lehrende den Rechercheaufwand an die Studierenden iibertrigt.
Anstelle konventioneller Hausarbeiten werden webbasierte Arbeiten vergeben. Nicht der
Dozent, sondern die Studierenden erzeugen eine Webtour: Die Studierenden haben die
Aufgabe, zu einem wissenschaftlichen Thema, welches der Dozent vorschlagen kann,
unterschiedlichste Fragen und Antworttypen auf ca. 25 Webseiten zu entwickeln. Aus
didaktischer Sicht sind moglichst vielfiltige und unterschiedliche Frageformen und
Antworttypen/-kategorien zu entwickeln. Hierbei ist aus didaktischer Sicht entscheidend,
dass die Studierenden auch die Aufgabe haben, die Auswahl der Webseiten sowie die
Erstellung der Fragen und Antworten zu begriinden. Das neue Nutzungsszenario im
Sinne der 3-Phasen-Lernstruktur zeigt Tab. 2.

3-Phasen-Lernstruktur Student Generated Webtours

Input Studierende erhalten vom Dozent einen kurzen Input
(Uberblick) zum Thema X (Einfiihrung)

Reflexion Studierende haben die Aufgabe a) eine Webtour mit

angemessenen Fragen und Antwortmoglichkeiten zu einem
Thema zu erstellen und b) diese Tour den Kommilitonen zu
préasentieren und durchzufiihren. Die Reflexion ihrer Aktivitit
wird durch die Aufgabe ,Begriindung der Auswahl® gefordert.

Bewertung der Reflexion a) Studierende haben die Aufgabe zu begriinden, warum sie
a. durch den Lerner selbst fiir diese Webseiten Fragen und Antwortkategorien
b.  durch die Gruppe entwickelt haben und keine anderen Webseiten und keine

anderen Frageformen ausgewihlt haben. Sie bewerten sich
im Anschluss an die Prisentation untereinander.

b) Die Gruppe bewertet die Tour
¢) Der Lehrende bewertet die Tour

c.  durch die Lehrenden

Tabelle 2: Lehrveranstaltung mit ,Student Generated Webtours‘ nach der 3-Phasen-Lernstruktur
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Ein Lernziel ist, das Thema fachlich zu vertiefen. Da es viele Moglichkeiten gibt, zu
einem bestimmten Thema eine Webtour zu erzeugen — es gibt bei der Auswahl der
Webseite sowie dem Design der Fragen und Antworttypen kein richtig oder falsch —,
wird auch der Kompetenzerwerb zur Reflexionsfihigkeit und Kreativitét unterstiitzt nach
dem Motto ,,You cannot be creative without creating something* (Zitat, Gerhard Fischer,
CSCL 2009). Es ist ggf. sinnvoll (abhiingig vom Erfahrungshintergrund oder Semester)
Hinweise zu geben, wie unterschiedliche Frage- und Antworttypen aussehen kdnnen.

Zusitzlich mussten die Studierenden ihre webbasierten E-Learning-Module im Rahmen
einer Seminar-Sitzung den Dozenten und Kommilitonen prisentieren Es sollten die
Kompetenzen Prisentations- und Argumentationsfihigkeiten erworben werden konnen.
In dieser Lernphase iibernahmen die Studierenden die Rolle des Lehrenden und mussten
ihre erzeugte Webtour den jeweils anderen Kommilitonen erkldren und begriinden. In
Anlehnung der Lernpyramide von Dale (1954) ist diese Art des Lernens — jemandem
etwas Neues erklidren und beibringen — am effektivsten.

3.3 Fallbeispiel

Im WS 2008/09 wurde an der FOM, Fachhochschule fiir Oekonomie & Management in
Essen, ein englischsprachiger MBA-Kurs zu International Marketing mit 30
Studierenden durchgefiihrt. Es gab insgesamt fiinf Pridsenztermine 24.10.2008, 22.11.,
19.12., 23.01. und 13.02.2009 (pro Monat einen Termin). Die Studierenden hatten die
Aufgabe, ein webbasiertes E-Learning-Modul zu einem wissenschaftlichen Thema zu
erzeugen (Lehr/Lernszenario ist in Abschnitt 3.2 beschrieben). Dazu wurde ihnen das im
Internet verfiigbare und fiir Bildungszwecke kostenlose Tool WebTourCreator (siehe
3.1) zur Verfiigung gestellt, welches ihnen erlaubte, ohne groferen Einarbeitungs-
aufwand Fragen und Antworten auf beliebigen Webseiten einzublenden. Tab. 3 zeigt die
Aufgaben im Detail.

Aufgaben Lehrveranstaltung ,,International Marketing*

Assignment 1 Entwickeln Sie ein E-Learning-Modul gemif3 Themenliste (z.B.,
market segmentation, consumer/business marketing, communication)

Assignment 2 Begriinden Sie die Auswahl Ihrer Quellen (URLSs) und die Art der

Fragen und Antworten, die Sie stellen.
Prisentationsdauer | 20 Minuten online per Internet

Termin / Sprache Prisentationstermin gemifl Themenliste; in Englisch

Schriftliches Assignment 2; tabellarisch, mit Screenshots (schwarz/weif} reicht); je
Dokument URL 1-2 Seiten

Verfahren WebTourCreator (auf www.professorenweb.de, ,,Tool*)

Name der WebTour: mba_<eigener name>

25 -30 URLs

Moglichst multimedial (inkl. 1-2 Videos), interaktiv
Moglichst viele Frage-/Antworttypen zur Anwendung bringen
Pro URL ,.Richtige Antwort" als eigenstiandige Seite einfiigen
Fertige Webtour exportieren an den Dozent/in

Nk wN =

Tabelle 3: Aufgaben in der Lehrveranstaltung
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Durch die Aneinanderreihung ausgewéhlter Webseiten (inkl. Fragen) haben die
Studierenden so genannte WebTouren entwickelt. Sie hatten zur Erstellung einer solchen
WebTour in aller Regel etwa vier Wochen Zeit und mussten diese dann in einer ca. 30-
miniitigen Présentation live im Internet den Kommilitonen und verantwortlichen
Dozenten prisentieren und verteidigen. Abb. 1 zeigt einen Ausschnitt aus einer solchen
Webtour. Die Frageleiste ist auf jeder Webseite i.d.R. unten eingeblendet. In diesem Fall
besteht die Webtour aus sechs Webseiten. Auf der sechsten Seite stellen die
Studierenden die Frage, was die fiinf zentralen Schritte der Wettbewerb-/Konkurrenz-
analyse sind.

GET SMART ABOUT YOUR
COMPETITORS WITH COMPETITIVE
AMALYEIR

W et R el § S EE L (=] A

Bl i e e i IR B R N LILE]

by g g g 1 PR st et mwerr eep Myew i e w o omme e
e e it e e SEL N S
i R R I I
————— i =

Vi g | e 8o nn ral

W — ) m e—— -

ol e B e L P e
Mgy vy —-l--l_.-lu..-—fq.-:l-rnp.r—h--.—.-.-ﬁ-

L e e e e R e S B Rt T ]
T R T
BESE B S SR §5d SRERASESS S Fs S, e e RHE SRS g BT
l--H-'\I—-r-l'-‘-h-rh-—-'Fn e re ey mmep e e o
- -

= e ami
-n-nu-—.——.-—mn—-.-l—n-r-.—-r-—p u

L1
o ] ey Ml b | e Sl
il ¢ il il i

Abb. 1. Beispiel einer Webseite mit eingeblendeter Fragenleiste

4 Evaluation: Ergebnisse und Erkenntnisse

4.1 Ergebnisse

Am Ende des Semesters wurde zur Lehrveranstaltung (vgl. Abschnitt 3.3. Beschreibung
des Fallbeispiels) eine qualitative Befragung sowie eine schriftliche Online-Befragung
durchgefiihrt (n=23). Der Altersdurchschnitt lag bei 30 Jahren. Von den Teilnehmenden
waren 7 weiblich und 16 ménnlich. Die Ergebnisse der schriftlichen Evaluation zeigen
folgendes Bild: Auf einer Skala von 1 bis 5 (1=gering bis 5=sehr hoch) wurde die
subjektive Lernwirksamkeit und der personliche Erkenntnisgewinn mit einem
Durchschnittswert von fast 4 als hoch bewertet, und 20 von 23 Personen sagen, dass die
Erstellung der WebTour fiir sie personlich sehr lehrreich war (vgl. Abb. 2).
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F4: ,Wie lehrreich war die Erstellung der WebTour fiir Sie persénlich?“

101 =23, absolute Zahlen
8 4

6 4

10 10
4] Studierende Studierende
2 4
3
Studierende
0
sehr hoch hoch gering

Abb. 2: Subjektive Lernwirksamkeit

Demgegeniiber steht die Bewertung des hohen Aufwands. Im Durchschnitt geben die
Teilnehmer/innen eine 4,5 (von 6 moglichen Antwortkategorien) an. Allerdings gibt es
hierzu keine Vergleichsmoglichkeit: Ob die Erstellung von Hausarbeiten subjektiv mehr
oder weniger aufwéndig bewertet wird, kann leider nicht geklart werden und bedarf
einer Uberpriifung in zukiinftigen Lehrveranstaltungen. In der qualitativen miindlichen
Befragung wurde deutlich, dass diese Form des Lernens mit dem WebTourCreator sehr
geschitzt wurde. Dies wurde begriindet mit ,,Spa3* und ,,mal etwas anderes*.

F. 1 Inwieweit sollten Ihrer
Meinung nach mehr eLearning-
Module an der Hochschule
eingesetzt werden?

n=23,
4 Durchschnittswerte

F. 9: Wie interessant fanden Sie
es, sich einmal auf diese Weise 38
in ein Spezialthema tiefer
einzuarbeiten?

F. 10: Wie interessant fanden Sie
es, sich dabei auch in die Rolle
des Fragenden/Lehrenden zu
versetzen?

3,7

F. 11: Wie interessant fanden
Sie es, Ihre eigene Arbeit den 3,6 Antwortkategorie
Kommilitonen zu von 1 = gering bis 6 = hoch

préasentieren?

0

Abb. 3. Auswertung

Die Ergebnisse der schriftlichen Befragung erginzen diese Aussage. Durchschnittlich
mit eher hoch bewertet (4,0 von 6) sind die TeilnehmerInnen der Meinung, das mehr E-
Learning-Module an der Hochschule eingesetzt werden sollten (vgl. Abb. 3).
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Es gab keine nennenswerten technischen Probleme. Die Mehrheit (21 TeilnehmerInnen)
hatte keine bis wenige Probleme mit der Software. Nur 2 Studierende gaben an, mehr
Probleme mit der Technik gehabt zu haben. Der Aufwand zum Erlernen des Tools lag
im Minutenbereich, d.h. deutlich unter 1 Stunde.

4.2 Erkenntnisse

Aus den Evaluationsergebnissen der schriftlichen und miindlichen Befragung kann
geschlossen werden, dass das Nutzenpotenzial vielfdltig ist. Positiv ist folgendes
herauszustellen:

a) Die Student Generated Webtour, didaktisch basierend auf der 3-Phasen-Lernstruktur
(Input, Reflexion, Bewertung der Reflexion), fordert die Lernwirksamkeit im Sinne
einer subjektiven Lerner-Zufriedenheit und Akzeptanz durch die Studierenden.

b)

170

Die Erkenntnis, dass das Internet viele informative Webseiten enthilt, war fiir
die meisten Studierenden eine interessante Erkenntnis. Das Vertiefen einer
Thematik nur iiber das Internet war fiir viele Studenten neu, wurde aber als
Bereicherung empfunden.

Die Erstellung von didaktisch sinnvollen Fragen, deren Antwort sich aus dem
Inhalt der angesteuerten Webseite ergibt, sowie das Formulieren von falschen
und richtigen Antworten wurden als Herausforderung, aber zugleich als sehr
lehrreich empfunden.

Das medien-didaktische Szenario unterstiitzt die Entwicklung von bestimmten
Kompetenzen (Medienkompetenz, Co-opetition, Erzeugen kreativer Losungen).

Das Prisentieren, Kommentieren und Verteidigen der erstellten E-Learning-
Module wurde durch die Multimedialitit erleichtert; insbesondere Sound und
Video wirkten positiv auf das Plenum; aber sie konnten ansonsten vorhandene
personliche Prisentationsschwichen nicht per se verbessern.

Durch die iiber das gesamte Semester verteilten Préisentationstermine ergab sich
ein gewisser Wettbewerb um inhaltlich-lehrreiche und medienwirksame
Prisentationen. Aus der Sicht des Lehrenden scheint dies sehr positiv zu sein.
Es unterstiitzt die Lernmotivation, sich anzustrengen, was in der miindlichen
Befragung von den Studierenden bestitigt wurde. In der schriftlichen
Befragung wurde die ,.Entwicklung eines gewissen sportlichen Ehrgeiz im
Wettbewerb mit Kommilitonen jedoch eher unterdurchschnittlich gering
bewertet (2,7). Die Unterschiede, resultierend aus der schriftlichen und
miindlichen Befragung, konnen eventuell mit der Formulierung erklért werden.

Die Multimedialitit des Internets, insbesondere auch unter Einschluss
attraktiver Videos, wurde sehr geschitzt und als deutliche Horizonterweiterung
gegeniiber herkommlichen Hausarbeiten gewertet. Mit der freien Medien-
gestaltung stellte sich ein gewisser Spal- und Kreativititsfaktor ein.



c) Die Bewertung der eigenen Reflexionsergebnisse durch die Gruppe und den
Lehrenden unterstiitzt die subjektive Lernwirksamkeit.

e Aus der miindlichen Befragung wurde deutlich, dass die Beurteilung der
Arbeiten durch die Kommilitonen des Semesters, welche teilweise auch online
per Internet erfolgte, fiir alle Beteiligten ein lehrreicher Zugewinn war.

¢ Die Studenten empfanden es als besonders konstruktiv und personlich wertvoll,
mit ihrer Semesterarbeit einen ,,bleibenden Wert fiir nachfolgende Studenten-
generationen‘ geschaffen zu haben; landen doch herkdmmliche Arbeiten nach
der Benotung meist in der Schublade. Dies wird durch die schriftliche
Befragung bestitigt (Durchschnittswert ist 3,6). 14 von 23 TeilnehmerInnen
bewerten es mit eher hoch und hoch.

Ein Vergleich zu einer vorherigen konventionellen Veranstaltung ohne den Webtour-
Creator zeigt, dass die Noten der Studierenden im Szenario mit den Webtouren
durchschnittlich um eine Note besser waren. Ob dies allerdings auf das Szenario, auf
individuelle Dispositionen der Teilnehmenden oder auf ganz andere Variablen
(Gruppeneffekte, Moderationseffekte) zurtickzufiihren ist, kann nicht ausgesagt werden.
Es ist jedoch ein Indiz, welches fiir das Webtour-Szenario spricht.

Trotz der iiberwiegend positiven Ergebnisse, muss das Blended Learning- Szenario der
Student Generated Webtours allerdings durch eine entsprechende Vorbereitung und
Durchfiithrung seitens des Dozenten erschlossen werden. Folgende MaBnahmen sind zu
beachten:

o Der Aufwand zur Recherche passender Webseiten war betrichtlich und zuvor von
den Studierenden unterschitzt worden. Empfehlung: In der Einfithrungs-
veranstaltung den Aufwand ankiindigen und verdeutlichen.

o Die Notwendigkeit eines geeigneten ,Drehbuchs‘ wurde von manchen Studierenden
zu spit erkannt, d.h. die didaktisch richtige Abfolge der angesteuerten Webseiten
bereitete manchmal Probleme. Empfehlung: In der Einfithrungsveranstaltung die
Notwendigkeit eines Drehbuchs (roter Faden, Aufbau der Webtour) verdeutlichen
und ggf. Unterstiitzung zur Verfiigung stellen. Klare, eingegrenzte Aufgaben-
stellungen erleichtern den Studenten die Arbeit und steigern die Qualitit der
studentischen Beitrige

o Es kann vorteilhaft sein, die E-Learning-Module in Gruppenarbeiten erstellen zu
lassen, vor allem wenn die (MBA-)Studenten aus sehr unterschiedlichen Disziplinen
und Berufsfeldern stammen.

4.3 Nutzen fiir Studierende und Lehrende
Bei Einsatz der Methode, die aus einer Kombination von a) Didaktik zur Balance von

Lehr-/Lernprozessen und b) Didaktik zum Einsatz neuer Medien besteht, konnen sich
folgende Nutzenaspekte fiir alle Beteiligten ergeben (vgl. Tab. 4):
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Aktion

Nutzen

Zusatznutzen

StudentIn durchsucht Internet
zielgerichtet nach qualitativ
hochwertigen Webseiten zu
einem bestimmten Thema

StudentIn beschiftigt sich
intensiv mit weltweit
vorhandenen Quellen zum
Thema und lernt dabei
Vielfalt, verschiedene
Medien und Formate
kennen (HTML, PDF,
Video etc.)

Medienkompetenzentwicklung:
Durch Vergleich und Sichtung
mehrerer Webseiten mit dhnlichen
Inhalten, jedoch unterschiedlich
aufbereitet, lernen Studierende,
Informationen einzuschétzen
(richtige, eher falsche Darstellung,
etc.)

Um sinnvolle Fragen und
Antwortalternativen auf den
Webseiten einblenden zu
konnen, muss sich StudentIn
sehr intensiv mit den Inhalten
der gefundenen/ausgewihlten
Webseiten auseinander setzen

StudentIn beschiftigt sich in
vertieft mit dem Thema

Entwicklung eines Medialitits-
bewusstsein wird gefordert:
Lernen, dass Medien dhnliche
Inhalte unterschiedlich darstellen,
es ist alles sozial-konstruiert.

StudentIn muss jeweils auch
eine Musterldsung zu seinen
Fragen einblenden

Dadurch durchdenkt er/sie
das Thema nochmals stiarker
und muss sich mit falsch/
richtig auseinander setzen

Die Vorgabe, dass Studierende
begriinden miissen, warum sie
etwas ausgewdhlt haben, ist
wichtig, ansonsten wiirden die
Studierenden irgendwelche
Webseiten selektieren

Studentln stellt sein/ihr
eLearning-Modul online

StudentIn kann schnellen
Rollenwechsel zwischen
,,Dozent* und ,,Student*
vollziehen und beide Seiten
kennen lernen

Eine fiir Studierende seltene, aber
sehr lehrreiche Erfahrung. Es
entsteht auch ein gewisser Spa3-
Faktor in Coopetition
(Konkurrenz und Kooperation)

StudentIn prisentiert sein/ihr
eLearning-Modul live online
vor seinen Kommilitonen

StudentIn referiert intensiv
zum Thema und verteidigt
die Auswahl der Quellen,
Fragen und Antworten

Kommilitonen und DozentIn
erhalten ein intensives,
multimediales Referat iiber ein
spezielles Thema

Verschiedene Studierende
bearbeiten das selbe Thema
gleichzeitig, aber unabhingig
von einander

Die Kommilitonen erfahren,
wie unterschiedlich ein
gemeinsames Thema
bearbeitet werden kann

Wissenszuwachs (,,spielerisch*)
iiber das Medium Internet sowie
zu unterschiedlichen didaktischen
Methoden

Zu Beginn jeder
Veranstaltung wird ein
spezielles Thema von den
Studierenden présentiert;
iiber das Semester verteilt

Es entwickelt sich ein
Wettbewerb iiber qualitativ
hochwertige eLearning-
Module iiber das Semester
hinweg

Dieses gilt insbes., wenn zu
Beginn im Semester hochwertige,
beeindruckende eLearning-
Module prisentiert werden

Es entstehen verschiedene
eLearning-Module zum
selben Thema

Dozentln kann aus den
verschiedenen eLearning-
Modulen die besten
Elemente entnehmen und zu
eigenen hochwertigen
eLearning-Modulen
zusammenfiigen.

Die Erstellung von eLearning-
Modulen wird Studierenden
iibertragen; diese erhalten damit
den notigen Workload — und
Dozentln qualitativ hochwertige
eLearning-Module, die er/sie ins
Lehrprogramm einfiigen kann (ein
vorheriger Check ist notwendig,
aufgrund potentieller Verédnder-
ungen der Webseiten)

Tabelle 4: Gestaltungs- und Nutzenaspekte zu ,,Student Generated Webtours*
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5 Zusammenfassung und Ausblick

In Anlehnung an das didaktische Konzept der 3-Phasen-Lernstruktur — Input, Reflexion
und Bewertung/Feedback der Reflexion — wurde ein neues E-Learning-Szenario
entwickelt und erprobt, um das Zusammenspiel zwischen Lehrinhalten und Lernprozessen
geeignet aufeinander abzustimmen, eine neue Balance von Instruktion und Konstruktion.
Dieses Szenario wurde ,Student Generated Webtours® genannt. Im Lehr-/Lern-
Arrangement bekamen die Studierenden die Aufgaben zu einem vorgegeben Thema eine
Webtour zu erstellen und diese zu begriinden. Die Webtour beinhaltete die Auswahl von
Webseiten (inkl. Multimedia-Elemente, z.B. Videos und Podcasts) und die Erzeugung
von didaktisch geeigneten Fragestellungen und Antwortmdglichkeiten. Die Webtour
wurde in einer Pridsenzveranstaltung verteidigt sowie von den jeweils anderen
Studierenden online durchgefiihrt und bewertet.

Aus den Evaluationsergebnissen wurde deutlich, dass das Szenario die Kompetenzen des
Lerners und die Learning Outcomes befoérdern kann. Beispielsweise wurde durch den
Rollenwechsel (Studierende werden teils zu Lehrenden) den Teilnehmerlnnen
abverlangt, dass erarbeitete Wissen anderen Personen zu erkldren. Dies verstirkte den
Lernprozess. Zudem wurden die Teilnehmer/innen angeregt, kreative Losungen zu
erzeugen und dies zu reflektieren. Ein Zusatznutzen ist, dass das Szenario die
Entwicklung der Medienkompetenz (z. B. Umgang mit Vielfalt von Informationen sowie
Unterscheidung richtige, falsche, problematische) und das Medialititsbewusstsein.
(Wahrnehmung und Bewusstwerdung, dass die Welt medial-konstruiert ist, und dass
verschiedene soziale Konstruktionen von Realititen vorhanden sind) fordert.

Zudem wurde der Lehrende unterstiitzt, da die erzeugten studentischen Webtouren in
anderen Seminaren weiterverwendet werden konnen. Der Aufwand zur Erzeugung von
E-Learning—-Modulen kann auf diese Weise reduziert werden. Die Evaluation zeigt auch,
dass sich das neu choreographierte Zusammenspiel zwischen Lehrinhalten und
Lernprozessen als qualitativ gut bewidhrt hat. Aus subjektiver Einschédtzung der
Teilnehmer und Teilnehmerinnen ist es lernforderlich. Zudem gibt es eine hohe
Akzeptanz der Studierenden.

Kritisch zu betrachten ist, dass das Szenario in der Lehrveranstaltung International
Marketing durchgefiithrt wurde. Nun konnte man behaupten, dass sich die Webtour
geradezu fiir dieses Thema anbietet. In Gespriachen mit Jura- und Informatik-Lehrenden
zeigte sich aber das Potential, dass diese Ficher bieten. Das hier aufgezeigte E-Learning-
Szenario konnte auch dort angewendet werden. Den Beweis bleiben wir zurzeit noch
schuldig, werden jedoch die Student Generated Webtours im nichsten Semester auch in
anderen Fakultiten durchfithren und weitere Evaluationsergebnisse sammeln und im
Sinne des Design-Based Research [Ree06; Rei05] weiterentwickeln.
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