
Lernstiladaptierte Lehre?
Unterstützung der Diversität des Lernens durch 
verschiedene kollaborative Lernmethoden

1. Background
2. Lernszenarien

3. Untersuchungsmethode
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SeiteBackground • Magdeburg-Stendal University

www.studieren-im-gruenen.de
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http://www.studieren-im-gruenen.de
http://www.studieren-im-gruenen.de


SeiteBackground • Johannes Kepler Universität Linz

Johannes Kepler Universität Linz

- Ca. 15.000 Studierende

- 3 Fakultäten: 
• Sozial- und Wirtschaftswissenschaften, Technik u. Naturwissenschaften 

sowie Rechtswissenschaften 

- Institut für Datenverarbeitung in den Sozial- und Wirtschaftswissenschaften
• Schwerpunkte in der Lehre in den Wirtschaftswissenschaften, 

Webwissenschaften, Digital Business Management:

- Informationsverarbeitung

- Business und Internet (E-Business)

- Technologische Grundlagen für E-Business

- Interaktive Medien

- E-Learning 
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Lernszenarien
‣ Cross Teaching
‣ Beer Distribution Game
‣ Peer Review

2



Seite 6Cross Teaching Szenario

Cross Teaching
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Cross-Teaching-Szenario
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SeiteCross Teaching Szenario

Aufgabenstellung

Ausarbeitung einer Fallstudie:
E-Business-Thema

‣ Vorgegeben, 
z. B. Harvard Business Manager

‣ Selbst gewählt, 
z.B. Business Case

Ergebnis

‣ Dokumentation im Wiki

‣ Präsentation vor Ort
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Beer Distribution Game

‣Online Planspiel zum Supply Chain Management

‣Entwickelt als Brettspiel von der Sloan System Dynamic Group am 
MIT in den 1960er Jahren

‣Von 1.000enden im Zuge der Managementausbildung gespielt

Lernszenario Beer Distribution Game



Beer Distribution Game
‣ Simuliert ein einfaches Produktions- und Distributionssystem: Brauerei, Verteiler, Großhändler, Einzelhändler

‣ Studierende nehmen die Rolle der Disponenten ein 

‣ Kommunizieren über Bestellungen und Lieferungen

‣Spielsieg: Team mit den niedrigsten Gesamtkosten

Seite 11Lernszenario Beer Distribution Game
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Beer Distribution Game
‣ Debriefing

Seite 12Lernszenario Beer Distribution Game

Out of stock = Serious lack of service level!
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Beer Distribution Game 
‣ Bullwhip-effect

SeiteLernszenario Beer Distribution Game 13



SeitePeerReview als Methode 14

[http://www.scienceforseo.com]

Peer Review

http://oreilly.com/web2/archive/what-is-web-20.html
http://oreilly.com/web2/archive/what-is-web-20.html


PeerReview-Modul in Moodle (Ab v2.3: Workshop)

‣ http://docs.moodle.org/19/en/Peer_Review_Assignment_Type

‣MICHAEL DE RAADT, PhD, Moodle HQ, http://salvetore.wordpress.com/

SeitePeerReview Modul 15

http://docs.moodle.org/19/en/Peer_Review_Assignment_Type
http://docs.moodle.org/19/en/Peer_Review_Assignment_Type
http://salvetore.wordpress.com
http://salvetore.wordpress.com


SeitePeer Review: Lernsettings

Aufgabe: Lindner-Modellierung

‣Modellieren Sie mit der LINDNER-DIAGRAMM-TECHNIK die Tätigkeit des Mahnwesens 
eines Handelsunternehmens.
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Aufgabe: Prozessmodellierung (Gruppenarbeit)

Kunde Telefon

Aufnehmen der
Kundenbestellung

Callcenter, Mitarbeiter 1
Callcenter, Mitarbeiter 2
Callcenter, Mitarbeiter 3

Ausgabekorb für Lager

Callcenter, Mitarbeiter 1
Callcenter, Mitarbeiter 2
Callcenter, Mitarbeiter 3

Liebesmuehlenbacher, Melanie
Willhelm, Michael

Bearbeiten der
Sonderwünsche

Callcenter, Mitarbeiter 1
Callcenter, Mitarbeiter 2

Eintragen der
Sonderwünsche

Callcenter, Mitarbeiter 1
Callcenter, Mitarbeiter 2
Callcenter, Mitarbeiter 3

Drucken des
Bestellscheins

Callcenter, Mitarbeiter 1
Callcenter, Mitarbeiter 2
Callcenter, Mitarbeiter 3

Abholen des
Bestellscheins

Böll, Jörg

Suchen der bestellten
Ware

Böll, Jörg
Lager, Joseph

Lager, Maik

Kopieren des
Bestellscheins

Böll, Jörg
Krause, Manuel
Lager, Joseph

Lager, Maik

Verpacken der Ware

Böll, Jörg
Lager, Joseph

Lager, Maik

Adressiern der Packete

Böll, Jörg
Lager, Joseph

Lager, Maik

Ausgabekorb für
Finanzbuchhaltung

Böll, Jörg
Lager, Joseph

Lager, Maik

Paket zur Post mit
Firmentransporter

Krause, Manuel

Kunde

Speichern des
Bestellscheins

Böll, Jörg
Lager, Joseph

Lager, Maik

Aufnehmen der
Kundenbestellung

Backoffice, Mitarbeiter 1
Backoffice, Mitarbeiter 2

Walter, Ulrike

Drucken des
Bestellscheins

Backoffice, Mitarbeiter
1

Bearbeiten der
Sonderwünsche

Backoffice, Mitarbeiter 1
Backoffice, Mitarbeiter 2

Walter, Ulrike

Ausgabekorb für die
Entwicklungt

Backoffice, Mitarbeiter 1
Backoffice, Mitarbeiter 2
Callcenter, Mitarbeiter 1

Anlegen neuer Kunden

Backoffice, Mitarbeiter 1
Backoffice, Mitarbeiter 2
Callcenter, Mitarbeiter 1
Callcenter, Mitarbeiter 2

Nachfragen in der Entwicklung
wegen Sonderwünsche

Callcenter, Mitarbeiter 1
Callcenter, Mitarbeiter 2
Callcenter, Mitarbeiter 3

Liebesmuehlenbacher, Melanie

Unvollständige
Bestellung ans

Callcenter

Backoffice, Mitarbeiter 1
Backoffice, Mitarbeiter 2

Walter, Ulrike
Weber, Rainer

Durchlesen der
Bestellscheine

Callcenter, Mitarbeiter 1
Callcenter, Mitarbeiter 2
Callcenter, Mitarbeiter 3

Anrufen des Kunden

Callcenter, Mitarbeiter 1
Callcenter, Mitarbeiter 2
Callcenter, Mitarbeiter 3

Notieren der fehlenden
Informationen

Callcenter, Mitarbeiter 1
Callcenter, Mitarbeiter 2

Aufnahme neuer
Bestellung falls zu viele
Informationen Fehlen

Callcenter, Mitarbeiter 1
Callcenter, Mitarbeiter 2
Callcenter, Mitarbeiter 3

Liebesmuehlenbacher, Melanie
Willhelm, Michael

Aufnahme der
Reklamation

Backoffice, Mitarbeiter 1
Backoffice, Mitarbeiter 2

Walter, Ulrike
Weber, Rainer

Aholen des
Bestellscheins aus

Backoffice

Callcenter, Mitarbeiter 1
Callcenter, Mitarbeiter 2
Callcenter, Mitarbeiter 3

Liebesmuehlenbacher, Melanie

Bearbeiten der
Reklamation

Backoffice, Mitarbeiter 1
Backoffice, Mitarbeiter 2

Walter, Ulrike
Weber, Rainer

Aufsetzen eines
Antwortschreibens

Backoffice, Mitarbeiter 1
Backoffice, Mitarbeiter 2

Walter, Ulrike

Einholen von
Erkundigungen

Backoffice, Mitarbeiter
1

Backoffice, Mitarbeiter

Anruf des Kunden

Callcenter, Mitarbeiter 1
Callcenter, Mitarbeiter 2
Callcenter, Mitarbeiter 3

Liebesmuehlenbacher, Melanie
Willhelm, Michael

Aufnahme von
Informationen

Callcenter, Mitarbeiter 1
Callcenter, Mitarbeiter 2
Callcenter, Mitarbeiter 3

Vertrösten des Kunden,
wegen keiner

Informationsgewalt

Callcenter, Mitarbeiter 1
Callcenter, Mitarbeiter 2
Callcenter, Mitarbeiter 3

Liebesmuehlenbacher, Melanie

Kunde

Wartung des
Transporters

Krause, Manuel

Drucken des
Bestellscheins

Callcenter, Mitarbeiter 1
Callcenter, Mitarbeiter 2
Callcenter, Mitarbeiter 3

Telefon Backoffice1

Computer
Backoffice1

Drucker
Backoffice

Kundendatenbank

Auftragsdatenbank

Kopierer

Transporter

Sachmittel

Kunde
schriftlich

Stift4

Stift2

Kundereklamation

Computer

Computer lager

Augen

Telefon
Callcenter2

Computer
Callcenter2

Computer
callcenter

Telefon Callcenter

schickt Bestellung mit
Telefon (50%)

schickt
Sonderwünsche

mit Telefon

schickt Drucken mit
Computer

schickt
Bestellschein

mit Zufuss

schickt
Bestellschein

mit Zufuss

schickt
Bestellschein
mit Mitarbeiter

schickt Ware und
Bestellschein mit

Verpackung

schickt
Adresse
mit Stift

schickt
Packet

mit
Medium

schickt Packet
mit Post

schickt
Bestellschein mit

Medium

schickt
Drucken

mit
Drucker

schickt
Bestellschein

mit Zufuss

schickt
Sonderwünsche mit

Brief, Fax, E-Mail

schickt
Kundendaten

mit Telefon

schickt
Kundendaten mit

Medium

schickt
Sonderwünsche

mit Zufuss,
Telefon

schickt Bestellschein
mit Zufuss

schickt Mitarbeiter
mit Medium

schickt
Information mit

Stift

schickt Bestellung mit
Medium

schickt
Bestellschein

mit Zufuss

schickt Drucken
mit Drucker

schickt Drucken mit
Computer

schickt
Bestellschein

mit Zufuss

schickt
Bestellschein

mit Zufuss

schickt
Sonderwünsche

mit Stift

schickt Informationen mit
Augen

schickt
Antwortschreiben

mit Medium
schickt Information
mit Zufuss, Telefon

schickt
Antwortschreiben

mit Medium

schickt Anruf mit
Telefon schickt

Information
mit Sprache

schickt
Vertröstung
mit Sprache

schickt
Schreiben
mit Post

schickt Wartung mit
Mitarbeiter

schickt Bestellschein
orginal mit Zufuss

schickt
Bestellschein

mit Zufuss

schickt
Drucken

mit
Medium

schickt
Bestellschein

mit Zufuss

schickt
Bestellschein

mit Zufuss

schickt
Bestellschein

mit Zufuss

benutzt

benutzt

benutzt

benutzt

benutzt

speichert
Kundendaten

speichert Auftragsdatenbank

benutzt

benutzt

benutzt

benutzt

schickt
Bestellung
mit Brief,

Fax, E-Mail

benutzt

benutzt

benutzt

schickt
Reklamation

mit Brief, Fax,
E-Mail

schickt
Vertröstung
mit Telefon

benutzt

benutzt

benutzt

benutzt

benutzt

benutzt

benutzt

benutzt

benutzt

benutzt

benutztbenutzt

benutzt
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Vor Abgabe Im Review-Prozess
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Untersuchungsmethode
‣ Methode
‣ Vergleichsgruppen, Kriterien
‣ Umsetzung der Online-Umfrage
‣ Basisdaten
‣ Vielfalt in der Wissensrezeption

3



SeiteUntersuchungsmethode

Online-Umfragen
‣ Über 800 Studierende über vier Semester 

beteiligt

‣ Rücklauf: 396 ausgewertet
- nicht alle TeilnehmerInnen haben alle Teile 

des Fragebogens beantwortet

- 138 Linz, 258 Magdeburg

Zusätzlich:
‣ Erfahrungsberichte von 16 E-Tutoren

‣ Erfahrungsberichte 
von ca. 50 Studierenden

25



Seite

Demographie

Untersuchungsmethode 26

Anzahl Mittelwert-.-Alter
1-:-männlich 219 25,6

1-:-deutsch 207 25,6
5-:-chinesisch 2 25,5
6-:-andere-Sprache 5 25,0
keine-Angabe 5 24,4

2-:-weiblich 177 23,6
1-:-deutsch 162 23,6
5-:-chinesisch 8 23,3
6-:-andere-Sprache 4 25,8
keine-Angabe 3 22,3

Gesamt 396 24,7

Werte
Anzahl Mittelwert./.Alter

1.:.Linz 138 27,0
Bachelor 19 25,3
Diplom 77 26,9
Master 42 27,9

2.:.Magdeburg 258 23,5
Bachelor 256 23,4
Master 2 29,0

Gesamt 396 24,7
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Studiengänge

Untersuchungsmethode 27

Anzahl
Ergebnis

Bachelor
Betriebswirtschaft 216
Sozialwissenschaft 1
Wirtschaftsinformatik 2
Wirtschaftsrecht 2
Wirtschaftsingenieur 54

Diplom
Betriebswirtschaft 59
Sozialwissenschaft 4
Wirtschaftsinformatik 13
Wipäd 1

Master
Betriebswirtschaft 1
DigitalDBusinessDMgmt 27
Risikomanagement 2
Wirtschaftsinformatik 14

Gesamt 396



Seite 28Untersuchungsmethode

Anzahl'('Q03_Standort Spaltenbeschriftungen
12:2Linz 12:2Linz2Gesamt 22:2Magdeburg 22:2Magdeburg2Gesamt Gesamtergebnis

Zeilenbeschriftungen 12:2männlich 22:2weiblich 12:2männlich 22:2weiblich
12:2Vollzeit2(352Std./Woche2oder2mehr) 26 12 38 3 1 4 42
22:2Teilzeit2(16K342Std./Woche) 21 15 36 15 9 24 60
32:2Geringfügig2beschäftigt2(gleich2oder2weniger2als2152Std./Woche) 23 18 41 60 41 101 142
42:2Nicht2berufstätig 17 6 23 54 75 129 152
Gesamtergebnis 87 51 138 132 126 258 396

Zeilenbeschriftungen LZ2Männer LZ2Frauen LZ2Gesamt MD2Männer MD2Frauen MD2Gesamt
Vollzeit2(ab2352Std.) 26 12 38 3 1 4
Teilzeit2(16K342Std) 21 15 36 15 9 24
Geringfügig2beschäftigt2(bis2152Std.) 23 18 41 60 41 101
Nicht2berufstätig 17 6 23 54 75 129

0%2 10%2 20%2 30%2 40%2 50%2 60%2 70%2 80%2 90%2 100%2

LZ2Männer2

LZ2Frauen2

LZ2Gesamt2

MD2Männer2

MD2Frauen2

MD2Gesamt2

Vollzeit2(ab2352Std.)2 Teilzeit2(16K342Std)2 Geringfügig2beschäTigt2(bis2152Std.)2 Nicht2berufstäUg2

Berufstätigkeit



SeiteUntersuchungsmethode: Lerntypisierung

Vielfalt in der Wissensrezeption!
‣Wie können wir auf verschiedene Lerntypen eingehen?

‣ Lassen sich mediale Lernszenarien der Art und Weise des Lernens anpassen?
      oder
Sind bereits erprobte Lernszenarien besonders geeignet für bestimmte Lernstile?

‣ Lerntypisierung
- Visuell, motorisch, akustisch, intellektuell (Vester 1975)

- Experiment, Beobachtung, Erfahrung, Konzeptualisierung: LSI (Kolb 1984)

- Aktivisten, Theoretiker, Nachdenker und Pragmatiker (Honey und Mumford 1992)

- "Aktive und reflektive Lerner", "Sensorische und intuitive Lerner", "Visuelle und verbale Lerner" 
"Sequentielle und globale Lerner" (Felder)

- Handelndes, Akustisches, Lesendes, Bildliches Lernen: HALB (Stangl 2003)

29



SeiteUntersuchungsmethode: ELC 30

Kolbs Experiential Learning Cycle (ELC) 

Kolb, D. A. (1984) Experiential Learning: Experience as the 
Source of Learning and Development, Prentice-Hall, Inc., 
Englewood Cliffs, N.J.



Ergebnisdiskussion
‣ Internetnutzung
‣ Mediennutzung
‣ Szenarienvergleich
‣ Lernerfolg
‣ Ausblick

4



Spaltenbeschriftungen
Werte Bachelor Diplom Master Gesamtergebnis
Surfen 89,09% 89,61% 90,91% 89,39%
Unterhaltung 78,55% 71,43% 88,64% 78,28%
MusikFhörenFbzw.Fherunterladen 69,82% 62,34% 70,45% 68,43%
VideosFansehenFbzw.Fherunterladen 67,27% 63,64% 72,73% 67,17%
SoftwareMDownload 49,82% 77,92% 77,27% 58,33%
Informationssuche 93,09% 98,70% 95,45% 94,44%
EMMail 97,45% 96,10% 95,45% 96,97%
Chat 50,18% 35,06% 54,55% 47,73%
MessengerF(ICQ) 32,73% 18,18% 34,09% 30,05%
Onlinebanking 61,09% 81,82% 93,18% 68,69%
Onlineshopping 70,91% 72,73% 88,64% 73,23%
EigeneFHomepage 5,82% 15,58% 22,73% 9,60%
SocialFNetworksF(Facebook,FstudiVZ) 85,45% 75,32% 86,36% 83,59%
WebMFbzw.FVideokonferenz 10,55% 24,68% 63,64% 19,19%
VoIPF(z.B.FSkype) 35,27% 57,14% 84,09% 44,95%
LesenFvonFWebF2.0FInhaltenF(Wiki,FBlog) 49,82% 64,94% 77,27% 55,81%
ContenterstellungFimFWebF2.0FF(Wiki,FBlog) 8,73% 24,68% 15,91% 12,63%

0%F 10%F 20%F 30%F 40%F 50%F 60%F 70%F 80%F 90%F 100%F

SurfenF

UnterhaltungF

MusikFhörenFbzw.FherunterladenF

VideosFansehenFbzw.FherunterladenF

So]wareMDownloadF

Informa^onssucheF

EMMailF

ChatF

MessengerF(ICQ)F

OnlinebankingF

OnlineshoppingF

EigeneFHomepageF

SocialFNetworksF(Facebook,FstudiVZ)F

WebMFbzw.FVideokonferenzF

VoIPF(z.B.FSkype)F

LesenFvonFWebF2.0FInhaltenF(Wiki,FBlog)F

ContenterstellungFimFWebF2.0FF(Wiki,FBlog)F

BachelorF

DiplomF

MasterF
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Internetnutzung

n=396



Anzahl'('Q03_Standort Spaltenbeschriftungen
Zeilenbeschriftungen Frauen Männer Gesamt
unter757Stunden 14,20% 4,15% 8,65%
57bis7107Stunden 17,61% 11,06% 13,99%
11E207Stunden 40,34% 40,55% 40,46%
21E407Stunden 22,16% 35,48% 29,52%
über7417Stunden 5,68% 8,76% 7,38%

Gesamt 100,00% 100,00% 100,00%

0%7

5%7

10%7

15%7

20%7

25%7

30%7

35%7

40%7

45%7

unter757
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57bis7107
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Internetnutzung

n=393, Zeit pro Woche
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SeiteErgebnisdiskussion: Mediennutzung

Qualitative Rückmeldungen der Studierenden

‣ „E-Mail, Wiki, Forum erleichtern eine Kommunikation, jedoch kann dies zeitraubend sein, da man 
auf Antworten warten muss. Chat ist eine gute Alternative, wobei das Tippen sehr zeitaufwändig ist. 
Direktkontakt ist immer noch die schnellste und effektivste Kommunikation“ (Magdeburg-Stendal)

‣ „Ich habe es als sehr angenehm empfunden mit dem Forum zu arbeiten. Die Gruppe war dadurch 
effizient und trotzdem flexibel! Bei 6 Gruppenmitgliedern ist es einfach schwierig, einen 
gemeinsamen Termin zu finden. Allerdings waren Telefonkonferenzen am Anfang, in der Mitte und 
am Ende hilfreich, um den aktuellen Stand der Gruppe zu analysieren und weiteres Vorgehen zu 
planen!“ (Magdeburg-Stendal) 

‣ „Ich denke, Videokonferenzen sind nicht nötig - hier ist Audiokommunikation völlig ausreichend. 
Zur Dokumentation finde ich Foren, Wiki, SocialMedia (z.B. Facebook Gruppe) sehr geeignet. 
Direktkontakt ist natürlich zur Ausarbeitung einer Teamarbeit immer am optimalsten!“ (Linz) 
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Verteilung der Lernstile (n=346)

SeiteErgebnisdiskussion: Lernstile 36

Spaltenbeschriftungen
Anzahl343Lernstil_Wert Anzahl343Lernstil_Wert2 Gesamt:3Anzahl343Lernstil_Wert Gesamt:3Anzahl343Lernstil_Wert2

Zeilenbeschriftungen BWL DBM Sowi WIN Wipäd WiRe WIW BWL DBM Sowi WIN Wipäd WiRe WIW
Forscher 101 15 2 8 28 43,53% 55,56% 50,00% 30,77% 0,00% 0,00% 51,85% 154 44,51%
Ingenieur 63 11 11 1 2 25 27,16% 40,74% 0,00% 42,31% 100,00% 100,00% 46,30% 113 32,66%
Kreativer 33 1 4 1 14,22% 0,00% 25,00% 15,38% 0,00% 0,00% 1,85% 39 11,27%
Macher 35 1 1 3 15,09% 3,70% 25,00% 11,54% 0,00% 0,00% 0,00% 40 11,56%
Gesamtergebnis 232 27 4 26 1 2 54 100,00% 100,00% 100,00% 100,00% 100,00% 100,00% 100,00% 346 100,00%

Anzahl:;:Lernstil_Wert Spaltenbeschriftungen
Zeilenbeschriftungen 13:3Linz 23:3MagdeburgGesamtergebnis
Forscher 46 108 154
Ingenieur 42 71 113
Kreativer 19 20 39
Macher 19 21 40
Gesamtergebnis 126 220 346
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Spaltenbeschriftungen
Anzahl343Lernstil_Wert Anzahl343Lernstil_Wert2 Gesamt:3Anzahl343Lernstil_Wert Gesamt:3Anzahl343Lernstil_Wert2

Zeilenbeschriftungen BWL DBM Sowi WIN WIW BWL DBM Sowi WIN WIW
Forscher 101 15 2 8 28 43,5% 55,6% 50,0% 30,8% 51,9% 154 44,90%
Ingenieur 63 11 11 25 27,2% 40,7% 0,0% 42,3% 46,3% 110 32,07%
Kreativer 33 1 4 1 14,2% 0,0% 25,0% 15,4% 1,9% 39 11,37%
Macher 35 1 1 3 15,1% 3,7% 25,0% 11,5% 0,0% 40 11,66%
Gesamtergebnis 232 27 4 26 54 100,00% 100,00% 100,00% 100,00% 100,00% 343 100,00%

Anzahl:;:Lernstil_Wert Spaltenbeschriftungen
Zeilenbeschriftungen 13:3Linz 23:3MagdeburgGesamtergebnis
Forscher 46 108 154
Ingenieur 42 71 113
Kreativer 19 20 39
Macher 19 21 40
Gesamtergebnis 126 220 346
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SeiteErgebnisdiskussion: Lernstile nach Studiengängen

Lernstile 
nach Studiengängen
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SeiteErgebnisdiskussion: Mediennutzung 38

Spaltenbeschriftungen
Werte Forscher Ingenieur Kreativer Macher Gesamtergebnis
Surfen 87,01% 92,92% 92,31% 92,50% 90,17%
Unterhaltung 77,92% 84,96% 76,92% 77,50% 80,06%
Informationssuche 93,51% 95,58% 97,44% 100,00% 95,38%
Chat 46,75% 52,21% 58,97% 37,50% 48,84%
EigeneIHomepage 7,14% 12,39% 12,82% 7,50% 9,54%
EKMail 97,40% 97,35% 97,44% 95,00% 97,11%
MessengerI(ICQ) 30,52% 22,12% 51,28% 37,50% 30,92%
Onlinebanking 63,64% 68,14% 74,36% 80,00% 68,21%
Onlineshopping 77,27% 69,03% 76,92% 70,00% 73,70%
PassiveINutzungI(Lesen)IvonIWebI2.0IInhaltenI(Wiki,IBlog) 52,60% 56,64% 66,67% 52,50% 55,49%
AktiveINutzungI(Contenterstellung)IvonIWebI2.0IAnwendungenI(Wiki,IBlog) 11,04% 11,50% 17,95% 15,00% 12,43%
SocialINetworksI(Facebook,IstudiVZ) 78,57% 84,96% 87,18% 85,00% 82,37%
WebKIbzw.IVideokonferenz 18,18% 22,12% 25,64% 15,00% 19,94%
VoIPI(Skype) 38,31% 55,75% 61,54% 42,50% 47,11%
SoftwareKDownload 54,55% 61,06% 69,23% 65,00% 59,54%
VideosIansehenIbzw.Iherunterladen 68,18% 66,37% 82,05% 60,00% 68,21%
MusikIhörenIbzw.Iherunterladen 69,48% 69,91% 66,67% 72,50% 69,65%
AnzahlIKIQ07_internet2 153,00 112,00 38,00 40,00 343,00
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Spaltenbeschriftungen
Werte Forscher Ingenieur Kreativer Macher Gesamtergebnis
PeerReview=>Spassfaktor 2,68 2,55 2,71 2,38 2,62
Fallstudie=>Spassfaktor 2,42 2,38 2,52 2,58 2,44
BeergameKSpassfaktorK 3,52 3,53 3,00 3,52
PeerReview=>PersönlicherKLerneffekt 2,91 2,76 2,57 2,50 2,82
Fallstudie=>PersönlicherKLerneffekt 2,86 2,79 2,85 2,92 2,84
BeergameKPersönlicherKLerneffekt 3,29 3,40 3,00 3,34
PeerReview=>Aufwand/Nutzen 3,01 2,91 3,00 2,50 2,95
Fallstudie=>Aufwand/Nutzen 2,51 2,34 2,74 2,71 2,52
BeergameKAufwand/Nutzen 3,19 3,38 4,00 3,29
PeerReview=>DasKPeerKReviewKinsgesamt 3,04 3,07 3,14 2,63 3,04
Fallstudie=>DieKFallstudieKinsgesamt 2,87 2,74 2,88 3,04 2,85
DasKBeergameKinsgesamt 3,40 3,58 3,00 3,48
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Lernerfolg
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Lernerfolgsmessung Fallstudie 
(n=146)
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SeiteAusblick

Nächste Schritte

‣ Gruppenbildung nach Lernstilen
- Für die Fallstudie: 

Gemischte Gruppen vs. homogene Gruppen

- Anpassung der didaktischen Szenarien: 
Platzierung der Theorie im spielbasierten Ansatz

‣ Entwicklung von lernstiladaptiven Ansätzen 
zur Verbesserung der Medienkompetenz

‣ Verbesserung der Lernszenarien
- Adaptivität und Aufwand-Nutzen Bilanz

- Feedback
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