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Einleitung 

In der Fakultät Medien und Informations-
wesen der Hochschule Offenburg wurde in 
den letzten fünf Jahren für die Informatikfä-
cher Software Engineering, Computernetze 
und Datenbanken ein hybrides Lernarran-
gement zum Erlernen der komplexen und 
oft abstrakten Inhalte sukzessive aufgebaut 
und eingesetzt. Die ersten Erfahrungen aus 
dem praktischen Einsatz flossen dabei stän-
dig in die weitere Entwicklung ein. Seit 2010 
kann das Arrangement für alle drei Fächer 
komplett angeboten werden.  

 In allen Fächern besteht das Arrangement 
aus (siehe Abb. 1): 

- einer Vorlesung als Präsenzveranstaltung 
mit integrierten Übungen, 

- einem Praktikum/Labor, in dem wichti-
ge Inhalte am Rechner geübt werden, 

- der webbasierten Lernumgebung  
MI-Learning (http://mi-learning.mi.fh-
offenburg.de/cms/e-lektionen), die ne-
ben dem Inhalt der Vorlesungen auch 
interaktive Übungen und Quizzes inte-
griert, 

- d e r  L e r n p l a t t f o r m  m o o d l e 
(www.moodle.de), über die Inhalte zu 

jeder Veranstaltung angeboten werden 
und die auch als Plattform zum Aus-
tausch von Online-Aufgaben und Lö-
sungen genutzt wird, 

- und Kommunikations- und Kooperati-
onselementen zur Vorlesung und der 
Lernumgebung MI-Learning wie Klau-
sur- und Diskussionsforen, Wiki und 
Chat, um innerhalb der Lerngruppe 
Hilfestellungen zu den Übungen der  
E-Learning-Umgebung zu erhalten. 

Zum Fach Software Engineering gibt es 
darüber hinaus ein Online-Lernspiel 
(http://mi-learning.mi.fh-offenburg.de/
sweitf). 

Derartige  hybride  Lernarrangements 
(Blended Learning) kombinieren die Vortei-
le unterschiedlicher didaktischer Methoden 
und Medien (Kerres 2001). Die Materialien 
erlauben den Lernenden, selbstbestimmt, im 
eigenen  Lernrhythmus  und  über  unter-
schiedliche Medien einen Zugang zu der 
Thematik zu finden. Erklärtes Ziel des Ar-
rangements ist es, dass sich die Studieren-
den aktiv und intensiver als in reinen Prä-
senzveranstaltungen mit den Themen der 
Lehrveranstaltungen auseinander setzen. 

Die Inhalte des hybriden Lernar-
rangements 

Die Vorlesung dient der Präsentation, der 
Strukturierung  und  der  Einordnung  der 
Inhalte.  Durch  die  integrierten  Übungen 
sollen die Studierenden Basiskenntnisse der 
Methoden  und  Konzepte  des  jeweiligen 

Themenschwerpunkt:  

E-Learning 
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 Zurück zur Übersicht über den 
Themenschwerpunkt 

Ausgabe 14 / 2011 

Abb. 1: Elemente des hybriden Lernarrangements 

http://www.ph-ludwigsburg.de/fileadmin/subsites/1b-mpxx-t-01/user_files/Online-Magazin/Ausgabe14/Editorial14.pdf
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http://mi-learning.mi.fh-offenburg.de/cms/e-lektionen
http://www.moodle.de
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ken Bildrand. Diese Struktur ist identisch zur 
Struktur der korrespondierenden Vorlesung.  

In der jeweiligen Kapiteleinführung werden kurz 
die wichtigen Aspekte eines Kapitels aufgezeigt. 
In jedem Unterkapitel gibt es die Bereiche Fak-
ten, Übungen und Quizzes sowie Lessons 
Learned. In den Fakten wird das notwendige 
Faktenwissen textuell, grafisch, animiert und mit 
vielfältigen Interaktionsmöglichkeiten versehen 
präsentiert. Bei der Durchführung der Übungen 
wenden die Lernenden Wissen anhand konkre-
ter Aufgabenstellungen selbstständig an. Viele 
Übungen besitzen einen hohen Grad an Interak-
tivität, durch den ein exploratives Lernen mög-
lich und ein aktives Denken und selbstständiges 
Entscheiden gefördert wird (Strzebkowski & 
Kleeberg 2002). Dabei liefert die Lernumgebung 
teilweise ein informatives Feedback mit dem 
Ziel, dass die Lernenden in zukünftigen Lernsi-
tuationen korrekte Lösungen finden können 
(Narciss 2006, S. 18). Mit den Quizzes können 
die Lernenden ihr Wissen überprüfen - wiede-
rum anhand konkreter Aufgabenstellungen, al-
lerdings bewertet das System die Antworten nur 
als richtig oder falsch, und es liefert am Ende 
einer Einheit eine Statistik zum Erfolg der bishe-
rigen Antworten. Zusatzinformationen zu einem 
Kapitel enthalten interessante Links und Litera-
turhinweise.  

 

Faches entwickeln. 

Nachdem die wichtigen Inhalte gelernt und 
geübt sind, folgen in den Fächern Computer-
netze und Datenbanken Laborversuche, in 
deren  Rahmen  größere  Aufgabenstellungen 
am Rechner über mehrere Stunden hinweg, 
meist in Zweier- oder Dreiergruppen, bearbei-
tet  werden.  Diese  kleinen  Projekte  oder 
Übungsszenarien reichen näher an die Praxis 
heran als die anderen Elemente des hybriden 
Arrangements,  zum  einen  weil  die  Rech-
nerumgebung derjenigen in einem Unterneh-
men vergleichbar ist, zum anderen weil die 
Aufgabenstellungen  selbst  typische,  wenn 
auch  inhaltlich  vereinfachte  Praxisbeispiele 
behandeln.  Im  Fach  Software  Engineering 
wird  ein  Programmierpraktikum  in  einer 
Gruppe durchgeführt. 

In der webbasierten Lernumgebung MI-
Learning können die Studierenden alle wich-
tigen Inhalte aus der Vorlesung nachlesen und 
in Übungen und Quizzes interaktiv erproben 
(Schmidt, Sänger & Endres 2009). Der Rah-
men jeder Lektion ist für alle Themen nach 
der gleichen Systematik aufgebaut und damit 
für die Lernenden vertraut, so dass sie sich auf 
die Inhalte konzentrieren können. In Abbil-
dung 2 sind die Kapitel der Lektion Compu-
ternetze am oberen Bildrand erkennbar, die 
zugehörigen Unterkapitel erscheinen am lin-

Claudia Schmidt & Volker Sänger 

Abb. 2: MI-Learning zum Thema Wireless LAN (Veranstaltung Computernetze) 
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Für das Fach Software Engineering wird zu-
sätzlich ein Lernspiel angeboten, in dem die 
Studierenden die Inhalte und Aufgabenstel-
lungen  des  Fachs  spielerisch  erlernen  und 
anwenden  können  (Pfannstiel,  Sänger  & 
Schmidt 2009). Ziel des Lernspieles „Software 
Engineering in the Future“ ist es, die Studie-
renden zu motivieren, sich parallel zum Be-
such der Vorlesung intensiv mit den Themen 
zu beschäftigen. Deshalb wurden viele moti-
vationssteigernde Aspekte (Niegemann et al. 
2004) integriert und eine Struktur gewählt, die 
eine klare Verbindung zum Ablauf der zuge-
hörigen Vorlesung widerspiegelt. Weil für die 
Lernenden klar definierte und gut erreichbare 
Ziele wichtig sind, ist das Spiel in kleine Ein-
heiten unterteilt, so genannte Minispiele, in 
denen Konzepte und Methoden des Software 
Engineering trainiert werden.  

Über die Lernplattform moodle sind einer-
seits alle Inhalte zu den Veranstaltungen ab-
rufbar und andererseits findet hier die gesam-
te Kommunikation und Kooperation inner-
halb der Lerngruppe statt. Beispielsweise wer-
den in einigen Fächern umfangreichere an-
wendungsorientierte  Übungen  durch  die 
Studierenden in Gruppen außerhalb der Vor-
lesung  ausgearbeitet.  Als  Kommunikations-
tool dient dabei ein gruppenspezifisches Fo-
rum der Lernplattform, in dem die Studieren-
den  diskutieren  sowie  Zwischenergebnisse 
und das Endergebnis einstellen können. Der 
Dozent kann in die Entwicklung strukturie-
rend eingreifen und Tipps geben. Zusätzlich 
existiert ein Klausurforum, das hauptsächlich 
im Zeitraum vor der Klausur zum Einsatz 
kommt. Es soll ein kooperatives Lernen in 
der Gruppe unterstützen (Kerres 2001). Die 
Studierenden bereiten sich auf die anstehende 
Klausur  vor,  indem sie  offene  Fragen  im 
Klausurforum  posten  und  sich  gegenseitig 
ihre Fragen beantworten. Es entstehen teil-
weise umfangreiche Diskussionen und Wis-
senssammlungen zu einzelnen Themen. Oft 
umfasst ein „Thread“ zu einer Fragestellung 

Als Identifikationsfigur für die Studierenden 
wurde  die  Hauptperson,  der  Student  Ben, 
ausgewählt, der am Semesterende noch die 
Prüfung im Studienfach Software Engineering 
zu bestehen hat. Ben möchte nach Abschluss 
seiner  Prüfung  schnellstmöglich  zusammen 
mit seiner Freundin Jacqueline zu einem Fes-
tival in einem anderen Teil des Weltalls reisen. 
Auf seiner Reise wird er mit Problemen kon-
frontiert,  deren  Lösungen  Kenntnisse  und 
Fertigkeiten des Software Engineering erfor-
dern. Abbildung 3 zeigt zwei Screens aus dem 
Spiel: links den Startscreen mit den einzelnen 
Themenbereichen, die über Planeten im Welt-
raum angewählt werden können, und rechts 
eine Szene aus einem Minispiel.  

 
 
 

mehr als 10 Einzelbeiträge, und in der Regel 
werden die Fragen in einer kooperativen Dis-
kussion beantwortet;  nur manchmal ist die 
Unterstützung durch den Dozenten notwen-
dig. 

Die E-Learning-Lektionen wurden um kom-
munikative  und  kooperative  Elemente  er-
gänzt, indem sie in die Lernplattform moodle 
integriert  wurden  und  somit  Foren,  Wiki 
und Chat von moodle nutzen können. Diese 
Elemente sollen neben einer Diskussion und 
einer kooperativen Problemlösung auch den 
Aufbau einer gemeinsamen Wissensbasis er-
möglichen (Schmidt, Sänger & Endres 2009). 
Lernende können Übungen aus MI-Learning 
bearbeiten und gleichzeitig im Kommunikati-
onsbereich mit  den anderen Lernenden in 
Kontakt  treten  und  gemeinsam  Lösungen 
finden. 

Nach Mandl (2004) spielen bei der Gestaltung 
problemorientierter Lernumgebungen sowohl 
multiple Kontexte und Perspektiven als auch 
soziale Lernarrangements eine wichtige Rolle. 
Die Kombination der einzelnen Elemente des 
beschriebenen  hybriden  Lernarrangements 

Abb. 3: Lernspiel      (A) Startbildschirm         B) Szene aus einem Minispiel 
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mäß legen einige Studierende ihren Interessens-
schwerpunkt auf die Medienbetriebswirtschaft 
oder -gestaltung und bringen eher geringes Inte-
resse für die Informatik auf. 

Im  Vergleich  wurde  deutlich,  dass  die  MI-
Learning-Lektion im Fach Software-Engineering 
besser bewertet wurde als das Lernspiel. Ergeb-
nisse der Umfrage und persönliche Gespräche 
mit den Studierenden zeigten, dass MI-Learning 
durch die klare Struktur und die deutlich sicht-
baren Lernziele für die meisten Lernenden mit 
einem höheren Lernerfolg verbunden zu sein 
scheint als das Lernspiel. Nach Aussagen der 
Studierenden passt der Spielcharakter für das 
„ernsthafte“ Lernen weniger, und die Transfor-
mation der einzelnen Spiele auf die Konzepte 
und Methoden des Software-Engineering fällt 
einigen Studierenden schwer (Schmidt, Sänger & 
Endres 2009).  

Nutzung  der  E-Learning-Komponenten  im  Semester-
verlauf 

Um  die  Nutzung  der  Lernplattform  MI-
Learning näher zu untersuchen, wurden die Zu-
griffsstatistiken der E-Learning-Seiten mit dem 
freien  Web-Analytics  Tools  PIWIK  (http://
piwik.org/) analysiert.  

Im November bis Mitte Dezember 2010 lag die 
Nutzung bei ca. 20 – 40 Benutzern pro Tag, mit 
Ausschlägen,  die  aufgrund  von  Übungen  im 
Zusammenhang  mit  der  Vorlesung  auftraten 
(siehe Abb. 4). Über die Weihnachtszeit war 
noch weniger Betrieb. Danach stiegen die Nut-
zerzahlen kontinuierlich an bis zum 31. Januar 
2011, dem Termin der Klausur im Fach Compu-
ternetze, und fielen anschließend stark ab. Ähn-
lich sah das Nutzerverhalten auch in den voran-
gegangenen Semestern aus.  

bieten vielfältige Kontexte und Lernperspekti-
ven auf die Informatikthemen und erlauben 
sowohl online als auch in den Präsenzveran-
staltungen ein kooperatives Lernen. 

Umfragen und Erfahrungsberichte 

Parallel zur Entwicklung und zum sukzessiven 
Einsatz der im vorangegangenen Kapitel be-
schriebenen Lernanwendungen des hybriden 
Arrangements wurden immer wieder die Er-
fahrungen und Einschätzungen der Studieren-
den in  persönlichen Gesprächen und  über 
Fragebögen zum Semesterende ermittelt. Ge-
nerell ist festzuhalten, dass die einzelnen Ele-
mente des Lernarrangements von den Studie-
renden sehr gut angenommen wurden. In den 
Evaluierungen  der  Veranstaltungen  wurde 
immer wieder betont, dass speziell die Kombi-
nation  von  Präsenzveranstaltungen  und  
E-Learning-Elementen  die  Motivation  und 
den Lernerfolg fördern. 

Software-Engineering - erste Ergebnisse 

Erste Umfrageergebnisse in den Jahren 2009 
und 2010 zum Pflichtfach Software Enginee-
ring im Grundstudium zeigten, dass die Stu-
dierenden die E-Learning-Elemente intensiv 
nutzten, weil sie sich einen höheren Lerner-
folg, also mehr Kenntnisse und Fähigkeiten 
im Hinblick auf anstehende Prüfungen ver-
sprachen (Schmidt, Sänger & Endres 2009; 
(Sänger & Schmidt 2010). Die Studierenden 
hatten mit der MI-Learning-Lektion und dem 
Lernspiel semesterbegleitend gelernt und sich 
anschließend auf die Klausur vorbereitet. Bei 
der Interpretation der Umfrageergebnisse ist 
zu beachten, dass die Informatik nur ein Teil-
bereich des interdisziplinären Studiums Medi-
en und Informationswesen ist. Erfahrungsge-

Claudia Schmidt & Volker Sänger 

Abb. 4: Besucherzahlen auf den MI-Learning-Seiten (http://mi-learning.mi.fh-offenburg.de) 

http://piwik.org
http://piwik.org
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Diese Zugriffsstatistiken, wie auch die Umfra-
geergebnisse,  zeigen, dass viele Studierende 
die  Lernumgebung  MI-Learning  sehr  stark 
nutzen, um sich auf die Klausur vorzuberei-
ten. Sie versprechen sich durch das Üben mit 
den interaktiven Applikationen ein besseres 
Lernverständnis und einen höhere Lernerfolg. 

Bewertung des hybriden Lernarrangements 

Um mehr über die Verwendung und den Nut-
zen der  einzelnen E-Learning-Elemente zu 
erfahren, wurde zum Ende des Sommerse-
mesters 2010 eine übergreifende Umfrage für 
alle  drei  Informatikfächer  durchgeführt 
(Sänger, Schmidt & Bernal 2011). Die anony-
men Fragebögen mit Fragen zu den Interes-
sen und dem Vorwissen, zum zeitlichen Lern-
aufwand der Befragten und zum selbsteinge-
schätzten Lernerfolg wurden direkt im An-
schluss  an  die  Klausuren ausgeteilt,  sofort 
ausgefüllt und wieder eingesammelt. Auf diese 
Weise lag die Rücklaufquote bei über 90 Pro-
zent,  und  die  Studierenden  konnten  ihren 
eigenen Erfolg in der Klausur schon relativ 
gut einschätzen. Zum Software Engineering 
wurden 33, zu den Computernetzen 27 und 
den Datenbanken 34 ausgefüllte Fragebögen 
abgegeben. 

In den Fragebögen zu allen Lehrveranstaltun-
gen kam die  Bemerkung „MI-Learning  ist 
super“ mit diesem oder ähnlichem Wortlaut 
mehrfach vor. MI-Learning ist bei den Studie-
renden  eine  geschätzte  und  beliebte  
E-Learning-Applikation: einfach zu bedienen, 
überall und jederzeit verfügbar, exakt auf die 
Inhalte der verschiedenen Vorlesungen zuge-
schnitten und somit hervorragend zum Üben 
und vor allem zur Vorbereitung auf die Klau-
sur geeignet. Mehrfach wurde angeregt, die 
Lerninhalte  weiterer  Vorlesungen  in  MI-

Learning zu integrieren. Studierende im Mas-
ter Medien und Kommunikation, die sich in 
einem Modul  mit  E-Learning beschäftigen, 
nutzen  MI-Learning  oftmals  als  Beispiel-
anwendung. Dabei bewerten sie besonders die 
Lehrzielorientierung und die Vertrautheit als 
motivationssteigernde  Faktoren  nach  dem 
ARCS-Modell (Keller 1983). Beide Faktoren 
stellen die Bedeutung des Lernstoffes für die 
Lernenden (Relevance) heraus. 

In einem ersten Fragenblock wurden das Inte-
resse  am Themengebiet,  die  Vorkenntnisse 
und das Engagement der Studierenden beim 
Besuch  der  Vorlesungen  abgefragt  (siehe  
Abb. 5). Das Fach Software Engineering ist 
im Grundstudium als Pflichtfach angesiedelt, 
während die Fächer Computernetze und Da-
tenbanken Wahlfächer im Hauptstudium sind. 
Dazu passt die Tatsache, dass die Befragten 
ihre Vorkenntnisse und das Interesse am The-
ma für Software-Engineering deutlich niedri-
ger bewerten als in den beiden Wahlfächern. 
Obwohl  umfangreiche  E-Learning-Anwen-
dungen angeboten und ausgiebig genutzt wer-
den, sind trotzdem alle drei Vorlesungen sehr 
gut besucht (jeweils Werte über 4,0).  

In einem zweiten Block wurde die Nutzung 
einzelner  Lernformen  untersucht  (siehe  
Abb. 6, S. 6). In allen drei Fächern werden die 
gesamten MI-Learning-Lektionen in gleicher 
Weise intensiv genutzt, die Fakten etwas we-
niger als die Übungen (die Werte liegen meist 
über 4,0). Auch das Klausurforum auf der 
Lernplattform  moodle  findet  einen  guten 
Anklang. Hier zeigt sich jedoch eine geringere 
Nutzung im Fach Software Engineering als in 
den beiden anderen Fächern. Im  Fach Soft-
ware Engineering im Grundstudium sammeln 
die Studierenden wohl noch erste Erfahrun-
gen mit der Lernplattform, erkennbar an den 

Abb. 5: Interesse, Vorkenntnisse und Vorlesungsbesuch im Vergleich 
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damit explorativ erlernt werden können. Persön-
liche Kommentare  der  Studierenden ergaben, 
dass diese Art zu lernen das Verständnis der 
oftmals  komplexen  und  abstrakten  Themen 
fördert. Auffällig ist, dass die Labore und Prakti-
ka eine relativ niedrige Bewertung erfahren, ob-
wohl eigentlich genau dort die Praxis geübt wird, 
die von den Studierenden immer wieder einge-
fordert wird. Im Hinblick auf die direkt vor der 
Umfrage absolvierte Prüfung scheint diese Pra-
xis aber weniger wichtig zu sein. 

teilweise zaghaften Formulierungen der Pos-
tings.  In  den  Fächern  des  Hauptstudiums 
zeigt  sich  hingegen ein  selbstverständlicher 
Umgang mit den Tools.  

Zur Bewertung des Lernerfolges der einzelnen 
Lernangebote wurden die Studierenden gebe-
ten zu bewerten, wie stark sie von dem jeweili-
gen  Lernangebot  profitiert  haben  (siehe  
Abb. 7). Offensichtlich haben die Studieren-
den in allen Fächern am meisten von MI-
Learning profitiert, gefolgt von der Vorlesung. 
Im Fach Computernetze liegt die Bewertung 
von MI-Learning mit einem Wert von 4,7 fast 
beim Maximalwert. Diese hohe Bewertung ist 
damit zu erklären, dass in den Übungen viele 
Netzwerkszenarien interaktiv untersucht wer-
den können und die einzelnen Algorithmen 

Claudia Schmidt & Volker Sänger 

Abb. 6: Lernverhalten mit einzelnen E-Learning-Komponenten im Vergleich 

Abb. 7: Einschätzungen zum Lernerfolg der verschiedenen Lernangebote 



AUSGABE  14 /  2011  

Fünf Jahre E-Learning in der Informatiklehre 

Seite 7 

Nicht alle Elemente des hybriden Lernarran-
gements wurden von den Studierenden gleich-
ermaßen  positiv  aufgenommen.  Die  MI-
Learning-Lektionen  wurden  zwar  sehr  viel 
verwendet,  aber  die  Integration in moodle 
und die kooperative Erweiterung mit Forum, 
Wiki und Chat wurde von den Studierenden 
nicht selbstständig genutzt. Hier zeigte sich, 
dass Fragen und Anregungen der Dozenten 
von einigen wenigen Studierenden beantwor-
tet wurden, aber es entstand keine Eigeninitia-
tive der Lernenden. Einige Fragen zu den 
Übungen wurden in das Klausurforum getra-
gen,  da  hier  bereits  eine  funktionierende 
Kommunikationsplattform bestand. Generell 
ist festzuhalten, dass insbesondere die Online-
Kommunikation und -Kooperation konkrete 
Aufgabenstellungen und eine kontinuierliche 
Betreuung und Motivation der Studierenden 
erfordert. 

Laut Abbildung 5 besuchen die Studierenden 
die Vorlesung oft, laut Abbildung 7 profitie-
ren sie auch davon. Die Korrelationsanalyse 
beider Werte ergab eine Signifikanz von 0,01, 
d.h., dass die Antworten mit 99-prozentiger 
Sicherheit korrelieren. Das Gleiche gilt für die 
Nutzung der MI-Learning Fakten, der MI-
Learning Übungen und des Klausurforums. 
Wer diese E-Learning-Komponenten genutzt 
hat (siehe Abb. 6), profitierte laut eigener Ein-
schätzung auch davon (siehe Abb. 7). Auch 
hier besteht jeweils mit 99-prozentiger Sicher-
heit eine Korrelation. 

Schlussfolgerungen 

Das hybride Lernarrangement ist ein großer 
Erfolg, der aus Dozentensicht an der aktiven 
Mitarbeit und der positiven Einstellung der 
Studierenden offensichtlich wird. Gerade für 
die als schwierig eingeschätzten Informatikfä-
cher ist dies alles andere als selbstverständlich. 
Die Ergebnisse der Lehrevaluationen haben 
sich signifikant verbessert, die Informatiklehre 
macht allen Beteiligten mehr Spaß.  

Von den einzelnen Elementen des hybriden 
Arrangements hat sich MI-Learning eindeutig 
am besten bewährt. Es wird ausgiebig genutzt 
und erhält durchweg hervorragende Bewer-
tungen. Der Grund ist die enge Orientierung 
an den Inhalten der Vorlesungen, die flexible 
Nutzungsmöglichkeit und weil es technisch 
ausgereift ist. Im Feedback der Studierenden 
werden die interaktiven Übungen, mit denen 
komplexe  Algorithmen  erlernt  werden,  als 
besonders positiv bewertet. Diese Übungen 
erleichtern das Verständnis und steigern die 
Motivation,  da  sie  ein  exploratives  Lernen 
unterstützen. Sie erfordern jedoch auch einen 
hohen Aufwand beim Entwurf und der Im-
plementierung. 

Entgegen unseren Erwartungen wird das Spiel 
etwas weniger akzeptiert, obwohl es in Um-

fragen aus den Jahren 2008 und 2009 immer 
noch gut bewertet wurde (Pfannstiel, Sänger 
& Schmidt 2009; Sänger & Schmidt 2010). 
Offenbar wird das Spielerische im Zusam-
menhang mit dem „ernsthaften“ Lernen als 
unpassend, zu zeitaufwändig und damit etwas 
weniger zielführend empfunden.  

Trotz der sehr gut bewerteten E-Learning-
Elemente ist die Vorlesung weiterhin sehr gut 
frequentiert. Sie ist für fast alle Studierenden 
die strukturierende Komponente des gesam-
ten  Arrangements.  Der  Vorlesungsbesuch 
wurde durch das Arrangement eher besser 
denn  schlechter,  denn  Vorlesung  und  
E-Learning-Komponenten ergänzen sich und 
dies wird von den Studierenden auch wahrge-
nommen. 

Die  kooperativen  Elemente  erfordern  eine 
differenzierte  Betrachtung.  Die  Foren  zur 
Klausurvorbereitung werden von Studieren-
den  im  Grundstudium  eher  zaghaft,  im 
Hauptstudium von einigen intensiv genutzt 
und dann auch positiv bewertet. Die Studie-
renden brauchen offensichtlich Unterstützung 
und Anleitung, damit sie die Foren, sowohl 
Klausur- als auch Übungsforen, nutzen. Auch 
in Zeiten von SchülerVZ und Facebook trau-
en sie sich anfangs nicht in den Foren zu pos-
ten.  Nach  der  Überwindung  dieser  Scheu 
erkennen sie aber den Nutzen.  

Insgesamt garantiert das Zusammenspiel aller 
Elemente den großen Erfolg  des Arrange-
ments: es gibt unterschiedliche Zugänge zu 
den Lerninhalten, und jeder Studierende kann 
jederzeit die Elemente wählen, die ihm/ihr 
wichtig und richtig erscheinen.  

Es ist erwähnenswert, dass der Aufwand für 
den Dozenten nicht geringer, eher höher ge-
worden ist. Online durchgeführte Übungen 
erfordern hohe Aufmerksamkeit des Dozen-
ten, viel exakt formuliertes und zeitnah gelie-
fertes Feedback. 

Zukünftig sollen die E-Learning-Inhalte wei-
terhin ausgebaut und stetig aktualisiert wer-
den. E-Learning wird aufgrund der positiven 
Erfahrung als wichtiges Element in der Infor-
matik-Lehre noch intensiviert werden. Weite-
re Projekte im Umfeld der Informatik sind 
bereits in Planung. So wird derzeit ein virtuel-
les Informatiklabor konzipiert, in dem Studie-
rende, aber auch Schüler an zentrale Themen, 
Denkweisen und Algorithmen der Informatik 
herangeführt werden sollen. Insbesondere der 
Einstieg  in  die  Programmierung,  der  sehr 
schwierig und mit vielen Stolpersteinen ge-
pflastert ist, soll geebnet werden, damit mehr 
Studierende, insbesondere Studentinnen, den 
Weg zur zukunftsträchtigen Informatik fin-
den. 
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