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Lernstiladaptierte Lehre in Wirtschaftsfachern: Unterstiitzung der Diver-
sitat des Lernens durch verschiedene kollaborative Lernmethoden

Zusammenfassung

Medienunterstiitzte Lernszenarien werden von Studierenden unterschiedlich bewertet und sie errei-
chen auch unterschiedlich gute Erfolge, etwa im Umgang mit den Medien, in der Kommunikation
innerhalb der Lerngruppen oder beim Lernerfolg. Welchen Einfluss das Geschlecht, die Berufstitig-
keit, der Studiengangslevel und ganz besonders die Lernstile der Studierenden auf den Studienerfolg
und die Methodenbewertung haben, ist Gegenstand dieser Studie. In ldnderiibergreifender Kooperati-
on wurde eine wirtschaftswissenschaftliche Lehrveranstaltung zwischen zwei Hochschulen mit kol-
laborativen Medien verschriankt und durch eine empirische Untersuchung mit 460 Befragten aus
mehreren Kursen begleitet. Verglichen wurden die drei medialen Lernszenarien: Virtuelle Fallstudie,
spielbasierte Wirtschaftssimulation (Beergame) und ein Online-Peer-Review. In der Auswertung
wird deutlich, dass von den verschiedenen Lernsettings die einzelnen Lerntypen unterschiedlich pro-
fitieren. Die Ergebnisse dieser langfristigen Untersuchung zeigen somit die Mdglichkeiten einer ge-
zielten Unterstiitzung der spezifischen Lerntypen oder Lernmuster mit verschiedenen Lehrmethoden.
Hierin wird ein hohes Potential fiir die didaktische Unterstilitzung der Diversitit von Studierenden

geschen.

1. Einleitung

Gegenstand der hier vorgestellten Studie im Bereich der wirtschaftswissenschaftlichen Lehre ist der
Einfluss der oben genannten Voraussetzungen der Studierenden auf den Studienerfolg und die Wert-
schitzung der eingesetzten medialen Methoden. Zunichst wurde untersucht, welche mediendidakti-
schen Anpassungen die unterschiedlichen Voraussetzungen der Studierenden fiir einen hoheren
Lernerfolg und eine bessere Studierzufriedenheit unterstiitzen. Dafiir wurden ein spielbasiertes Lern-
szenario, ein Peer-Review-Verfahren sowie eine Fallstudienbearbeitung in virtuellen Lerngruppen
eingesetzt und durch empirische Untersuchungen mit 460 Teilnehmenden (Grundgesamtheit ca. 800

Studierende) in mehreren Kursen begleitet.
2. Lernsetting

Bei der Konzeption dieser Lehrveranstaltungen wurde auf eine Vielfalt von Lernmedien und Lehr-
/Lernmethoden zuriickgegriffen, um die unterschiedlichen Lerntypen spezifisch anzusprechen und

ein qualitativ hochwertiges sowie abwechslungsreiches Lehrangebot zu schaffen.
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Abbildung 1: Crossteaching Szenario
2.1. Crossteaching

Mit Unterstiitzung des ERASMUS-Programms fiir die Dozentenmobilitdt wurde eine Kooperation
der Hochschule Magdeburg-Stendal, Deutschland und der Johannes Kepler Universitit Linz, Oster-
reich eingerichtet. Dabei wurde die Zusammenarbeit in drei Lehrveranstaltungen mit dem inhaltli-
chen Schwerpunkt »Business und Internet« vereinbart. Im Rahmen der Umsetzung der Kooperation
wurden Lehrveranstaltungseinheiten aufgezeichnet und am jeweils anderen Standort als Konserve zur
Verfiigung gestellt. Auch erfolgte ein tempordrer Austausch von Lehrenden, wobei die jeweiligen
Expertisen der Lehrenden fiir die fachlich differenzierte Betreuung genutzt werden konnte. Fiir die
konstruktivistisch konzipierten Anteile der Lehrveranstaltungen bildeten die Studierenden standort-
iibergreifende Lerngruppen, die teilweise durch Tutoren unterstiitzt wurden. Die Zusammenarbeit in
der Lerngruppe wurde durch verschiedene Kommunikationsmedien gestirkt, die zum Teil entweder
von den Lehrenden zur Verfiigung gestellt wurden oder von den Studierenden selbst gewéhlt werden

konnten (Vgl. Abb. 1).
2.2. Lehr-/Lernmethoden

(1) In der virtuellen Fallstudie wurde fiir die Studierenden eine Lernsituation kreiert, die der Realitét
von virtueller Zusammenarbeit in globalisierten Unternehmen nahe kommt, wodurch Medienkompe-
tenz entwickelt und gleichwohl ein akademischer Anspruch verfolgt werden sollte. In dem haupt-
sachlich durch asynchrone Medien begleiteten Lernsetting wurden Fallstudien zu E-Business-

Themen in interregionalen Lerngruppen von 5-6 Studierenden ausgearbeitet.

Die Fallstudienmethode ist ein Lernkonzept, das auch unter dem Namen Harvard Methode oder Har-
vard Case Studies grofle Verbreitung in den Wirtschaftsstudiengéingen gefunden hat (Lasch et al.
2008, S. 5, Matzler et al. 2006, S. 241). Im Sinne des gemiBigten Konstruktivismus fordert sie das
Lernen durch realititsnahe Probleme und Aufgaben sowie durch kooperatives Lernen (Gerstenmaier

et al. 1995, S. 876). Die Studierenden konnten aus einer Reihe von vorgegebenen Fallstudien (z. B.



aus dem Harvard Business Manger) wihlen oder selbst einen Business Case mit E-Business-Bezug

entwickeln.

Die Ergebnisse der Fallstudie wurden von den Lerngruppen gemeinschaftlich in einem WIKI doku-
mentiert und in einem Abschlussplenum am jeweiligen Studienstandort in einem Prdsenzseminar
prasentiert und diskutiert. Fiir die Kooperation wurde ein Kurs in der Lernplattform Moodle verwen-
det, der von beiden Standorten aus erreichbar war. Fiir die Kommunikation wurden Forum und Chat,
fiir die Ausarbeitung das WIKI-Modul im Moodle verwendet. Die Studierenden wéhlten zusitzlich

eine Reihe weiterer Kommunikationsmedien aullerhalb von Moodle.

(2) Im spielbasierten Lernszenario wurde ein Online-Planspiel zum Supply Chain Management ein-
gesetzt, und zwar das Beer Distribution Game. Anhand einer vierteiligen Lieferkette - von der Brau-
erei bis zum Konsumenten - werden die Komplexitdt und Dynamik des Systems simuliert. Das Beer
Distribution Game wurde Mitte der 1960-er Jahre am MIT (Massachusetts Institute of Technology)
entwickelt, um Studierenden der Betriebswirtschaft die Konzepte von komplexen und dynamischen
Systemen zu verdeutlichen (Sterman 1992). In der Spielsituation erhalten die Lernenden ein unmit-
telbares Feedback iiber ihre Entscheidungen und konnen so ihre subjektiven Erfahrungen mit den
objektiven Ergebnissen (in diesem Fall die gesamten Distributionskosten der Lieferkette — im Ver-

gleich mit anderen Spielgruppen) verkniipfen (Noy et al. 2006).

(3) Im Online-Peer-Review bewerten und kommentieren die Studierenden die Arbeiten ihrer Mitstu-
dierenden. Im Wissenschaftsbetrieb kennt man Peer-Review als einen Eckpfeiler der Selbststeuerung
und Qualitétssicherung, Gleichrangige Personen (Peers) eines Fachbereiches begutachten und kom-
mentieren die Arbeiten der anderen Peers (Reinmann et al 2010, Neidhart 2008, Poschl 2008); es
eignet sich auch als Evaluierungsmethode in Sozialen Medien (Johnson et al. 2012). Wird Peer-
Review als Lernmethode eingesetzt, so ist sie in Bezug auf die GruppengroBe gut skalierbar — viele
Einreichungen fiihren zu vielen Reviewern (Sharples et al. 2012). Nach der anonymen Einreichung
der eigenen Arbeit bekommt der Studierende die Arbeiten mehrerer Kommilitonen fiir das Review
zugeteilt und stellt somit eine reflektierende Lernmethode dar. Realisiert wurde das Peer-Review mit

der Workshop-Aktivitét in der Lernplattform Moodle.
3. Untersuchungsmethode

Lernende haben typische Priferenzen wie Lerninhalte am besten aufgenommen und verarbeitet wer-
den. Beispielsweise unterscheidet Vester (2001) visuelle, motorische, akustische und intellektuelle
Lerntypen. Honey & Mumford (1992) sehen Lernen als zyklischen Prozess mit aufeinanderfolgenden
Stufen. Je nachdem welche Stufe bevorzugt wird, unterscheiden sie die Lerntypen in Aktivisten,
Theoretiker, Nachdenker und Pragmatiker. Felder et al. (Felder & Soloman) unterscheiden in "aktive
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und reflektive Lerner", "sensorische und intuitive Lerner", "visuelle und verbale Lerner" "

sequentiel-



le und globale Lerner". Fiir die vorliegende Studie wurde das LSI (Learning Style Instrumentary) von
Kolb (1984, 1995) verwendet. Kolb versteht Lernen als fortlaufenden Prozess, der auf Teilaktivititen
beruht: Informationsaufnahme durch Erfahrung vs. Denken (Konzeptualisierung), Informationsverar-
beitung durch Experiment vs. Beobachtung und Reflexion. Aus diesen gegensétzlichen Teilaktiviti-
ten leitete Kolb die Lernspirale ab, wobei jeder Lerner die Spirale durchlduft, aber Priaferenzen fiir
einen Lernstil entwickelt. Kolb definiert vier Lernstiltypen: Akkomodierer (Macher): bevorzugen
aktives Experimentieren und konkrete Erfahrung; Divergierer (Kreativer): bevorzugen reflektierende
Beobachtung und konkrete Erfahrung, der entgegengesetzte Lernstil ist der Konvergierer (Ingenieur),
der die abstrakte Begriffsbildung und das Experiment bevorzugt; der Assimilierer (Forscher) bevor-
zugt das Gegenteil des Akkomodierers, ndmlich reflektierende Beobachtung und abstrakte Begriffs-
bildung.

Vor Allem wegen der groBen Verbreitung des LSI und der Vergleichsmoglichkeit mit anderen Stu-
dien, wurde fiir die vorliegende Untersuchung eine Lernstilerhebung nach Kolb (1995) durchgefiihrt
und in Beziehung zu den drei oben beschriebenen Lernszenarien gesetzt. In der Auswertung wird u.a.
deutlich, dass mit der differenzierten Art und Weise des Lernens die jeweiligen Lerntypen auch un-
terschiedlich von den Lernsettings profitieren. Ein Hauptziel der langfristigen Untersuchung besteht
darin, die verschiedenen Lerntypen oder Lernmuster durch unterschiedliche Lernmethoden gezielter
unterstiitzen zu konnen. Hierin wird ein Potential fiir die didaktische Unterstiitzung der Diversitit
von Studierenden gesehen. Die Ergebnisdiskussion reflektiert sowohl den Nutzen fiir die Studieren-
den als auch fiir die Lehrenden hinsichtlich des Erfahrungsaustausches, fachlicher Profilierung und
Interkulturalitdt. Neben der Auswertung nach Lernstilen wurden auch weitere Diversitdtsmerkmale
untersucht, beispielsweise Unterschiede nach Geschlecht, Berufstitigkeit, Studiengangslevel oder

Interkulturalitt.
4. Ergebnisse

Die Tabelle 1 beschreibt die demografische Grundgesamtheit der Studie.

Minner Frauen Insgesamt

Anzahl Alter Anzahl Alter Anzahl Alter
Linz (Osterreich) 96 27,47 53 25,49 149 26,77
Magdeburg/Stendal (Deutschland) 176 24,52 134 22,97 310 23,85
Insgesamt 272 25,56 187 23,68 459 24,80

Tabelle 1: Durchschnittsalter und Geschlechterverhdltnis

Die Linzer Studierenden sind ilter als die Magdeburger, was teilweise mit der Lage der Lehrveran-
staltung im Curriculum, den unterschiedlichen Bildungssystemen der Lander Deutschland und Oster-
reich sowie den unterschiedlichen Hochschultypen zusammenhingt. Die ménnlichen Studierenden
sind an der Universitdt Linz im Schnitt etwa 2 Jahre, in Magdeburg etwa 1 '% Jahre élter als ihre

Kommilitoninnen. Der Altersunterschied ist allein mit dem Militir-, Zivil- oder Sozialdienst nicht



erklarbar, sondern es muss die Berufstitigkeit (vgl. auch Abbildung 4) beriicksichtigt werden. So
sind in Linz 28% und in Magdeburg 10% der Studierenden Vollzeit beschiftigt, wahrend in Magde-
burg 42%, aber in Linz nur 16% keiner beruflichen Tatigkeit nachgehen. Das Geschlechterverhéltnis

Mainner : Frauen liegt in Linz bei 65:35 und ausgeglichener in Magdeburg bei 57:43 (Vgl. Tab. 1).
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Abbildung 2: Wochentliche Internetnutzung (n=456)

In den Ergebnissen zeigen sich an verschiedenen Stellen deutliche Unterschiede zwischen Médnnern
und Frauen, etwa bei der wochentlichen Internetnutzung. So haben die Studentinnen deutlich weniger
Nutzungszeit (Abbildung 2), 28% der Studentinnen nutzen das Internet wochentlich mehr als 20

Stunden, bei den Studenten sind es hingegen 43%, die das Internet mehr als 20 Stunden nutzen.

Im Rahmen der Studie wurde auch erhoben, wie die Studierenden das Internet nutzen und in Abbil-
dung 3 nach Studiengangslevel differenziert. Generell zeigt sich, dass die passive Nutzung des Inter-
nets (z.B. Informationen nachschlagen) sehr hoch, die aktive Nutzung (z.B. Contenterstellung im
Web 2.0) eher gering ist. Bei der aktiven Nutzung liegen Master- und Diplomstudierende deutlich
vorne. Da in diesen Studierendengruppen auch mehr Berufstitige sind, ldsst sich auf die Bedeutung
der aktiven Nutzung der Technik sowie der hoheren Medienkompetenz im Beruf schlieBen. Dies

kann ebenfalls an der relativ hohen Nutzung von Web- und Videokonferenz abgelesen werden.
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Abbildung 3: Internetnutzung nach Studiengangslevel (n=459)



Fiir die Forderung der Medienkompetenz eignet sich das Lernszenario der virtuellen Fallstudie be-
sonders gut, da hier die Kollaboration der Studierenden iiber Landergrenzen hinweg und die aktive
Nutzung des Internets in Form der Contenterstellung im Wiki motiviert und trainiert wird.

Im Rahmen der Untersuchung beurteilten die Lernenden die drei Lernszenarien auf einer 4-teiligen
Likert-Skala: nicht geeignet [1] — weniger geeignet [2] — gut geeignet [3] — sehr gut geeignet [4].
Diese Einschédtzung wurde mit den Lernstilen nach Kolb korreliert (Abbildung 4).
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Abbildung 4: Vergleich der Lernszenarien Fallstudie, Beergame und PeerReview nach Lernstilen

Auch wenn in den Riickmeldungen alle drei Methoden insgesamt positiv abschneiden (Fallstudie o
2,92 ; Beergame o 3,34 ; PeerReview o 2,98 ), unterscheiden sich die Lernszenarien fiir die verschie-
denen Studierendengruppen nach Lernstilen durchaus deutlich. Wéhrend die sehr offene, konstrukti-
vistische Lernsituation der Fallstudie von den Machern und Kreativen etwas besser bewertet wird,
duBern sich diese beiden Gruppen zu der eher geschlossenen Lernumgebung im Beergame deutlich
weniger positiv im Vergleich zu den Forschern und Ingenieuren. Zwar ist der Spaf3faktor in der
spielbasierten Simulationsumgebung durchwegs hoch, jedoch werden alle anderen Kriterien — dabei
besonders der Lerneffekt — sehr unterschiedlich eingeschétzt! In der Lernsituation zum Beer Distribu-
tion Game wurde im Unterricht der Theoriebezug zu Beginn besonders klar hergestellt (Briefing) und
nach jeder Spielrunde reflektiert (Debriefing), was offenbar besonders gut der Theorieorientierung
des Lerntypus Ingenieur und auch des Forschers (abstrakte Konzepte) zugute kommt. Fiir die Lernty-
pen Kreative und Macher, die eine konkrete Erfahrung bevorzugen, scheint diese Methode daher we-
niger gut zu funktionieren.

Den Peer-Reviews gewinnen die Macher in allen Kriterien weniger ab, wéihrend die Kreativen, aber
vor allem die Forscher und Ingenieure eine bessere Bewertung vornehmen. Der personliche Lernef-
fekt wird beim Peer-Review von der Gruppe der Forscher, die der Kolbschen Systematik nach abs-

trakte Konzepte und reflektierendes Beobachten bevorzugen, am besten bewertet.



90%

80% -

~
o
R

Erreichte Punkte (in%)
[«2]
o
=X

Macher

Abbildung 5: Lernerfolg und Lernstil (n=210)

Forscher

Ingenieur Kreative

H Fallstudie

BeerGame

Neben der Auswertung der Lernstile wurde, soweit Daten vorhanden waren, auch der Lernerfolg ver-

glichen (Abb. 5). Fiir die Lernerfolgsmessung wurde die Beurteilung der einzelnen Aufgaben (Punkte

in der Fallstudie, Punkte in den Klausurfragen zum Supply Chain Management, SCM) bzw. die

Lehrveranstaltungsbeurteilung insgesamt herangezogen. Bei der Fallstudie erreichten die Macher und

die Kreativen die hochsten Punkte, beide Gruppen werteten die Fallstudie als Lernmethode auch als

sehr geeignet. Beim Beer Game erreichten die Forscher und Ingenieure die meisten Punkte. Diese

beiden Gruppen bewerteten das Beer Game als Lernmethode am hdchsten. Es zeigt sich in diesen

Daten, dass Lernende mit jenen Lernmethoden auch am besten lernen, die sie personlich bevorzugen

und hoch einschétzen.

Eine weitere Auswertung des Lernerfolges liberraschte insofern, als die Gruppe der Vollzeit-

Berufstitigen liberdurchschnittlich gute Ergebnisse erreichte (vgl. Abb. 6): Fast die Halfte der Voll-

zeit-Berufstéitigen schloss die Lehrveranstaltung mit sehr gut ab (47%), die Gruppe der Teilzeitbe-

schiftigten am schlechtesten. Dies kann wohl nur dahingehend interpretiert werden, dass Vollzeit-

Berufstitige, die sich fiir ein Studium entscheiden, aulergewohnliches Engagement und eine beson-

ders hohe Motivation mitbringen.
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Abbildung 6: Lernerfolg nach Berufstdtigkeit (n=262)

5. Fazit und Ausblick
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Die Untersuchungen haben deutlich gezeigt, dass sich sowohl der Lernerfolg als auch die Beurteilung

der Lernszenarien durch die Studierenden neben den klassischen Diversititskriterien auch anhand der



Lernstile differenzieren lassen. Um den Lernerfolg nun fiir die weniger erfolgreichen Gruppen zu
heben, sind mehrere Strategien fiir die untersuchten Szenarien in Betracht zu ziehen und weiter zu
vertiefen. Ob in der Unterrichtsorganisation eine Aufteilung der Gruppen nach Lernstilen (Homoge-
nisierung) oder auch eine Durchmischung der Lernstile (Diversifizierung) vorteilhaft sein kann, sollte

von den Lernzielen abhiingig gemacht werden, wie folgende Beispiele zeigen.

In der spielbasierten Simulation konnte die Gruppenbildung nach Lernstilen Vorteile bringen, wenn
die didaktische Dramaturgie so angepasst wird, dass den Kreativen und Machern zu Beginn mehr
Raum zum Experimentieren eingerdumt und die Theorie nachgelagert vermittelt wird, wihrend die
Forscher und Ingenieure mehr von der zu Beginn eingefiihrten Theorie profitieren. Eine Durchmi-
schung der Teams konnte dagegen in der Fallstudie dem hoheren Gruppenerfolg dienen, weil sich die
Fahigkeiten der Teammitglieder ergdnzen. Hier ist aber auch nicht auszuschlieen und zu untersu-
chen, ob auf Grund der bevorzugten Lernstile der Teammitgliedern wohlmdglich der Prozess der
Gruppenarbeit durch Kommunikationsprobleme behindert wird. Weitere Untersuchungen werden
auch die Aufwand-Nutzen-Bilanz als Kriterium bei der Entwicklung von lernstiladaptiven Ansétzen

zur Verbesserung der Fach- und Medienkompetenz zu betrachten haben.
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