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Ubersicht

» Forschungskontext: Projekt ALBA
» Kurskontext und Design der Ubung

» Lernprozessanalyse

» Studie 1: Beobachtung im Feld
Rollenspiel ohne spezifische Unterstiitzung des Lernprozesses

» Studie 2: Toolvergleich
Rollenspiel mit/ohne spezifische Unterstitzung des
Lernprozesses

» Vorlaufiges Fazit
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Projekt ALBA: Qualitatssicherung von E-Learning

Qualitatsmanagement Qualitatsentwicklung

v

Entwicklung der [,
~Quality Suite”
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Konzeption von e-Learning
Kursen in der Praxis

Qualitats- Entwicklung e Wirkungsanalyse
férdernde e Ursachenanalyse
Instrumente E Vorbereitung e Wissen uber
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Business English Kurs beim Projektpartner CIJD

Netzbasierte kooperative Ubungen (Episoden)
als Erganzung zum Unterricht im Klassenzimmer

e Zielgruppe: TeilnehmerInnen aus Umschulung
e Raumlich verteilte Lernende
e Tutorielle Betreuung durch Fachdozentin

e Kommerzielle Lernplattform ,IBT SERVER e-learning Suite"
Version 5

e Synchrone, textbasierte Kommunikation (Chat Tool)
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Kooperative Episode aus dem Sprachtraining

Kleingruppen
Vorbereitung Rollenspiel Feedback
Lernmaterial Rolle spielen Feedback geben
lesen & einpragen Lernmaterial verwenden  Feedback nehmen
Auf Partner eingehen Auf Lernmaterial
und Dialog beziehen
(Als Beobachter)
Fragen/Fehler notieren Fragen notieren
Plenum

Feedback
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Was spricht fiir den Erfolg der Episode?

Gewiinschte Effekte treten ein

» Lernaktivitaten werden tatsachlich ausgefihrt
» Sinnvolles Verhaltnis inhaltliche / andere Beitrage

» Unmittelbare Lernerfolge:
Korrekte Anwendung der prasentierten Floskeln

» Hohe Partizipation der Lerner

» Zufriedenheit der Lerner (und Tutoren)
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Vorgehen bei der Lernprozessanalyse

1. Beschreibung des Episodendesigns

2. Definition des gewiinschten Lernerverhaltens

3. Dokumentation des tatsachlichen Lernerverhaltens

4. Vergleich des gewlinschten mit dem beobachteten
Verhalten der Lernenden (Analyse der Chat-Beitrage

5. Interpretation der Befunde und Ursachenforschung

6. Empfehlungen fur die Optimierung der Episode oder
Revision der Vorhersage des Lernerverhaltens
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Zur Analyse der Chatbeitrage

Auszahlung der Beitrage

Erste Inhaltanalyse

» Effektivitat der Episode?
» Effizienz der Episode?

/weite Inhaltsanalyse

» Qualitat der Beitrage?
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Studie 1: Ergebnisse zur Kleingruppenarbeit

Von Dozentin erwartete Tatsachliche
Beitragsverteilung Beitragsverteilung

16 %

33 % 34 %

11 %

M Rollenspiel
M Feedback

0
B Koordination 5%
B Kommentare
[ Small talk 34 %

33 %
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Studie 1: Ursachen fliir das Scheitern der Episode

Toolunterstutzung und -ergonomie unzureichend
» insbesondere fur Feedback-Aktivitat (Chat-Archiv)

» keine Teilnehmerliste

Didaktisches Desigh unangemessen
» Dauer der Episode insgesamt zu lang (3,5 Stunden)
» Feedback-Aktivitat fur Lernende ungewohnt

» Lernmaterial und Instruktion unubersichtlich

Vorbereitung der Lernenden unzureichend
» Technisches Training (Umgang mit Software)

» Lernmethodentraining (Selbstgesteuertes Lernen)
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Was macht kooperatives E-Learning erfolgreich?

Technologie
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Studie 2: Die Wirkung spezifischer Toolunterstitzung

Flhrt eine auf den Lernprozess zugeschnittene,
spezifische Toolunterstutzung im Vergleich zur Nutzung
eines Standardtools zu mehr Lernerfolg?

Toolvergleich: Role-Play <= Standard
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Studie 2: Instruktionsdesign

Klein-
gruppen

Episode 1

Vorbereitung
Rollenspiel
Korrektives Feedback

30 Min.

Episode 2

Vorbereitung/Rollentausch
Rollenspiel
Korrektives Feedback

30 Min.

Plenum

Feedback

Tutormoderierte Diskussion
von Passagen aus
verschiedenen Dialogen

20 Min.
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Lernwerkzeug ,,Role-Play”

Unterstiitzende Toolfunktionen I

Integration von Instruktion,
Lernmaterial und Chatbereich

Anwesenheitsliste
-

Automatische Zuweisung von
— Rollen

Instruktion Ubungsph ‘ o A
O B
C

Lernmaterial

— Anzeige verbleibender
Bearbeitungszeit
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Lernwerkzeug ,,Role-Play”

Unterstiitzende Toolfunktionen 11

Instruktion Ubungsphase

Manuelle bzw. automatische
Weiterschaltung zur nachsten
___ Arbeitsphase bzw. Episode

Lernmaterial

- —— Zur nachsten
Phase!
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Lernwerkzeug Role-Play

Unterstutzende Toolfunktionen II1I

Instruktion Feedbackphase

Telefon-
dialog

o

\

\
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Ubernahme des Rollenspieldialogs

Zeigehilfe: Referenzierung
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Screenshot von ,,Role-Play” (aus Feedbackphase)

=
Klaus Berger - Business English Telephoning

- O
Arbeitsauftrag: Tutar:
@ Admin
Willkomnmen zur Feedback-Phase! Tutor Jst nicht da
Diie Beobachter geben jetet dem Anrufer und demn Empfanger Feedback, indem sie konkret erkdaren, was sie gut und noch nicht so gut Teilne_hmer.liste:
fanden (und warurm). Alle Mitglieder der Gruppe dislotieren dann Verbesserungsvorschldge Alle sollten sich explizit auf Aussagen aus d g;l:ulEfgL?ghaus
dern Telefongesprach bezichen. Benutzen Sie dazu bitte die Referenmierungs funktion (o Handhabung siehe unten). @ Armin Bopp
(Ermpfanger)
Unten itn Fenster Telefongesprdch, kinnen Sie sich daz gerade gefiitrte Telefongesprach ansehen und mit den Fortmulierungen aus detn @ Klaus Berger
Fenster Aferterialien vergleichen. (Beabachter 13
& Brikena Germvani
BEIDE Beobachter sollen nun Feedback zu ALLEN folgenden Puniten geben: {Beobachter 2)
# Grammatik =
Materialien: J chat-Bereich: -
Jobbeschreihumgen - Arheitsanweisung: =
: Beobachter 1, bitte fangen Sie an: Sie missen erst markieren,
OFFICE ADMINISTRATOR: For shipping firm. Duties include : SARTENT 11D B DEEEINEN IO BliEn
tracking orders, following up on deliveries, and data entry. Strong r Eleob_acht_er'l (klaus Berger):
comrmuication skills required. Contact IWfaria Castagana: Contact Das ist ein sehr guter Anfang!
Citygate Personnel on 6151 785 678,
Telefondesprach: .
Telefonantuf: =
Klingeling! Ermpfanger, bitte beginnen Sie. Venwenden Sie die
worgegebenen Formulierungen
Ermpfanger (Armin Bopp): Gruppe: 8
Good afternaon. Armin Bopp speaking. Can | help you? SiEung: Sizung 1
- - - Episode: Episode 1
Anrufer (Dirk Ellinahaus): _ . _ Fhase: Feedback-Phase
Guqd afternoon. My name is Dirk Ellinghaus. Could | speak ta | Restiche Zeit 4:34
Maria Castagana pleasa? i

Zur hachsten Episode




Vergleich der Lernwerkzeuge

Role-Play Standard

Integration von Instruktion, Integration von Instruktion,
Lernmaterial und Chatbereich Lernmaterial und Chatbereich
Anwesenheitsliste Anwesenheitsliste
Automatische Zuweisung von

Rollen

Anzeige der verbleibenden

Bearbeitungszeit

Automatische Weiterschaltun
vom Rollenspiel zum Feedbac

Manuelle Weiterschaltung zur Manuelle Weiterschaltung zur
nachsten Episode / Plenum nachsten Episode / Plenum

Ubungsdialog neben Chat

Zeigehilfe zum Hervorheben von
Bezligen: Referenzierung
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Ablauf, Technische Infrastruktur und Datenlogistik

Web

Server

Training

Interviews
mit Lernern & Tutorin
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Verteilung der Lerner auf die Bedingungen

Tool-Training Lernsitzung 1 Lernsitzung 2 Lernsitzung 3
Role-Play
4 x4
Lerner
Standard
4 x4
Lerner
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Stichprobenbeschreibung

Standard Role-Play
N=18 N =16
Alter: 22 - 42 Alter: 22 - 45

5w, 13 m S5w,11m

© Fraunhofer IPSI
Ute Linder 2003



Partizipation: Beitrage nach Toolbedingung

Standard Role-Play

Sitzung 2
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Beitragsverteilung nach Toolbedingung

Standard Role-Play

0]
20 % 27 % 31 %

> % 9 %

13 %

M Rollenspiel
B Feedback
B Koordination

B Kommentare
[ Small talk 19 %

22 %
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Chatbeitrage pro Individuum

B Role-Play
0O Standard

Telefon Feedb. Koordin. Komm. Smalltalk

Sitzung 2
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Ergebnisse der Varianzanalyse

Signifikante Haupteffekte fur Toolbedingung
e Koordinative Beitrage (.00)

e Feedbackbeitrage (.09)
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Koordinative Beitrage nach Themen

120 -
102

100 ~
80 A

60 - 51

38

40 -

20 - 13 12 12 O Standard

3 6 _
0 — | . | | I B Role-Play

Prasenz  Klarung  Weiter? Hilfe

Session 2
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Feedback-Beitrage nach Themen

60 - 57
50 -
40 -
30 -

22
20 1 16

13

11 11

7 O Standard
—i M Role-Play

Global  Spezifisch Instrukt. Sprachlich

10 A

Sitzung 2
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Telefonatsbeitrage - Verwendung des Lernmaterials

30 "~
26

25
20

15 A

10 ~ 2 7

4 4
—. [0 Standard
0 | !

| | M Role-Play
Session 1 Session 2 Session 1 Session 2
korrekt korrekt falsch falsch

Sitzung 2
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Kontrollierte Variablen (Vorfragebogen)

Minimale, nicht signifikante Unterschiede zwischen den
Gruppen z. B. hinsichtlich

Vorerfahrung mit EDV (leicht gréBer fir Standard)
Vorerfahrung mit CMC (leicht gréBer fur Standard )
Fertigkeiten Tastschreiben (leicht besser flr Standard)
Erfahrung mit Kleingruppenarbeit (leicht gréBer fir Role-Play)
Erfahrung mit Peer Feedback (leicht gréBer fir Standard)

Englisch-Vorkenntnisse (Fremdeinschatzung durch Tutorin:
leicht besser fUr Standard)
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Feedbackfragebogen nach Sitzung 2

Standard

Role-Play

Recht einfach (14)
Etwas schwierig (1)

Handhabbarkeit
Tool

Recht einfach (12)
Etwas schwierig (1)

Sehr hilfreich (6)
Teilw. hilfreich (11)

Peer Feedback

Sehr hilfreich (2)
Teilw. hilfreich (11)

Recht einfach (7)
Manchmal schwierig (7)
Schwierig (1)

Nachvollziehbarkeit
des Chats

Recht einfach (7)
Manchmal schwierig (7)
Schwierig (1)
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Zusammenfassung |

Vorteile des lernprozessspezifischen Chat Tools
~Role-Play”

» Lernende arbeiten effizienter,
konzentrieren sich mehr auf die Aufgabe

e weniger koordinative Beitrage (Prozessverluste)

e mehr inhaltlich an der Aufgabe orientierte

Beitrage
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Zusammenfassung Il

Vorteile des lernprozessspezifischen Chat Tools
~Role-Play”

» Die Qualitat der inhaltlich an der Aufgabe
orientierten Beitrage (Rollenspiel und Feedback)
und somit die Lernzielerreichung ist héher

e \Weniger Fehler bei der Anwendung von prasentierten
Inhalten/Redewendungen

e Mehr sprachbezogenes, korrektives Feedback
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Vorlaufiges Fazit

Die lernprozessspezifische Gestaltung von Chat
Tools (Lernwerkzeug) z.B. mit

» Integration von Instruktion, Lernmaterial und
Chatbereich

» Phasensteuerung

» Referenzierung

erweist sich als erfolgsversprechender Ansatz, der
am IPSI weiter entwickelt und erforscht wird
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Literaturhinweis zu Studie 1

Linder, U. & Rochon, R. (in press):
Using chat to support collaborative learning: quality assurance
strategies to promote success. Educational Media International,

40 (1).
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Vielen Dank fiir

lhr Interesse und lhre Aufmerksamkeit !
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