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1 Modell einer aufgabenorientierten Didaktik

Das Modell einer aufgabenorientierten Didaktik beruht auf den Veroffentlichungen von Zimmer (Zimmer 1998 - 2010)
und der Weiterentwicklung durch Arnold, Kilian, Thillosen und Zimmer im Handbuch E-Learning von 2013.
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1 Aufgabenorientierte Didaktik zur Kompetenzentwicklung

Sieben Dimensionen

e Bildung der Personlichkeit,

e Zivilisierung des sozialen Zusammenarbeitens und Zusammenlebens,
® Beherrschung der eingesetzten Techniken und Technologien,

e Bewahrung der bearbeiteten bzw. genutzten Natur,

e Organisation der Arbeiten zur Realisierung der Aufgaben,

* Beachtung der Wirtschaftlichkeit der Prozesse,

e Beitrag zur Entwicklung gesellschaftlicher Lebensbedingungen.

Siehe Abbildung auf der nachsten Folie.
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1 Modell einer aufgabenorientierten Didaktik
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Abb. 4.1: Modell einer aufgabenorientierten Didaktik nach ZimmEer (1998, 2003, 2004, 2006, 2009a, 2010a)
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1 Notwendige Kompetenzen

Zur Bearbeitung der Berufs- und Lernaufgaben sind verschiedene (je nach der spezifischen Aufgabe
unterschiedlich ausgepragte) Kompetenzen notwendig, denen acht Dimensionen zugewiesen werden kdnnen

e Wissen um die Bedeutung der Berufsaufgabe bzw. auch der Lernaufgabe,

e Reflexion und Bestimmung eigener Handlungsinteressen,

e Fachkompetenzen zur sachgerechten Aufgabenbearbeitung,

e Methodenkompetenzen zur wirkungsvollen und leistungsfahigen Aufgabenbearbeitung,

e Kompetenzen zur Kommunikation und Kooperation zwecks erfolgreicher Arbeit,

e Kompetenzen fiir das Treffen sachgerechter Entscheidungen,

e Kompetenzen zur Bewertung der Planung, Durchfiihrung und Ergebnisse der Aufgabenbearbeitung

e Kompetenzen zur Bewertung der erbrachten Leistungen und zur Planung und Durchfiihrung weiterer
Lernschritte.
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| Konzept

Il Didaktische Struktur
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Abb. 4.2: Planungsphasen und Arbeitsschritte zur Konzeption virtueller Lernmodule

Handbuch E-Learning - Lehren und Lernen mit digitalen Medien von Patricia Arnold, Lars Kilian, Anne Thillosen und Gerhard Zimmer

Hochschule Karlsruhe Technik & Wirtschaft T3B 732 Multimedia Prof. Dipl.-Ing. Martin Schober




2 Die vier Phasen — | Konzeptphase: Leitbild eines Lernmoduls

Welche Aufgaben sollen die Lernenden in einem Lernmodul bearbeiten, um die Kompetenzen zu erwerben, die
sie spater zur Bewaltigung ihrer wissenschaftlichen oder anderen Berufsaufgaben bendtigen?

Didaktisch-methodisches Leitbild (A)

Zunachst wird ein didaktisches Leitbild als Richtlinie flir das Lernmodul erstellt, das grob mogliche spatere
berufliche Umfelder der Lernenden beschreibt und daraus exemplarische Berufsaufgaben und die zu ihrer
Bewaltigung notwendigen Kompetenzen ableitet.

Handlungskompetenzen und Lernaufgaben (B)

Im nachsten Schritt kann nun entschieden werden, welche Handlungskompetenzen die Lernenden in dem
Modul erwerben sollen und welche Lernaufgaben dafiir geeignet sind.
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2 Fragen zu Handlungskompetenzen und Lernaufgaben

e Was sollen die Lernenden lber die Bedeutung des Moduls in ihrem spateren beruflichen Kontext wissen?
Wo werden sie den Inhalt und die erworbenen Kompetenzen anwenden kénnen?

e Welche Handlungsziele und Handlungsgriinde sollen zur Entwicklung der Motivationen und Einstellungen
erarbeitet werden?

e Welche Fachkompetenzen sollen fiir eine sachgerechte Aufgabenbearbeitung erworben werden?
e Welche Methodenkompetenzen sollen fir effizientes Lernen und Arbeiten erworben werden?
e Welche kommunikativen und kooperativen Kompetenzen sollen erworben werden?

e Welche Entscheidungskompetenzen sollen erworben werden, damit berufliche Entscheidungen kompetent
getroffen werden kénnen?

e Welche Evaluationskompetenzen sollen die Lernenden erwerben, damit sie ihre fachlichen Lernhandlungen
und spater ihre Arbeitshandlungen angemessen selbst bewerten kdnnen?

* Welche Selbstkompetenzen sollen sie fiir ihre eigene Kompetenzentwicklung erwerben?
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2 Phase | - Lernaufgaben

Lernaufgaben als strukturbildendes Element virtueller Lernmodule
Ausgliederung von Lernaufgaben
Beispielhafte Fragen zur Konkretisierung der Lernhandlungen und Lernaufgaben sind:

e Welche Informationen sollen die Lernenden sich erarbeiten?
e Welche Fragen sollen sie beantworten?

* Welche Berechnungen sollen sie durchfiihren?

* Welche Fallbeispiele sollen sie bearbeiten?

* Welche Losungen sollen sie im Netz prasentieren?
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2 Phase |

Ergebnis der Konzeptphase: Lernaufgaben fiir das Gesamtmodul

Das Ergebnis der Konzeptphase ist eine Auswahl von Lernaufgaben, die aus wissenschaftlichen und/oder
beruflichen Aufgaben sowie den zu erwerbenden Handlungskompetenzen abgeleitet wurden.

Eine Aufgabe kann sich hauptsachlich auf eine Kompetenz beziehen, meistens jedoch wird sie, wie auch die
Berufsaufgaben, unterschiedliche Kompetenzen erfordern,

z. B.

* Fachkompetenzen und

* Methodenkompetenzen
oder

* Fachkompetenzen,

* Sozialkompetenzen und

* Entscheidungskompetenzen.
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Didaktische Struktur: Il Arbeitsformen und Lernszenarien

Nach der Zusammenstellung geeigneter Lernaufgaben konnen verschiedene Entscheidungen zur didaktischen
Struktur eines Lernmoduls getroffen werden:

e Welche Arbeits- und Priifungsformen sind zum Bearbeiten dieser Aufgaben am besten geeignet?

e Welche Informationen miissen den Lernenden zur Verfligung gestellt werden, damit sie die Aufgaben
bearbeiten konnen, welche Informationen sollen sie selbst erarbeiten und ggf. auch anderen
Kursteilnehmern zu Verfligung stellen?

e Welche Lernaufgaben und Informationen sollen zu Lerneinheiten zusammengefiigt werden?
(Erst an dieser Stelle entsteht also eine erste grobe Ubersicht (iber die einzelnen Lerneinheiten.)

e Welchen Organisations- und Ablaufplan, d. h., welches Lernszenario legt diese Kombination von
Lernaufgaben und Arbeitsformen nahe?
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3 Formale Struktur: Ill Feinstrukturierung der Lerneinheiten

Detaillierte Planung der einzelnen Lerneinheiten

Nutzung des Lernraums
(Was ist der Lernraum? Das Internet, ein mobiles Gerat, Youtube, Google+, ein Raum mit Wanden, ein LMS?)

Multimediale Lernmaterialien
Text, Bild, Film, 3D-Modell, Virtuelle Umgebung

Text - Hypertext, Index, Textfeld, mehrsprachig, farbig
Bild - Exploratives Bild, interaktives Bild, Bildfolge,
Film —> Steuerbarer Film, interaktiver Film, explorierbarer Film, Film mit Ton, Film mit Text,

Variantenfilm (Weichen)
3D-Modell > Explorierbares 3D-Modell, 3D-Modell mit Text, animiertes 3D-Modell
Immersion -2 Virtuelle Welt als Lernszenario, serious Gaming
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4 Operationale Struktur: IV MM-Drehbuch und Durchfiihrungsplan

Multimedia-Drehbuch/Storyboard

In einem Multimedia-Drehbuch werden fiir jede einzelne zu programmierende Bildschirmseite alle Inhalte,
Elemente und Regieanweisungen festgehalten.

Durchfiihrungsplan fiir Betreuer

Da den Betreuern virtueller Lernmodule oft zentrale Hinweise zur Durchfiihrung fehlen, die nur die Entwickler
geben konnen, ist es sinnvoll, solche Angaben in einem Durchfliihrungsplan festzuhalten. Dieser sollte
wenigstens Angaben zum Szenario bzw. zur zeitlichen Planung des Moduls, zur Taktung sowie zu Priifungen
und Prifungsformen enthalten.
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Merkmale, Vorteile und lernférderl. Gestaltung von Medien

Tab. 5.2: Ubersicht tiber typische Merkmale, Vorteile und lernférderliche Gestaltung medialer Prisentationsformen

Prisentationsformen

Verbal | Lineare Texte

‘ Hypertexte/
Hypermedien

I Typische Merkmale

unterschiedliche Gat-
tungen als klassische
Form der Wissenspri-
sentation (Monografi-
en, Aufsitze, Studien-
briefe usw.).
Multicodale Gestal-
tung, d. h. Integration
von Bildern u. a. mig- |
lich |

Prédsentation von
| Informationen durch
Texte mit Querverwei-
sen {,Knoten') und
elektronischen Ver-
kniipfungen {,Links'} |
zwischen diesen Kno-
ten; lineare, hierarchi-
sche oder vernetzte
Struktur

Vorteile, besonders geeignet fiir/besonders hiu-
fig genutzt

Mégliche Lernprobleme und
-2 lernférderliche Gestaltung des Lernprozesses

= geeignet fiir unterschiedlichste Lernziele von
deklarativem bis zu prozeduralem Wissen und
verschiedene Lernszenarien vom klassischen
Selbstlernen bis zu verschiedenen kooperativen
Lernformen

E-Books als Zukunftstrend, v. a. duch die Verbes-
serung elektronischer Lesegerite (E-Reader); Vor-
teile u. a. individuelle Einstellungen, Suchfunktio-
nen, Moglichkeiten der Annotation, (externen)
Archivierung usw.

Integration unterschiedlicher Modalititen und

Codierungen wie (bewegte) Bilder oder Ton in

Hypermediasystemen

» hohe Erwartungen besonders fiir das selbst
gesteuerte Lernen aufgrund der Annahme, dass
die netzwerkartige Informationsprésentation den
selbst gesteuerten Prozess des Wissenserwerbs
und die kognitive Flexibilitat férdere

« gingige Prisentationsform komplexer Lernmedi-

en wie WBT/CBT

| » kognitive Belastung durch lernerunfreundliche
Textgestaltung

2 lernerfreundliche Gestaltung von Texten auf
unterschiedlichen Ebenen: Unterstiitzung basaler
Leseprozesse (typographische Gestaltung), loka-
ler Kohdrenzbildung (z. B. durch unkomplizierte
Satzbildung), globzaler Kohidrenzbildung (durch
Ordnungsschemata), elaborativer Prozesse (z. B.
durch kognitive Vorstrukturierung)

< Unterstiitzung von Prozessen zur konstruktiven
Verarbeitung, Verstehen und Behalten von Texten,
durch strategieanregende Aneignungsaufgaben’,
je nach Zielgruppe von unterschiedlicher Komple-
xitat (Notizen machen, Aktivierung von Vorwis-
sen, Verarbeitung durch Gruppendiskussionen
usw.)

o Gefahr der Desorientierung (,Lost in Hyper-
space')
| » Gefahr der kognitiven Uberlastung (,Cognitive
Overload')
| 2 tbersichtliche und schliissige Navigation, der
sich Lernende so anvertrauen kénnen, dass sie bei
entsprechender Bewegung durch ein WBT das
gesamte Material gesehen haben
| 2individuelle Navigationsmaglichkeiten und Wahl
der eigenen Bearbeitungsschritte, Orientierungs-
angebote wie Inhalts-, Autoren-, Quellen-, Abbil-
dungs-, Animationsverzeichnis usw.
= Einiibung des Schreibens von Hypertexten (auch
durch Lernende) zur vertieften inhaltlichen Aus-
einandersetzung und Verbesserung der eigenen
Lernstrategien mit Medien

Patricia Arnold, Lars

ien von

talen Med
ilian, Anne Thillosen und Gerhard Zimmer

andbuch E-Learning - Lehren und Lernen mi
igi

H
d
K

Hochschule Karlsruhe Technik & Wirtschaft

T3B 732 Multimedia

Prof. Dipl.-Ing. Martin Schober



Merkmale, Vorteile und lernférderl. Gestaltung von Medien

| Prasentatlonsformen

| |

Audio

|
| |

Typische M;r‘km_ale_

Sprechtext oder non-
verbale auditive Ele-
mente wie Musik
oder Gerdusche

. Vottetle besonders s geelgnet ﬁlr;besonders hiu-

fig genutzt

« wahrnehmungslenkende Steuerungsfunktion,

Aussprachehinweise, Reduzierung der Textmen-

ge am Bildschirm

zunehmender Einsatz von Audiopodcasts, als

Veranstzltungsaufzeichnung, Experteninterview

usSW.

« Ansprache von Emctionen, Erhdhung von Moti-
vation und Aktivierungsgrad durch menschliche

Stimmen |

Situierung von Lernsituationen durch Musik und
Gerdusche

Magliche Lernprohleme und
- lernférderliche Gestaltung des Lernprozesses

« Fliichtigkeit von Audiosequenzen

= Erméglichung von Nutzersteuerung (anhalten,
ausschalten, vorherige Mitteilung der Abspieldau-
er)

< Bereitstellung eines schriftlichen Aquivalents zu
Sprechtexten; zur Vermeidung von Aufmerksam-
keitsteilungen keine gleichzeitige Prisentation

< zur Koordination von Sprechtext und Bild siehe
\Bilder und Diagrarmme’

- Vermeidung von Hintergrundmusik in Lernsitua-
tionen

Bilder und
Diagramme

Visuell

3D-Lernobjekte

Abbilder (z. B. Fotos
und Zeichnungen)
und logische bzw.
analytische Bilder
(Diagramme, Sche-
mata usw.}

Modelle eines jeweili-

gen Originals, die des-

sen dreidimensionale
Objekteigenschaften
vermitteln

1

.

visualisierte Argumente’ fiir Lerninhalte, simulta-
ne und holistische Wahrnehmung

Zeigefunktion (zur Bildung einer Vorstellung vom
Lernobjekt) Situierungsfunktion (zur Einordnung
van Informationen in einen Kontext) oder Kon-
struktionsfunktion zur Einordnung kemplexer
Zusammenhinge in ein mentales Modell

zur Nutzung der kognitiven Funktion von Bildern
und Grafiken, in der Regel sprachliche Zusatzin-
formationen notwendig; Unterstiitzung des Ler-
nens durch die doppelte Codierung

. Darsteilung ven Gegenstanden Strukturen Pro-
zessen, die in der Realitit so nicht beobachtet
werden kénnen

 didaktische Reduktion und Lenkung der Aufmerk-

samkeit

motivierende und aufmerksamkeitsweckende

Wirkung

+ kein intuitives Lernen anhand von Bildern; ver-
meintlich leichtes Erfassen ,mit einemn Blick’ kann
zu oberflichlicher Verarbeitung ohne Aufbau
eines internen Modells fiihren

- Beachlung von Gestaltungsprinzipien, z. B. Kom-
plexititsgrad, Aufmerksamkeitslenkung durch
Steuerungscodes

< gute Koordination von Text und Bild zur Vermei-
dung von Aufmerksamkeitsteilung (Nutzung von
gesprochener Sprache zur Bilderliuterung, auch
um zwei Sinnesmodalititen anzusprechen)

- Unterstiitzung des Bildverstehens durch Fragen,
Bildvergleiche, Anregung zur Produktion,
Beschnﬁung, Zuordnung zu Texten usw.

« Einsatz am Bildschirm, aber auch in Lernumgc
bungen, die mit Hilfsmitteln wie Spezialbrillen,
Datenhandschuben etc. ausgestattet sind

o durch 3D-Objekte kénnen auch falsche Bilder von
der Wirklichkeit entstehen, daher ist Unterstiit-
zung der kognitiven Verarbeitung notwendig

« zur konkreten Gestaltung siehe auch Animatio-
nen, \-"|deo Simulationen und Lcmsp!elc

andbuch E-Learning - Lehren und Lernen mit
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Merkmale, Vorteile und lernforderl. Gestaltung von Medien

Prisentationsformen

| Animationen

Video

| SRR SV

Typiscﬁe Merkmale

Vorteile, besonders geeignet fiir/besonders hau-
fig genutzt

Visualisierungen, die
durch eine Abfolge
mehrerer Einzelbilder
den Eindruck von
Bewegung erwecken;
oft verbunden mit

auditiven oder schrift-

lichen Ergédnzungen

hohe Anschaulichkeit
und Méglichkeit der
Kombination unter-
schiedlicher Darstel-
lungsformen: beweg-
te und statische

Bilder, Ton, Animatio-

nen, Schrift usw.

Mogliche Lernprobleme und
= lernforderliche Gestaltung des Lernprozesses

« dynamische Darstellung von realen und abstrak-
ten Prozessabliufen (z. B. Wachstumsprozesse
oder Entwicklung von Gleichungen)
Unterstiitzung des Erwerbs von prozeduralem
Wissen

Darstellung dreidimensionaler Strukturen und
Prozesse, die in der Realitét nicht beobachtet wer-
den kénnen

Attraktivitt und motivierende Wirkung,

.

s Uberforderung durch hohe kognitive Belastung

o durch scheinbare Einfachheit Verleitung zu der
falschen Annahme, bereits alles verstanden zu
haben

= Unterstitzung der kognitiven Verarbeitung z. B.
durch Sichtbarmachen von Teilprozessen und
unterschiedliche Detailebenen und Einsatz von
(auch dynamischen) Steuerungscodes zur Auf-
merksamkeitslenkung

- Méglichkeit der individuellen Steuerbarkeit
(anhalten, zuriick- und vorspulen, Geschwindig-
keit regulieren)

< Anleitung unerfahrener Lernender

authentische Darstellung, auch von Gegenstén-
den, die in der Wirklichkeit nicht unmittelbar
zuganglich sind (aufgrund raumlicher oder zeitli-
cher Entfernung, GréRenverhiltnissen, Risiko
u.a.m.)}

Erleichterung der Auseinandersetzung mit dem
Gegenstand und Intensivierung der Aufmerksam-
keit durch Ansprache von Emotionen
zunehmender Einsatz auch fiir Veranstaltungs-
aufzeichnungen

|

« vermeintliche ,Einfachheit' der Rezeption kann zu
verminderten Lernanstrengungen und Lernleis-
tungen fiihren

o Gefahr, dass Lernende zu reinen Rezipienten fest
fixierter Inhalte werden, Verstirkung von Dozen-
tenzentrierung

< Angebot von Interaktionsméglichkeiten durch
Steuerelemente (Stopp- und Spulfunktionen)

2 Angebot von Orientierungsméglichkeiten z. B.
Kapitelverzeichnis, {wechselnde) Uberschriften
usw. wihrend verschiedener Abschnitte eines
Films

- Méglichkeit der Annotation von Videosequenzen
mit Kommentaren/Tags, auch in kollaborativer
Zusammenarbeit

Handbuch E-Learning - Lehren und Lernen mit

digitalen Medien von Patricia Arnold, Lars
Kilian, Anne Thillosen und Gerhard Zimmer
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Merkmale, Vorteile und lernforderl. Gestaltung von Medien

Prisentationsformen

: Typische Merkmale

\;’_orteile, besonders geeignet fii r{be-s.onders hiu-

fig genutzt

Interaktiv | Simulationen

auf mathematischen
Maodellen beruhende
Madelle komplexer
Lerngegenstinde,
deren Wirkungsprin-
zipien die Nutzenden
durch die durch inter-
aktive Veranderungen
erforschen kénnen.

Lernspiele:

Rollen- und
Planspiele

Game Based
Learning

3D-Welten

L

Kombination von Fall-
beispielen und rollen-
basierten Simulatio-

nen; Handlung ergibt

| on der Mitspielenden

sich aus der Interakti- |

- Anwpndung von Modellen (z. B. Flugsimulatoren)

« Bildung von Modellen (z. B. zu komplexen Ent-
wicklungen wie Zinsentwicklungen oder Pla-
nungsprozessen wie Bauvorhaben]

« Schwerpunkt: Exploration, Beobachtung

Mébgliche Lernprobleme und
- lernférderliche Gestaltung des Lernprozesses

« Neigung der Lernenden, durch die Konstruktion
ihrer Experimente ihre bisherigen Hypothesen zu |
bestitigen

« Schwierigkeiten, das einer Simulation zugrunde
liegende Modell durch reine Exploration zu ver-
stehen

< Unterstiitzung durch strukturierte, sukzessive
komplexer werdende Formen und Erlduterungen,
die die Aufmerksamkeit auf relevante Prinzipien
lenken und helfen, das Feedback der Programme
richtig zu mterpretleren

in padagoglschcr AbSIcht gestaltete Inhalte, Struktur und Ablauf; zentrale Merkmale von Spielen enthalten u. a. rahmenge
bende Splehdee Splelregelrl intrinsisch motmerende Handlungssntuatlon

hohes MafR aktiver Betahgung

. reahlélsnahe Simulation von Vorgédngen und Pro-
zessen, z. B. in einem Unternehmen,

o (kollaboratives) umfassendes Erlernen von Ablau-

fen

textbasierte Durchfithrung ohne aufwendige Mul-

timedia-Produktionen méglich, inzwischen haufi-

ge Durchfiihrung in 3D-Lernwelten

o hohe Komplexitit, kann zu zielloser Bearbe:lung
fihren

Gattungen u. a.
Actionspiele
(Geschwindigkeit,
Reaktion) und Aben-
teuerspiele (Abenteu-
er bestehen, Punkte
sammeln)

dre1d|menq|nnale
Erweiterung des Inter-
nets, grafische Stell-

Forderung des Verstandnisses fir komplexe
Zusammenhinge und dynamische Fntwicklun-
gen

die zu einer gréfieren Lernerzentrierung und einer
aktiveren Rolle der Lernenden fiihren

.

« Vorstrukturierung, individuelle Anpassung von
Levels, Instruktionen an geeigneter Stelle, positi-
ves Feedback

« Ansprache von Fantasie und Neugier, Vorgabe
klarer Regeln, angemessene Herausforderung,
Ubertragung von Kontrolle an die Spielenden

Veranschaulichung dreidimensionaler Inhalte in
bestimmten Fichern (Physik, Chemie etc.)

vertreter der Benut-
zer (Avatare)

Présenz durch Avatare

o vgl. Simulationen und Rollenspiele

Unterstiitzung von Gruppenbildung und sozialer

Handbuch E-Learning - Lehren und Lernen mit

digitalen Medien von Patricia Arnold, Lars

Kilian, Anne Thillosen und Gerhard Zimmer

Hochschule Karlsruhe Technik & Wirtschaft

T3B 732 Multimedia

Prof. Dipl.-Ing. Martin Schober
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