peDocs DIPF @

Open Access Erziehungswissenschaften

Damnik, Gregor; Hilbig, Annemarie; Proske, Antje
Learners-as-Designers. Ein innovatives Lehrkonzept zum aktiven Erwerb von

inhaltlichem und didaktischem Wissen

Fischer, Helge [Hrsg.]; Kohler, Thomas [Hrsg.]: Postgraduale Bildung mit digitalen Medien. Fallbeispiele
aus den sachsischen Hochschulen. Minster u.a. : Waxmann 2014, S. 95-103. - (Medien in der

Wissenschaft; 65)

Quellenangabe/ Reference:

DOI: 10.25656/01:10555

Damnik, Gregor; Hilbig, Annemarie; Proske, Antje: Learners-as-Designers. Ein innovatives Lehrkonzept
zum aktiven Erwerb von inhaltlichem und didaktischem Wissen - In: Fischer, Helge [Hrsg.]; Kohler,
Thomas [Hrsg.]: Postgraduale Bildung mit digitalen Medien. Fallbeispiele aus den sachsischen

Hochschulen. Minster u.a. : Waxmann 2014, S. 95-103 - URN: urn:nbn:de:0111-pedocs-105552 -

https://nbn-resolving.org/urn:nbn:de:0111-pedocs-105552

https://doi.org/10.25656/01:10555

in Kooperation mit / in cooperation with:

http://www.waxmann.com

Nutzungsbedingungen

Gewabhrt wird ein nicht exklusives, nicht Ubertragbares, personliches und
beschranktes Recht auf Nutzung dieses Dokuments. Dieses Dokument ist
ausschlieBlich fiir den personlichen, nicht-kommerziellen Gebrauch
bestimmt. Die Nutzung stellt keine Ubertragung des Eigentumsrechts an
diesem Dokument dar und gilt vorbehaltlich der folgenden Einschrankungen:
Auf  samtlichen Kopien dieses Dokuments mussen alle
Urheberrechtshinweise und sonstigen Hinweise auf gesetzlichen Schutz
beibehalten werden. Sie durfen dieses Dokument nicht in irgendeiner Weise
abandern, noch dirfen Sie dieses Dokument fir offentliche oder
kommerzielle Zwecke vervielfaltigen, offentlich ausstellen, auffihren,
vertreiben oder anderweitig nutzen.
Mit der Verwendung dieses
Nutzungsbedingungen an.

Dokuments  erkennen  Sie die

Kontakt / Contact:
pebocs

DIPF | Leibniz-Institut fur Bildungsforschung und Bildungsinformation

Informationszentrum (1Z) Bildung
E-Mail: pedocs@dipf.de
Internet: www.pedocs.de

¥ WAXMANN

WWW.WaXmann.com

Terms of use

We grant a non-exclusive, non-transferable, individual and limited right to
using this document.

This document is solely intended for your personal, non-commercial use. Use
of this document does not include any transfer of property rights and it is
conditional to the following limitations: All of the copies of this documents must
retain all copyright information and other information regarding legal
protection. You are not allowed to alter this document in any way, to copy it for
public or commercial purposes, to exhibit the document in public, to perform,
distribute or otherwise use the document in public.

By using this particular document, you accept the above-stated conditions of
use.

Mitglied der

Leibniz-Gemeinschaft


https://nbn-resolving.org/urn:nbn:de:0111-pedocs-105552
https://doi.org/10.25656/01:10555
http://www.waxmann.com

Medien in der
Wissenschaft




Postgraduale Bildung mit digitalen Medien



Helge Fischer
Thomas Kohler (Hrsg.)

Postgraduale Bildung
mit digitalen Medien

Fallbeispiele aus den sdchsischen Hochschulen

3

Waxmann 2014
Miinster * New York




Bibliografische Informationen der Deutschen Nationalbibliothek
Die Deutsche Nationalbibliothek verzeichnet diese Publikation in der Deutschen

Nationalbibliografie; detaillierte bibliografische Daten sind
im Internet tiber http://dnb.d-nb.de abrufbar.

Medien in der Wissenschaft; Band 65
Gesellschaft fir Medien in der Wissenschaft e.V.

ISSN 1434-3436
ISBN 978-3-8309-2993-2

© Waxmann Verlag GmbH, Miinster 2014

WWWw.waxmann.com
info@waxmann.com

Umschlagentwurf: PleBmann Kommunikationsdesign, Ascheberg
Titelbild: © Minerva Studio — www.fotolia.com

Druck: Hubert & Co., Gottingen

Gedruckt auf alterungsbestidndigem Papier, sdurefrei gemil3 ISO 9706

®
MIX
Papier aus verantwor-

tungsvollen Quellen

Eﬁgg FSC® C016439

Printed in Germany

Alle Rechte vorbehalten. Nachdruck, auch auszugsweise, verboten.

Kein Teil dieses Werkes darf ohne schriftliche Genehmigung des Verlages
in irgendeiner Form reproduziert oder unter Verwendung elektronischer
Systeme verarbeitet, vervielfiltigt oder verbreitet werden.



Inhalt

Vorwort der Herausgeber zu Zielstellung und Struktur des Buches...........ccccceeeviinennnnne. 7

1. Bestandsaufnahme

K. Wannemacher
Digitale Weiterbildungsangebote an deutschsprachigen Hochschulen ................c..c..c... 13

H. Fischer, T. Kohler

Digitale Weiterbildung an sidchsischen Hochschulen. Unterstiitzungsangebote
UNA -STTUKTUTETY ...ttt ettt s e et ereesaneeas 27

2. Fiir die Praxis — analytische Grundlagen

S. Doring, N. Rose
Qualititsentwicklung im E-Learning durch zielgruppengerechte

mediendidaktische Weiterbildung..............ooovviiiiiiiiiiiiiiiiie e 45
H. Fischer
Medieneinsatz im Weiterbildungsmarketing ...........coooveeriiiiniiiiiiiiiniieicieceeeeeeeee 57

A. Lifner, J. Schulz

Abgespeichert und vergessen? Plddoyer fiir eine auleruniversitire
Nachnutzung geforderter E-Learning-Projekte...........ooooviiiiiiiiiiiiiiieeieeeen 81

3. Aus der Praxis
3.1 Erfahrungen beim Medieneinsatz im grundstindigen Studium

G. Damnik, A. Hilbig, A. Proske
Learners-as-Designers. Ein innovatives Lehrkonzept zum aktiven Erwerb
von inhaltlichem und didaktischem WiSSen............cccceeriiriiiiiiniiiiiiicceceeee 95

C. Brodhun, N. Seidel, E. Teich, T. Claus
Vom Eignungstest zum benutzergenerierten Assessment. E-Assessment
im Lernmanagementsystem OPAL.........ccoociiiiiiiiiiiiieeeee e 105

J. Kawalek, A. Stark, E. Schuster

Bereitstellung von Vorlesungsaufzeichnungen fiir alle Studierende einer

Hochschule: Herausforderungen und Erfahrungen............cccoooeiviiiiniiiiniiniciniieenen, 113
D. Schulze, D. Prescher, C. Loitsch, M. Spindler, G. Weber
Vorlesungsinhalte inklusive: Barrierefreiheit in virtuellen Lernumgebungen ................ 121

A. Weller, S. Herbst, S. Albrecht, N. Kahnwald, T. Kohler
Unterstiitzung informellen Lernens Studierender. Moglichkeiten
studentischen Arbeitens mit SOcial SOftWATE...........uuvvvvviiiiiiieiiiiiiieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 131



Inhalt

T. Trautmann, P. Balzer
Zuriick in die Zukunft: E-Learning wird wieder real...........cccooccvveiiniiiiiiniiiiieiniieeeee, 141

3.2 Erfahrungsberichte beim Medieneinsatz in der akademischen
Weiterbildung

S. Loffler, S. Loffler, B. Weiler, G. Busch, C. Feja

Virtueller Rundgang durch die Anatomische Lehrsammlung ............c.ccooceeviiiinniennnen. 153
A. Graefe, B. Weiler
Postgraduale Weiterbildung Toxikologie an der Universitit Leipzig .......c.ccccvcveeveernenne 161

K. Jdger, R. Moros, A. Geifler, R. Gldser

Konzeption und Aufbau eines Blended-Learning-Weiterbildungskurses
,, Technische Chemie* (tc-compact®h)..........c.ccooviviiiiiieiiieeeeee e 169

N. Seidel, S. Azizi Ghanbari
Hochschuldidaktische Aus- und Weiterbildung von Hochschullehrern OWL:
Online-Wissen flr die Lehre.........occooiiiiiiiiiiiiiiicceeecece e 177

C. Jodicke, H. Bukvova, E. Schoop
Virtual-Collaborative-Learning-Projekte. Der Transfer des Gruppenlernens
in den virtuellen KIassenraum...........coccueiiiiiiiiiiiiiiieeieeeeeee et 187

J. Kozusko, I. Rudolph, J. Kuf3, A. Abdel-Haq, H. Dietrich, S. Hebestadl,
C. Weichelt, U. Morgenstern
E-Learning in der Biomedizinischen Technik: interdisziplindr,

internetbasiert, interaktiv und lebenslang ...........ccccooeiiiiiiiiiiiiiiiniceeen 199
G. Rodel

Entwicklung des berufsbegleitenden Masterstudienganges

,,Change Management in der Wasserwirtschaft® ...........cc.ccooiiiiiiiinnee 209

3.3 Erfahrungen beim Medieneinsatz auflerhalb von Studium und
Weiterbildung

J. Neumann, A. Ueberschaer
Web 2.0 in der dualen Berufsausbildung. Der Online-Ausbildungsnachweis
zur Stiarkung der LernortkOOPETration...........c.cevieeieirierieenie ettt 219

B. Mohamed, T. Kohler

Web 2.0-based learning. A pedagogical model of participatory media
TN @-TESCATCH ..ttt ettt e st 227

AUtOrinnen UNA AUEOTCIL.......cooenieeeeeeeeee e e e e e e e eaaeees 235



Learners-as-Designers
Ein innovatives Lehrkonzept zum aktiven Erwerb
von inhaltlichem und didaktischem Wissen

Gregor Damnik, Annemarie Hilbig & Antje Proske (Lehrstuhl fiir die Psychologie
des Lehrens und Lernens, TU Dresden)

Abstract: Die Lehr-Lern-Konzeption Learners-as-Designers (LaD) bietet eine Mog-
lichkeit, Medien zum aktiven und konstruktiven Wissenserwerb innerhalb der Hoch-
schullehre zu nutzen. Der Beitrag beleuchtet die theoretischen Hintergriinde des
LaD-Konzeptes sowie dessen praktische Umsetzung innerhalb eines Blockseminares
fiir Lehramtskandidaten an der TU Dresden.

1 Erfahrungsbericht aus einem universitaren
E-Learning-Projekt

Das im Folgenden beschriebene E-Learning-Projekt wurde fiir Lehramtskandidaten
verschiedener Fachrichtungen konzipiert und umgesetzt. In einem Blockseminar im
April 2011 arbeiteten daran 26 Studierende. Ziel des Seminars war es, einerseits prii-
fungsrelevantes Wissen zum Thema ,,Ged4chtnis® zu vermitteln und andererseits
eine innovative Lehrmethode vorzustellen, welche die Lehramtskandidaten in ihrer
spiteren Arbeit mit eigenen Schiilerinnen und Schiilern einsetzen kénnen.

Bereits 1992 bezeichnete Brown das oft nur kurzzeitig verfiigbare und zudem nicht
anwendungsbereite Wissen sowie eine vorwiegend passive Lernhaltung von Schii-
lern als zwei der Hauptprobleme von Unterricht. Beide Probleme entstehen vor allem
dann, wenn Lernende keine Kontrolle {iber den Lernvorgang haben und die Informa-
tionen zu einem bestimmten Gegenstandsbereich nur passiv iibernehmen (Jonassen,
2001). Zur Losung dieses Problems sind vor allem die Lehrenden in der Pflicht, neue
Wege zu gehen und nicht nur traditionelle Methoden — wie die des Frontalunterrichts,
beispielsweise in Form von Vortrdgen an der Tafel — zu verwenden. Um moderne
Perspektiven und neue Lehrkonzeptionen nutzen zu konnen, bedarf es jedoch des
vorherigen Erlernens oder Erlebens dieser Lehr-Lern-Formen. In der universitidren
Ausbildung an deutschen Hochschulen und den zugeordneten Lehrerbildungssemi-
naren ist dieses Erleben von innovativen Konzepten jedoch kaum méglich, da vom
Frontalunterricht abweichende Methoden praktisch nicht eingesetzt werden. Die
Ausbildung der Lehrpersonen selbst besitzt somit nur wenig Modellcharakter fiir ihre
spatere Arbeit (Reusser, 2003). Auch eine zunehmende Verwendung von digitalen
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Medien innerhalb der universitdren Ausbildung konnte in der Vergangenheit kaum
etwas an diesem Problem dndern (Kim & Reeves, 2007). So werden durch die Leh-
renden anstatt das grof3e Potential von E-Learning auszuschopfen Medien hiufig nur
in Form von Prédsentationen oder Skripten angeboten.

In dem hier beschriebenen E-Learning-Projekt wurde die Lehr-Lern-Konzeption
Learners-as-Designers (LaD, Jonassen & Reeves, 1996), eine Moglichkeit, Medien
zum aktiven und konstruktiven Wissenserwerb zu nutzen, nicht nur einfach theore-
tisch dargelegt, sondern fiir die Studierenden erlebbar gemacht, indem das Blockse-
minar nach dieser Methode aufgebaut war. Zusétzlich verfassten die Studierenden
im Anschluss an das Seminar eine Hausarbeit, um das E-Learning-Projekt bzw. die
Methode LaD zu reflektieren (zur Illustration der durch die Studierenden gesammel-
ten Erfahrungen sind am Seitenrand Zitate aus diesen Arbeiten aufgefiihrt).

Die Lehr-Lern-Konzeption LaD, die im folgenden Abschnitt erldutert wird, wird
durch die Professur fiir die Psychologie des Lehrens und Lernens der TU Dresden
bereits seit mehreren Jahren sowohl im universitiren und schulischen Bereich wie
auch in der beruflichen Weiterbildung erfolgreich eingesetzt (Narciss & Korndle,
2008; Proske, Damnik, & Korndle, 2011).

2 Lehr-Lern-Konzeption und Ablauf

Ausgangspunkt fiir die Lehr-Lern-Konzeption LaD ist die Beobachtung, dass die Er-
steller von Medien meist weit mehr hinzulernen als deren spitere Nutzer (Jonassen
& Reeves, 1996). Im didaktisch-methodischen Ansatz LaD ist es deshalb die Auf-
gabe der Lernenden, digitale Lehrmedien fiir andere Lernende zu produzieren. Diese
konstruktive Tatigkeit des Erstellens oder ,Designens‘ von Lehrmedien regt Ler-
nende dazu an, Informationen aus einem Gegenstandsbereich nicht einfach passiv zu
tibernehmen, sondern sich mit den Inhalten aktiv auseinanderzusetzen (Reimann &
Zumbach, 2001). Designprodukte, die durch LaD entstehen, kdnnen von unter-
schiedlichster Art und Komplexitét sein. Es ist moglich, sowohl einzelne digitale
Lehrdokumente (Proske & Korndle, 2004) wie auch komplette webbasierte Lernum-
gebungen (Lehrer, 1993) durch die Lernenden gestalten zu lassen.

Zum Lehr-Lern-Konzept LaD gibt es bereits gesicherte wissenschaftliche Erkennt-
nisse. So konnte gezeigt werden, dass die Lernenden die Erstellung eines Produktes
fiir andere Personen als sehr authentische und motivierende Aufgabe wahrnehmen
(z.B. Liu & Rutledge, 1997). Weiterhin wurde nachgewiesen, dass auch Fahigkeiten
wie Medienkompetenz oder Projektmanagementkompetenz erlernt werden (Carver,
Lehrer, Connell, & Erickson, 1992). Hinsichtlich des Wissenserwerbs konnte gezeigt
werden, dass Lernende mit LaD genauso viel Faktenwissen iiber das jeweilige
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Thema erwerben, ihr neu erworbenes Wissen jedoch deutlich besser anwenden kon-
nen als Lernende, die mit einem vorgefertigten Lernmedium arbeiteten (Damnik,
2010). Dem Problem, dass Schiiler oft Schwierigkeiten haben, in der Schule gelern-
tes Wissen auch praktisch anzuwenden, kann demzufolge mit dieser Art von Lern-
angebot begegnet werden.

Der Erstellungsprozess eines digitalen Mediums bzw. Designproduktes ist ein sehr
komplexer Vorgang (Lehrer, 1993). Lehrende haben daher die Aufgabe, die Lernen-
den zu unterstiitzen, zu beraten und zu coachen. Sie geben individuell Riickmeldung
iiber den Erfolg bei der Erarbeitung des digitalen Mediums (Proske, 2011). Die er-
folgreiche Erstellung hidngt aber nicht nur von der Qualitdt der Unterstiitzung und
Beratung seitens des Dozenten ab, sondern auch maligeblich von einer sinnvollen
Nutzung verschiedener Aspekte computerbasierter Technologien. Dies betrifft z. B.
die Verfiigbarkeit einer groBen Menge an Informationen durch das Internet, die M6g-
lichkeit unabhéngig von Ort und Zeit zu arbeiten oder auch die auBerordentliche
Breite von Darstellungsformen im Bereich der Informationsprisentation. Dariiber
hinaus bieten computerbasierte Technologien auch hervorragende Moglichkeiten der
Prozessbegleitung, etwa durch Dokumentation der Projektfortschritte. LaD erfordert
es also, computerbasierte Technologien als kognitive Werkzeuge fiir den Designpro-
zess zu verstehen und einzusetzen, um damit die Moglichkeiten der Lernenden bei
der Erstellung des Designproduktes zu erweitern (Schnurer & Mandl, 2004). Indem
sie den Entwicklern untergeordnete Aufgaben abnehmen, z. B. die Gestaltung der
Bedienoberflidche einer Lernumgebung, ermdglichen kognitive Werkzeuge jene in-
haltliche Auseinandersetzung mit dem Thema des Designprodukts, die fiir einen ver-
tieften Wissenserwerb und damit fiir einen Erfolg von LaD zwingend notwendig ist.
Weiterhin dienen kognitive Werkzeuge als Artikulations- und Reflexionsinstrument,
da der durch das Werkzeug explizit gemachte Designprozess und das jeweilige De-
signprodukt von den Lernenden gemeinsam diskutiert und bewertet werden kénnen.

In dem hier dargestellten E-Learning Projekt diente die TEE-Maschine (TEE = The
Electronic Exercise, http://studierplatz2000.tu-dresden.de/tm) als kognitives Werk-
zeug (KrauBe & Korndle, 2005). Die TEE-Maschine ist ein Autorenwerkzeug zur
Entwicklung webbasierter Lernumgebungen. Eine Lernumgebung besteht aus einem
Arrangement von Lerninhalten, -materialien und -medien, Lehr-Lern-Methoden so-
wie Aktivititen und Lernaufgaben. Dieses Arrangement wird so gestaltet und aufei-

nander abgestimmt, dass es bestimmte Lernprozesse anregt und fordert (Reinmann
& Mandl, 2006).

Um mit der TEE-Maschine eine Lernumgebung zu erstellen, muss zunidchst das Aus-
gangsmaterial gelesen werden, um so wichtige Konzepte des Themengebietes zu
identifizieren. Die ermittelten Konzepte werden anschlieBend als Wissensbausteine
in die TEE-Maschine eingetragen und miteinander vernetzt. Ziel dieser Darstellungs-
form ist es, den zukiinftigen Lernenden einerseits einen Uberblick iiber wichtige
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Konzepte und deren Beziehungen zueinander zu geben und andererseits den Inhalt
in kleinen, iiberschaubaren Einheiten bereitzustellen. Diese Einheiten bestehen aus
Lernmaterialen in Form von Texten, Bildern usw., die durch die Designer erstellt
und den jeweiligen Wissensbausteinen zugeordnet werden. Der Ablauf der Erstel-
lung einer Lernumgebung unter der TEE-Maschine ist in Abbildung 1 illustriert.

. N () Zerlegung und Vernetzung des gewihlten
a) Lesen des Stoffgebiets in Wissensbausteine:
Ausgangsmaterials:

Wissens-
— TEE - . = - .
— >' . < baustein? 1STes- Wissens-
Maschine 4
— banstein 1 baustein 2
I
I . \'\,' SEBE-
———— Wismens~ <
banstetn 4 bautstein 5
p, austein
.

¢) Bereitstellung von
Lemmaterial durch die ;C 1
Autoren (u.a. Texte,

Bilder, Animationen,
Filme oder Musik):

(5
4

Abbildung 3: Entstehung einer Lernumgebung in der TEE-Maschine

In dem hier beschriebenen Seminar entwickelten die Teilnehmenden eine Lernum-
gebung fiir andere Lernende zum Thema ,,Gedé4chtnis. Zur Erstellung der Lernum-
gebung fanden sich jeweils drei Personen an einem Laptop zusammen. Um eine of-
fene Diskussion und ungestorte Auseinandersetzung mit dem Inhalt durch die ein-
zelnen Arbeitsgruppen zu ermoglichen, fand die Veranstaltung in mehreren Rdumen
statt. Vor der inhaltlichen Arbeit bekamen die Lehramtskandidaten eine kurze Ein-
weisung in LaD und in die TEE-Maschine. Abbildung 2 stellt den Ablauf des Block-
seminars dar.
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Tag 1 Tag 2 Tag 3

Kennenlernen der Lesen des il Prasentation aller
Teilnehmer Ausgangsmaterials Lernumgebungen
Konzeption der Struktur : S
. . der Lernumgebung Diskusssion tiber
Einfithrung in LaD entstandene
Erstellung des Lernumgungen & LaD
Lernmaterials
Training TEE-Maschine Vervollstindigung der Onlinestf)llpng der
Lernumgebung Ergebnisse

Abbildung 4: Ablauf des Blockseminars

Da priifungsrelevante Inhalte vermittelt werden sollten, wurden Texte und Bilder fiir
die Teilnehmenden des Seminars bereitgestellt, um den Prozess der Informationssu-
che zu verkiirzen. Dennoch war so viel Ausgangsmaterial vorhanden, dass die Ler-
nenden gezwungen waren zu selektieren, da es nicht moglich war, den gesamten In-
halt in das mediale Produkt einzuarbeiten.

3 Erfolg des LaD-Seminars

Wie bereits erldutert, sollten die Lehramtskandidaten im Seminar einerseits eine neue
Lehr-Lern-Konzeption selbst ausprobieren und sich andererseits das priifungsrele-
vante Stoffgebiet ,,Geddchtnis* erarbeiten. Zur Uberprﬁﬁmg der Zielerreichung fiill-
ten die Teilnehmenden am Ende des Seminars einen Evaluationsbogen aus. Zusétz-
lich war eine Hausarbeit zu schreiben, in der die inhaltliche Arbeit zum Thema ,,Ge-
ddchtnis®, die eigene Lernumgebung und die didaktische Konzeption reflektiert wer-
den sollten.

Im Evaluationsbogen schitzten die Teilnehmenden das Seminar allgemein sowie
thre erworbenen Kompetenzen ein (Fachkompetenz, Methodenkompetenz, Kommu-
nikationskompetenz, Kooperationskompetenz und Personalkompetenz). Hierzu wur-
den vorgegebene Aussagen auf einer Likert-Skala mit den Polen ,,trifft nicht zu* und
Htrifft vollig zu“ beurteilt. Die Frage, ob die Studierenden diese Seminarform besser
finden als ein Standardseminar, bejahten 22 der 26 Teilnehmenden. Auch gaben sie
mehrheitlich an, in diesen drei Tagen mehr gelernt zu haben als in einem vergleich-
baren Blockseminar. 23 der 26 Teilnehmenden berichteten zudem, ein solches Semi-
nar erneut besuchen zu wollen. In Bezug auf die Entwicklung von kooperativen und
personalen Fahigkeiten zeigten sich die Studierenden besonders zufrieden. So gaben
sie z. B. an, sich mit der Gruppenleistung gut identifizieren zu kdnnen oder dass sie
viel Spal3 daran hatten, die an sie gestellte Aufgabe (Entwicklung einer Lernumge-
bung) zu I6sen.
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Besonders zu erwéhnen sind das groBe Engagement und die hohe Motivation der
Studierenden. Sie arbeiteten {iber den gesamten Zeitraum des Erstellungsprozesses
hinweg sehr intensiv an threr Lernumgebung.

Einige Teilnehmende lieBen sogar die Pausen r \
ungenutzt verstreichen. Diese Beobachtung terricht an den Schulen zu lehrer-
deckt sich mit den bereits beschriebenen wis- | o triert ist und aber gleich-zeitig
senschaftlichen Erkenntnissen zur Motiva- | Generationen von Studenten nach
tion bei LaD (z.B. Liu & Rutledge, 1997). | demselben Prinzip auszubil-den,
Auch zeigten sich viele Studierende beein- | finde ich schwierig. Die Univer-sitéat

druckt von den technischen Mdglichkeiten | Sollte unter diesem Gesichts-punkt
der TEE-Maschine gerade in den Lehramtsstudi-engéan-

gen mehr Platz fir Seminare, wie
Die Hausarbeiten vermittelten ein dhnliches | das besuchte Seminar zur Gedacht-

Bild. Oft wurde herausgestellt, dass es eine | nispsychologie bieten.*

gute Idee sei, nicht nur neue Lehrmethoden | (zitat 1: Lehramtskandidat, Master,
von Lehrern zu fordern, sondern diese Per- | Gymnasium fiir Geschichte und Ge-
spektiven bereits wihrend der Ausbildung | meinschaftskunde, 2. Fachse-mes-
aufzuzeigen (vgl. Zitat 1). Ebenfalls zeigt die | ter)

hohe Qualitit der Hausarbeiten, dass die Ziel- \ .)
stellung, auch Wissen {iiber die Lehr-Lern-Konzeption LaD zu vermitteln, erreicht
wurde.

,Sich zu beschweren, dass der Un-

& Verbesserungspotential bei der Umsetzung
der LaD-Konzeption

Wihrend die Durchfithrung von LaD fiir die Dozierenden etwa vergleichbaren Auf-
wand wie ein gdngiges Blockseminar bedeutet, ist die Konzeption und Vorbereitung
deutlich aufwindiger. Die technische Infrastruktur muss bereitgestellt und vorher auf
thre Funktionsfihigkeit iiberpriift sowie das zu nutzende Material erstellt werden.
AuBlerdem muss eine Einweisung in das Programm, mit dem die Lernumgebung re-
alisiert werden soll, produziert werden. Der Aufwand fiir die Vorbereitung reduziert
sich jedoch deutlich bei wiederholter Durchfithrung eines Seminars mit LaD-Kon-
zeption, da die erstellten Materialien — wie in unserem Fall — mehrfach verwendet
werden konnen. Die Bereitstellung einer groBen Menge von modernen Computern,
die die technischen Anforderungen des Seminars ohne Probleme erfiillen, ist aber ein
Hauptproblem fiir 6ffentliche Einrichtungen wie eine Universitét. Dieses Problem
beschrieben auch viele Teilnehmende in der Hausarbeit in ihrer Antwort auf die
Frage, ob LaD auch im schulischen Sektor eingesetzt werden kénne, als mogliches
Hindernis.
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Seitens der Studierenden stellte wéhrend der Durchfithrungsphase des Seminars ein
zentrales Problem die fiir die Bearbeitung benétigte Zeit dar. So konnte das Aus-
gangsmaterial in der gegebenen Zeit von der Mehrheit der Studierenden nicht voll-
stindig bearbeitet werden, was einige Teilnehmende gegen Ende des E-Learning-
Projekts stark frustrierte. Ursache fiir das Zeitproblem war insbesondere, dass sich
der Text zum Thema ,,Gedé4chtnis* teilweise als anspruchsvoller als erwartet erwies.
Viele Gruppen teilten sich zudem das Material untereinander auf, wodurch sie nur
einen bestimmten Teil der Informationen bearbeiteten. Um jedoch einen optimalen
Wissenserwerb zu erzielen, wire es von Vorteil gewesen, wenn sich alle Studieren-
den mit dem gesamten Ausgangsmaterial beschéftigt hétten.

Neben der Bewiltigung der inhaltlichen Anforderungen mussten die Studieren zu-
sdtzlich mit der ungewohnten Seminarform und der Eigensténdigkeit, die beim Erar-
beiten des Lehrmediums verlangt wurde, ver- f ™\
traut werden (vgl. Zitat 2). Eine gute Struktu- | Die Schiler und Schiilerinnen
rierung des Lernangebots durch die Lehren- | kénnten mit der Designaufgabe
den wirkt dabei unterstiitzend. Zu diesem | Uberfordert sein. Die Aneignung
Zweck sollte eine genaue Instruktion mit den transferu—?-.rbaren W'SS‘?”‘? wirde
Zielen, dem Umfang der Lernumgebung und dar.m hOChStwahr_SC,he'n“Ch aus-

. c 1 bleiben. Diesen Risikofaktor kann
den Adressaten in schriftlicher Form vorgege- . :

o . . > E die Lehrperson jedoch durch sorg-
ben werden. Belsplelswelsf: ben(?tlgten gmge faltige Planung und padagogisches
Gruppen von Designern viel Zeit um sich zu | Geschick umgehen.”
einigen, flir Welchne Zlelgrup pe sie ihre Umge— (Zitat 2: Lehramtskandidat, Master,
bung gestalten mochten. Eine genaue schrift- Gymnasium fir Musik und Eng-
liche Instruktion (bSpW ,,Erstellen Sie eine lisch, 2. Fachsemester)
Lernumgebung fiir andere Studierende, die \ J
noch kein Vorwissen zum Thema ,,Geddchtnis* haben.) hitte einige zeitaufwindige
Prozeduren und Nachfragen verhindern kénnen.

5 Zusammenfassung und Fazit

Zusammenfassend konnten die Zielstellungen des Blockseminars, sowohl Fachwis-
sen als auch eine neue Lehrmethode zu vermitteln, erfolgreich bewiltigt werden. Die
Lehr-Lern-Konzeption LaD erwies sich dabei als tragfdhiges und fiir die Lernenden
interessantes Lernangebot. Das Prinzip, dass bei der Erstellung von Lehrmaterial fiir
andere Lernende nicht nur Wissen aktiv erworben, sondern auch die Motivation er-
hoht wird, kann auch in anderen Fachrichtungen gewinnbringend eingesetzt werden.
So sind auch technische, naturwissenschaftliche oder geisteswissenschaftliche In-
halte vorstellbar. Daher wird dieser Ansatz auch in den folgenden Semestern weiter
verfolgt. Die Seminarkonzeption wird dazu anhand der Erfahrungen aus dem hier
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vorgestellten Beispiel modifiziert. Zunédchst wird das Ausgangsmaterial weniger um-
fangreich sein als die bisher genutzten Texte. Zur Gewéhrleistung einer optimalen
Passung von Zeit und Text wird das Ausgangsmaterial vor Start des Seminars inten-
siv mit Personen getestet, die nicht mit dem Thema vertraut sind. Fiir einen effekti-
ven Wissenserwerb ist es aulerdem notwendig, dass alle Teilnehmenden jedes
Textelement lesen und aktiv bearbeiten. Daher wird das nichste Seminar in Einzel-
arbeit durchgefiihrt. Alle Instruktionen, die in dem hier beschriebenen Seminar-
durchlauf gegeben wurden, werden verschriftlicht und ebenfalls vorangehend auf
Versténdlichkeit getestet.

Als Fazit ldsst sich daher festhalten, dass das Gelingen eines solchen E-Learning-
Projektes maBBgeblich von dessen Vorbereitung abhédngt und ob es gelingt, den Teil-
nehmenden die Ziele und Anforderungen dieser Seminarform transparent zu machen.
Wenn beides der Fall ist, kann das im vorliegenden Erfahrungsbericht beschriebene
hohe Potential von E-Learning voll ausgeschopft werden.
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