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Glossar

Vorbemerkung

Das folgende Glossar greift die wichtigsten Stichwérter des Studienbriefs heraus und
liefert jeweils eine knappe Definition; diese kann jedoch die dazugehérigen ausfihr-
licheren Erlauterungen innerhalb der einzelnen Kapitel nicht ersetzen. Das Glossar
erhebt keinen Anspruch auf Vollstandigkeit: Die Auswahl an erklarungsbedurftigen
Begriffen ist kein objektiver Akt, der allen Anspriichen zu jeder Zeit gentigen kann.
Der Pfeil (=) symbolisiert, dass es sich hier um einen Begriff (innerhalb der Definiti-
on) handelt, der im Glossar ebenfalls beschrieben ist.

Advance Organizer. Eine organisierende Lernhilfe (Vorstrukturierung) im Rahmen
des = expositorischen Lehrens zu Beginn einer Lehreinheit, um Begriffe zu aktivie-
ren, unter die neue Begriffe subsumiert werden kénnen.

Anchored Instruction. Ein konstruktivistisch orientiertes ID-Modell, das ein aktiv-
konstruktives Lernen von Inhalten und Problemlésekompetenz férdert; besonderes
Merkmal ist die Arbeit mit (medial aufbereiteten) Geschichten (= narrative Metho-
de) zur Erhéhung der Anwendungsorientierung infolge eines Lernens in komplexen
Situationen.

Anthropologie. Die Lehre vom Menschen, die unter anderem die spezifische Ei-
genheit und Rolle des Menschen im Bereich der realen Welt und seine Beziehung
zur Realitdt behandelt. Die Anthropologie ist (implizit) Teil eines = Paradigmas.

ARCS-Modell. Ein ID-Modell speziell zur Motivierung von Lernenden; es férdert vier
motivationale Faktoren, namlich Aufmerksamkeit (attention), Relevanz (relevance),
Vertrauen (confidence) und Zufriedenheit (satisfaction), die dem Modell mit ihren
Anfangsbuchstaben seinen Namen gegeben haben.

Asynchrone Kommunikation. Eine computervermittelte Kommunikation, die zeit-
lich versetzt stattfindend. Werkzeuge, die asynchrone Kommunikation erlauben,
sind E-Mail, Mailinglisten, Diskussionsforen und Newsgroups. Das Pendant zur asyn-
chronen Kommunikation ist die = synchrone Kommunikation.

Attribution. Ein motivationspsychologischer Begriff, der die Bestimmung von Re-
geln bezeichnet, an denen sich eine Person orientiert, wenn sie nach Ursachen und
Grinden fur Handlungen und Ereignisse, z. B. fur Erfolg und Misserfolg beim Ler-
nen, sucht.

Behaviorismus. Eines der drei groBen Lernparadigmen, deren Kernprinzipien auf
dem Reiz-Reaktions- und dem Verstarkungsschema basieren. Behavioristische An-
satze sind das = Klassische Konditionieren und das = Operante Konditionieren
sowie das = Lernen am Modell (als Ubergangsmodell zur = kognitiven Wende). Im
Mittelpunkt steht der Erweb von Verhaltensweisen; mentale Prozesse werden aus-
geklammert.

Biologischer Konstruktivismus. Ein biologischer und hirnphysiologischer Ansatz,
der die erkenntnistheoretische Position der Konstruktion von Wirklichkeit (= radika-
ler Konstruktivismus) durch Studien an Zellen und Vorgdangen im Gehirn empirisch
untermauern kann.

Blended Learning. Ein Ubergeordneter Begriff fir eine Mischung aus klassischen
und neuen Organisationsformen des Lernens (Prasenzlernen und E-Learning) sowie
verschiedenen Methoden und Medien zum Lernen.
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CBT (Computer Based Training). Eine Bezeichnung flr computerunterstitzte
Lernprogramme, die nach behavioristischen und kognitivistischen Prinzipien des ID
aufgebaut sind und sich fur das Training von einfachen Kenntnissen und Fertigkei-
ten eignen.

Cognitive Apprenticeship. Ein konstruktivistisch orientiertes ID-Modell, das eigen-
standige und explorierende mit anleitenden Elementen mischt, indem man sich An-
leihen aus der klassischen Handwerkslehre holt; durch Modellieren und gezielte Un-
terstitzung sowie Anregung zu Artikulation, Reflexion und eigener Exploration
sollen Wissen und Handlungskompetenz geférdert werden.

Cognitive Overload. Die kognitive Uberlastung, die dann entsteht, wenn beim
Lernen mit neuen Medien zusatzliche Gedachtniskapazitat bendtigt wird, um inhalt-
sunabhangige (z. B. technische) Anforderungen zu bewaltigen; die so gebundene
Kapazitat steht dem eigentlichen Lernprozess nicht mehr zur Verfiigung und kann
das Lernen behindern.

Community of Practice. Ein Ansatz aus der kognitiven = Anthropologie, der das
Phanomen der = Enkulturation in praktisch tatigen Gemeinschaften und damit die
Frage untersucht, wie Novizen im Laufe ihrer Lernprozesse zu legitimen Mitgliedern
der Gemeinschaft (mit wachsender Verantwortung) werden.

Component Display Theorie. Ein kognitivistisch orientiertes ID-Modell, das auf der
Basis einer = Inhalts-Leistungs-Matrix Leitlinien fir die Gestaltung von Lernumge-
bungen auf der Mikroebene gibt. In Kombination mit der = Elaborationstheorie
liegt damit ein umfangreiches System zur Planung und Steuerung vor allem wissens-
vermittelnder Lernumgebungen vor.

CSCL (Computer Supported Cooperative Learning). Ein Forschungsbereich, der
sich auf computerunterstitztes = kooperatives Lernen oder = kollaboratives Lernen
bezieht und den Wissenserwerb von und in Gruppen fokussiert.

CSCW (Computer Supported Cooperative Work). Computerbasierte Systeme,
die Lernende bei ihrer gemeinsamen Aufgabe unterstitzen und eine Schnittstelle zu
einer gemeinsamen Umgebung bereitstellen. Als CSCW-Tools bezeichnet man in der
Regel einzelne (aber auch eigenstandig nutzbare) Werkzeuge zur Férderung - ko-
operativen Lernens und > kollaborativen Lernens.

Deskriptionale Reprasentation. Eine > Reprasentation, die Symbolzeichen, also
in der Regel Wérter und Satze (Sprachsymbole), enthélt; im Gegensatz dazu arbei-
ten > piktionale Reprasentationen mit Bildern. Verschiedene Reprasentationsfor-
men sind fur die interne Informationsverarbeitung beim Lernen wichtig.

Didaktik. Die Wissenschaft vom Unterricht bzw. die Theorie von Unterricht, wobei
folgende Aspekte enthalten sein kénnen: Theorie der Bildungsinhalte, Theorie der
Organisation von Lernprozessen und die Anwendung psychologischer Lehr-
Lerntheorien.

Elaborationstheorie. Ein kognitivistisch orientiertes ID-Modell, das Methoden zum
Aufbau und zur Sequenzierung von Lernumgebungen im Sinne ganzer Kurse sowie
von Curricula anbietet und auf diese Weise die Unterrichtsplanung auf der Makro-
ebene erleichtern soll. In Kombination mit der > Component Display Theorie liegt
damit ein umfangreiches System zur Planung und Steuerung vor allem wissensver-
mittelnder Lernumgebungen vor.
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E-Learning. Ein Ubergeordneter Begriff flr softwareunterstitztes Lernen, also so-
wohl far Lernen mit lokal installierter Software (Lernprogramme, CD-ROM) als auch
fUr Lernen Uber das Internet (Online-Lernen).

Emotion. Komplexe Muster von psychischen Prozessen, die mit subjektivem Erle-
ben, physiologischer Erregung, kognitiven Vorgangen und Verhaltensweisen einher-
gehen und als Reaktion auf persénlich bedeutsame Situationen auftreten.

Emotionale Intelligenz. Die Fahigkeit, eigene und fremde Emotionen korrekt
wahrzunehmen, zu bewerten und auszudrtcken.

Enkulturation. Lernprozesse, die sich auf den Erwerb von sozial bestimmten Mei-
nungen und Uberzeugungen, von Normen, Werkzeugen und Heuristiken innerhalb
einer Gemeinschaft beziehen.

Entdeckendes Lernen. Lernprozesse, die sich dadurch auszeichnen, dass der Ler-
nende ein Problem/eine Problemsituation eigenstandig erkundet und Zusammen-
hange entdeckt. Eine Férderung entdeckenden Lernens wurde im noch kognitvisti-
schen ,Zeitalter” bereits von Jerome Bruner gefordert und spater in fast alle ID-
Modelle konstruktivistischer Art integriert.

Epistemologie. Ein Zweig der Philosophie, der sich mit der Frage beschaftigt, ob
und wie Menschen Wissen Uber die Realitdt erlangen und damit erkennen kénnen;
man unterscheidet empiristische Ansatze, fir die die Sinneserfahrung wichtigste
Erkenntnisquelle ist, von rationalistischen Ansatzen, fur die Wissen primar im
Verstand begrindet ist. Die Epistemologie ist auch Teil eines = Paradigmas.

Expositorisches Lehren. Ein kognitivistisch orientiertes ID-Modell, das sich durch
eine schrittweise Prasentation der Lehrinhalte und eine zeitliche Vorstrukturierung
und instruktionale Lenkung des Lernenden kennzeichnet; dabei geht es ausschlieB-
lich um verbales Lernen. Ein bekanntes Element des expositorischen Lehrens sind >
Advance Organizer.

Extrinsische Motivation. Eine Form der = Motivation, bei sich eine Person einer
Tatigkeit um ihrer Konsequenzen willen widmet; das Pendant zur extrinsischen Mo-
tivation ist die = intrinsische Motivation.

FEASP-Modell. Ein ID-Modell speziell zur Herstellung von emotionaler Stimmigkeit
bei der Gestaltung von Lernumgebungen; dabei sollen Furcht (fear), Neid (envy) und
Arger (anger) reduziert sowie Sympathie (sympathy) und Vergnlgen (pleasure) er-
hoéht werden; die hier in den Blick genommenen = Emotionen bilden mit ihren An-
fangsbuchstaben den Namen des Modells.

Flow-Erleben. Ein spezielles Phanomen der = intrinsischen Motivation, das einen
Zustand des reflexionsfreien ganzlichen Aufgehens in einer glatt laufenden Tatigkeit
bezeichnet, die als angenehm erlebt wird und zu Zufriedenheit und freudvollem
Erleben fihrt.

Frames. Kleinste Lehrschritte (meist Textabschnitte) im Rahmen der = Programier-
ten Unterweisung.

Gedachtnis. Aktives System, das Informationen aufnimmt, speichert, enkodiert,
modifiziert und dekodiert. Es gibt mehrere Gedachtnismodelle, die verschiedene
Gedachtnistypen (sensorisches Gedachtnis, Kurzzeitgedachtnis, Langzeitgedachtnis,
visuelles Gedachtnis, verbales Gedachtnis etc.) annehmen.
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Goal-based Scenarios. Ein konstruktivistisch orientiertes ID-Modell, das dhnlich wie
die = Anchored Instruction mit einer = narrativen Methode arbeitet; das Lernen
erfolgt fallbasiert und anwendungsbezogen innerhalb von Geschichten, in denen
der Lernende in einer oder in verschiedenen Rollen bestimmte Ziele erreichen und
dazu unterschiedliche Handlungen ausftihren muss.

Gruppenpuzzle. Eine &> Gruppentechnik, bei der sich zunachst jeder Lernende in
einer Expertengruppe mit einem unterschiedlichen Teilthema beschaftigt. Im An-
schluss daran gehen die Lernenden in eine Lerngruppe, die sich aus verschiedenen
~Experten” zusammensetzt; diese fligen ihr Wissen wie ein , Puzzle” zusammen.

Gruppenrecherche. Eine & Gruppentechnik, bei der Kleingruppen zunachst Teil-
aufgaben eines Problems bearbeiten und hierflr Ressourcen recherchieren, um sich
dann wechselseitig in einem gemeinsamen Problemlésungsprozess zu unterstitzen.

Gruppentechnik. Eine MaBnahme oder ein MalBnahmenbundel zur Férderung des
kooperativen Lernens. Beispiele fir Gruppentechniken sind das = Gruppenpuzzle
und - die Gruppenrecherche.

Hypermedia. Ein medial erweiterter - Hypertext, dessen verknlpfte Objekte nicht
nur Texte, sondern auch Bilder, Audio, Video oder Software umfassen.

Hypertext. Ein digitalisierter Text, bei dem jeweils Teile durch Links (Verbindungen)
mit anderen Teilen verknUpft sind; bei Aktivierung eines Links springt die Anzeige
zum damit verbundenen Textteil. Das gré3te Hypertextsystem ist das World Wide
Web (WWW).

Informationstheorie. Eine mathematische Theorie aus dem Bereich der Wahr-
scheinlichkeitstheorie und Statistik, der die Kommunikations- und Kognitionswissen-
schaft wichtige Erkenntnisse zur Ubertragung von Daten zu verdanken hat.

Inhalts-Leistungs-Matrix. Matrix aus der - Component Display Theorie, die drei
Leistungsniveaus (Erinnern, Anwenden, ErschlieBen) mit vier formalen Kategorien
von Lehrinhalten (Fakten, Konzepte, Prozeduren, Prinzipien) kombiniert. Damit wer-
den vor allem die klassischen = Lehrzieltaxonomien erweitert.

Instructional Design (ID). Die theoretische, empirische und praktische Auseinan-
dersetzung mit Fragen der Gestaltung derjenigen Faktoren von Lernumgebungen,
die von lehrenden Personen (im weitesten Sinne) veranderbar sind. ID ist anwen-
dungsorientiert und gibt Lehrenden praktisch nutzbare Empfehlungen fir die Ges-
taltung von Lernumgebungen.

Instructional Systems Design. Eine erweiterte Bezeichnung fur das ID, durch die
betont werden soll, dass man im ID auf die bewahrte wissenschaftliche Methode zur
Entwicklung von Systemen und demnach auf regelhafte Ablaufstrukturen, aber
auch auf die Idee des Regelkreises (= Kybernetik) zurtickgreift.

Instruktion. Ein Begriff fir Anleiten und Lenken im Lehr-Lernprozess. In einem wei-
ten Sinne kann Instruktion als Synonym fur ,Unterricht” verwendet werden; diese
Begriffsverwendung geht auf das englische ,instruction” zuriick, das Anleitung und
Unterricht bedeutet.

Instruktionsdesign. Eine gédngige deutsche Ubersetzung fiir Instructional Design,
oft aber eingeengt auf den Einsatz und die Erforschung von ID-Modellen behavioris-
tischer und kognitivistischer Art.
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Instruktionsparadigma. Eine Position, die auch als ,structured approach” oder
Steuerungsmodell bezeichnet wird; der Fokus liegt auf der Kontrolle durch den Leh-
renden und schrittweise angeleiteten Lernprozessen. Das Pendant zum Instruktions-
paradigma ist das = Problemldseparadigma.

Instruktionspsychologie. Ein Zweig der Psychologie, der sich mit Lernen und Leh-
ren beschaftigt; dieser Begriff ist weitgehend synonym zum Instructional Design.

Instruktionstheorie. Theorien, aus denen Lehr-Lernmethoden abgeleitet werden,
mittels derer Lernende bestimmte Lehrziele mit hoher Wahrscheinlichkeit erreichen
(sollen).

Intelligente tutorielle Systeme. Adaptive Mediensysteme, die sich (dhnlich einem
- Tele-Tutor) an den Lernenden, seine Fortschritte und Defizite, hinsichtlich ihrer =
Instruktionen automatisch anpassen (sollen).

Interaktion. Im Rahmen des E-Learning ein Uberbegriff fir die Interaktion des Ler-
nenden mit dem Computer und/oder mit der Benutzerschnittstelle wie auch (als
Kurzform) fir die soziale Interaktion etwa zwischen den Lernenden (im Sinne des =
kooperativen Lernens).

Interaktivitat. Besondere Form der - Interaktion, bei der es um die Manipulation
und den lernenden Umgang mit den Lernobjekten im virtuellen Raum geht.

Interesse. Uberdauernde motivationale Disposition einer Person fur bestimmte Ta-
tigkeiten und/oder Gegenstandsbereiche.

Intrinsische Motivation. Eine Form der = Motivation, bei der sich eine Person
einer Tatigkeit um ihrer selbst willen widmet; das Pendant zur intrinsischen Motiva-
tion ist die = extrinsische Motivation.

Klassisches Konditionieren. Eine Art des Lernens, bei der das Verhalten (konditio-
nierte Reaktion) durch einen Reiz (konditionierter Reiz) hervorgerufen wird, der seine
Wirkung durch eine Assoziation mit einem biologisch bedeutsamen Reiz (unkonditi-
onierter Reiz) erlangte. Die klassische Konditionierung ist ein Ansatz des = Behavio-
rismus.

Kognition. Gesamtheit der Prozesse, die mit der Aufnahme von Information, ihrer
Verarbeitung und Speicherung im = Gedachtnis sowie ihrer Nutzung und Anwen-
dung verbunden ist. Unter den Begriff der Kognition subsumiert man in der Regel:
Wahrnehmen, Denken, Lernen und = Probleml&sen.

Kognitive Wende. Entwicklung nach dem Zweiten Weltkrieg innerhalb der (Lern-
)Psychologie vom = Behaviorismus hin zum = Kognitivismus und damit eine Wen-
de im bevorzugten = Paradigma zur Erforschung des Lernens und Lehrens.

Kognitivismus. Eines der drei groBen Lernparadigmen, deren Kernprinzipien auf
dem Informationsverarbeitungsmodell basieren. Kognitivistische Ansatze haben ihre
Waurzeln in der = Kybernetik, = Informationstheorie und = Kiinstlichen Intelligenz.
Im Mittelpunkt steht der Erwerb von Problemlésekompetenz; mentale Prozesse wer-
den unter der Erwartung untersucht, geregelte Wenn-Dann-Beziehungen zu finden.

Kollaboratives Lernen. Eine Sonderform des = kooperativen Lernens, bei der
Lernaufgaben nicht verteilt werden; vielmehr soll das Wissen von allen geteilt wer-
den. Dazu sind Wissensaustausch in der Gruppe und eine gemeinsame Konstruktion
(Ko-Konstruktion) von Wissen erforderlich.
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Konstruktivismus. Eines der drei groBen Lernparadigmen, dessen Kernprinzipien
von der Beobachterabhangigkeit menschlichen Erkennens und der informationellen
Geschlossenheit des menschlichen Gehirns ausgehen. Zu unterscheiden sind der >
radikale Konstruktivismus, der = biologische Konstruktivismus und der = neue
Konstruktivismus mit padagogischen Zigen. Im Mittelpunkt steht die Frage, wie
(beim Lernen) Wissen konstruiert wird.

Kooperationsskript. Eine Art Drehbuch fir den Ablauf = kooperativen Lernens,
das vor allem auf eine Strukturierung kooperativer Prozesse hinauslauft. Kooperati-
onsskripts sind eine besondere Form von = Gruppentechnik.

Kooperatives Lernen. Eine Form des Lernens, bei der in Gruppen gearbeitet wird,
um ein gemeinsames Ziel zu erreichen. Das Ziel kann in einer arbeitsteilig zu errei-
chenden Problemlésung bzw. Aufgabenbearbeitung oder in der Teilung von Wissen
und dem Aufbau einer kollektiven Wissensbasis liegen oder Elemente beider Formen
der Kooperation verbinden. Die Wissensteilung mit Ko-Konstruktion von Wissen
nennt man auch - kollaboratives Lernen.

Kriteriumsorientiertes Testen. Ein Beurteilungsverfahren fur individuelle Leistun-
gen, das sich an vorher festgelegten Kriterien (an einem Lehrziel) orientiert. Das
Pendant zum kriteriumsorientierten Testen ist das = normorientierte Testen.

Kumulatives Lernen. In Modellen zum kumulativen Lernen werden verschiedene
Typen des Lernens in einer Art hierarchischer Stufenfolge geordnet; dabei wird an-
genommen, dass die erfolgreiche Bewaltigung von Aufgaben auf jeweils unteren
Lernstufen eine Voraussetzung fur die Fahigkeit zur Lésung von Aufgaben auf den
dartber liegenden Stufen darstellt.

Kunstliche Intelligenz (KI). Fachdisziplin der Informatik mit interdisziplinarem Cha-
rakter, deren Ziel es ist, Maschinen zu entwickeln, die sich verhalten, als verflgten
sie Uber Intelligenz. Man unterscheidet eine starke Kl, die Bewusstsein und mensch-
liche Intelligenz nachbauen will, von einer schwachen Kl, die ,nur” konkrete An-
wendungsprobleme 16sen will.

Kybernetik. Wissenschaft von der Struktur komplexer Systeme, insbesondere der
Kommunikation und Steuerung einer Rickkopplung bzw. eines Regelkreises. Ein
kybernetisches Modell ist ein Regelkreismodell, bei dem — vereinfacht formuliert —
daflr gesorgt wird, dass der Ist-Zustand mdglichst den eingestellten Soll-Zustand
erreicht bzw. von diesem nicht abweicht.

Learning Community. Bezeichnung fir eine Gemeinschaft mit dem Ziel des ge-
meinsamen Lernens, wobei neben kognitiven Lernzielen auch emotional-
motivationale Ziele und eine kollaborative Lernkultur mit Wissensprodukten ange-
strebt werden. Learning Communities sind eine spezielle, fir Bildungsinstitutionen
entwickelte Form von Communities, die aus dem - Community of Practice-Ansatz
hervorgegangen sind.

Lehrzieltaxonomie. Eine Methode zur Prazisierung von Lehrzielen, die es erleich-
tert, den Unterricht so zu planen, dass Lehrziele und Lernziele einander entsprechen;
dabei werden Lehr- (und Lern-)Ziele in eine hierarchische Ordnung gebracht. Lehrt-
zieltaxonomien spielen sowohl in behavioristisch als auch in kognitivistisch orientier-
ten ID-Modellen eine wichtige Rolle.

Lernen am Modell. Eine Art des Lernens, bei der durch Beobachtung und Nach-
ahmung von Modellpersonen (vor allem solchen, die mit ihrem Verhalten erfolgreich
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sind) gelernt wird. Das Lernen am Modell ist ein Ansatz des = Behaviorismus mit
Ubergang zum = Kognitivismus.

Lerntransfer. Ubertragung der bei bestimmten Aufgaben oder in einer bestimmten
Situation erlernten Inhalte und Vorgadnge auf eine andere Aufgabe oder Situation.

Lernumgebung. Eine Lernumgebung umfasst das Gesamtarrangement von Inhal-
ten, Medien, Methoden und soziokulturellen Einflissen, die auf das Lernen einwir-
ken und dem Lernen besondere Méglichkeiten und Grenzen bereitstellen. Nicht alle
Faktoren einer Lernumgebung sind der direkten Gestaltung zugdnglich.

Mastery Learning. Ein behavioristisch orientiertes ID-Modell, bei dem Lehrziele und
Methoden auf das Individuum zugeschnitten werden, um mdglichst alle Lernenden
zu einem guten Lernergebnis zu flhren; dabei wird jedem Lernenden so viel Zeit
gegeben, wie erforderlich ist.

Medium. Von seiner Funktion her hat ein Medium eine , Mittlerrolle”; man kann
ein Medium Uber seine Materialitat, Uber die verwendeten = Symbolsysteme und
angesprochenen Sinne oder die Art der vermittelten Botschaft definieren. Medien
dienen der Kommunikation und Speicherung von Information.

Metakognition. Wahrnehmen und bewusstes Steuern des eigenen Denkens, Wis-
sens und Problemlésens. Damit umfasst Metakognition die Fahigkeit, das eigene
Lernen zu beobachten, zu kontrollieren und bewusst zu lenken.

Methodologie. Lehre von wissenschaftlich gultigen Verfahren wie Forschungsme-
thoden und Forschungsstrategien. Die Methodologie ist auch Teil eines = Paradig-
mas.

Motivation. Ein Sammelbegriff fir unterschiedliche psychische Prozesse, die dazu
fihren, dass eine Person bestimmte Verhaltensweisen auswahlt, durchfihrt und
beibehélt. Zur Motivation sind Motive seitens der Person und bestimmte Merkmale
bzw. Anreize seitens der Situation erforderlich.

Multimedia. Oberbegriff fir Dokumente, die durch den kombinierten Einsatz ver-
schiedener digitaler Medien wie Ton, Text, Grafik und bewegter Bilder entstanden
sind. Meistens ist mindestens ein zeitabhangiges Medium, zum Beispiel bewegtes
Bild oder Ton, enthalten. Der Multimedia-Begriff wird uneinheitlich verwendet; die
Nutzung verschiedener = Symbolsysteme und = Multimodalitat werden oft nicht
auseinander gehalten.

Multimodalitat. Ein Begriff fir die Informationsaufnahme Uber verschiedene Sin-
neskanale (Sehen, Horen, Fihlen etc.).

Narrative Methode. Eine Bezeichnung fir den Einsatz von Geschichten in ver-
schiedenster Form (lat. narrare: erzahlen), um das Lernen kontextbezogener und
motivierender zu machen. Ein narratives Vorgehen findet man u. a. in der 2 Ancho-
red Instruction und bei den = Goal-based Scenarios.

Neue Medien. Neue Medien erméglichen Multimedialitat, Interaktivitat, Simulation,
Kommunikation und Kooperation Uber die Distanz hinweg; Basis ist die Digitalisie-
rung von Information, weshalb man auch von digitalen Medien sprechen kann. Ein
weiteres Synonym ist die Bezeichnung: neue Informations- und Kommunikations-
technologien.



Glossar

25

Neuer Konstruktivismus. Ein padagogisch-didaktischer Ansatz, der den - radika-
len Konstruktivismus als Grundlage fir die Konzeption von Lernen aufnimmt und
mit Moglichkeiten der Gestaltung von = Lernumgebungen verbindet.

Neugier. Ausgangspunkt der Entwicklung = intrinsischer (Lern-)Motivation. Neu-
gier wird durch neuartige oder ungewohnte Reize und/oder durch einen kognitiven
Konflikt ausgeldst und fihrt zu explorativem Verhalten.

Normorientiertes Testen. Ein Beurteilungsverfahren fur individuelle Leistungen,
das sich an einer sozialen Bezugsnorm (durchschnittliche Leistungen) orientiert. Das
Pendant zum normorientierten Testen ist das = kriteriumsorientierte Testen.

Online-Communites. Sammelbegriff fir die Online-Variante verschiedener Formen
von Gemeinschaften wie & Learning Communities oder = Communities of Practi-
ce.

Online-Moderator. Bezeichnung fir eine bestimmte Art von - Tele-Tutor, der
beim = kooperativen Lernen in virtuellen Gruppen eingesetzt wird, um Dialoge und
Diskussionen bei Bedarf zu initiieren, aufrechtzuerhalten oder zu unterstitzen.

Ontologie. Die ,Lehre vom Seienden”; man unterscheidet realistische Ansatze, die
annehmen, dass es eine von uns unabhangige AuBBenwelt gibt, die wir durch Wahr-
nehmen oder Denken erkennen kénnen, von idealistischen Ansatzen, fUr die es nur
eine mentale/geistige Wirklichkeit gibt. Die Ontologie ist auch Teil eines = Paradig-
mas.

Operantes Konditionieren. Eine Art des Lernens, bei der sich die Wahrscheinlich-
keit einer Reaktion aufgrund einer Veranderung ihrer Konsequenzen (= Verstar-
kung) andert. Die operante Konditionierung ist ein Ansatz des = Behaviorismus.

Paradigma. Ein Komplex von Annahmen und Vorstellungen, mit denen man an die
wissenschaftliche Erforschung von Phdnomenen herantritt. Sie bestimmen die
Sichtweise in der Forschung und legen bestimmte Forschungsfragen und -methoden
nahe.

Piktionale Reprasentation. Beschreibende Reprasentation, die ikonische Zeichen,
also logische Bilder oder Abbilder enthalt; im Gegensatz dazu arbeiten = deskripti-
onale Reprasentationen mit Sprachsymbolen. Verschiedene Reprasentationsformen
sind fur die interne Informationsverarbeitung beim Lernen wichtig.

Planspiel. Simulation eines komplexen Systems in Form eines Spiels: Durch Ent-
scheidungen werden bestimmte Parameter des Systems verandert, die Folgen der
Veranderung werden riickgemeldet.

Problembasiertes Lernen. Uberbegriff fir verschiedene Methoden des Lernens
anhand von Fallen (fallbasiertes Lernen), Projekten (projektbasiertes Lernen) oder
anderweitigen (moglichst authentischen) Problemen und Problemsituationen.

Problemlésen. Vorgang, der die mentale = Reprdsentation eines Problems, die
Planung von Handlungsschritten bzw. Strategien, die Umsetzung des Plans im Sinne
des eigentlichen Problemldseprozesses und die Bewertung des Problemléseergebnis-
ses umfasst.

Problemléseparadigma. Eine Position, die auch als ,discovery approach” oder
Ermdglichungsmodell bezeichnet wird; der Fokus liegt auf der Selbstorganisation
des Lernenden und ganzheitlichen Aufgaben im Sinne = des problembasierten Ler-
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nens und/oder des = entdeckenden Lernens. Das Pendant zum Probleml&separa-
digma ist das = Instruktionsparadigma.

Programmierte Unterweisung. Ein behavioristisch orientiertes ID-Modell, das auf
dem Prinzip des = operanten Konditionierens basiert; dazu wird der Lehrstoff in
kleine Einheiten, in = Frames, zerlegt und mit Aufgaben versehen, auf deren Bear-
beitung eine unmittelbare Riickmeldung erfolgt.

Radikaler Konstruktivismus. Ein erkenntnistheoretischer Ansatz, der davon aus-
geht, dass alles menschliche Wissen auf aktiven Konstruktionsprozessen beruht.
Zugrunde liegt die Auffassung, dass der Mensch die Wirklichkeit subjektiv ,erfin-
det” (konstruiert) und nicht objektiv "entdeckt", wie dies die realistische Auffassung
annimmt.

Reprasentation. Kognitionspsychologischer Begriff, der erfasst, mit welcher Quali-
tat sensorisch aufgenommene Informationen im Verlauf von Gedachtnisprozessen
und Prozessen des Wissenserwerbs verarbeitet werden. Meist werden zwei Verarbei-
tungssysteme unterschieden: das verbale, das zu = deskriptionalen Reprasentatio-
nen fahrt, und das bildhafte, das zu = piktionalen Reprasentationen fihrt.

Rollenspiel. Eine lernrelevante Spielform zum Training soziale Fahigkeiten, zur Aus-
einandersetzung mit Rollenverhalten und zum Aufbau von Handlungskompetenz in
speziellen Situationen.

Selbstbestimmung. Bezeichnung fir den Prototyp = intrinsischer Motivation;
selbstbestimmtes Handeln aber ist auch moéglich, wenn vorab extrinsische Anreize
von einer Person Ubernommen werden.

Selbstgesteuertes Lernen. Eine Form des Lernens, bei der der Lernende in unter-
schiedlichem AusmaB lernorganisatorische und/oder inhaltliche und/oder didaktische
Entscheidungen zum Lernen selbst trifft und damit folgende Faktoren des Lernens in
der Hand haben kann: Ziele, Inhalte, Ort, Zeit, Sozialform, Methoden, Medien etc.

Simulation. Mediale Nachstellung realer Zusammenhdnge. Simulierte Modelle von
der Wirklichkeit sind interaktiv, das heiB3t der Lernende kann in den Programmver-
lauf eingreifen und diesen verandern.

Situated Cognition-Bewegung. Bezeichnung fir Vertreter konstruktivistischer
Ansatze (= neuer Konstruktivismus), die sich fur die Schaffung situierter Lernumge-
bungen einsetzen, in denen anwendungsbezogen, anhand authentischer Probleme
(= situiertes Lernen) und in sozialer Interaktion mit anderen (= kooperatives Ler-
nen) gelernt werden kann.

Situiertes Lernen. Eine Form des Lernens, bei der moglichst komplexe (nicht didak-
tisierte) Aufgaben/Probleme in Anwendungssituationen erlernt werden; Ziel ist es,
dass kontextabhangig gelernt wird. Vertreter des situierten Lernens schopfen ihre
Argumente aus der = Situated Cognition-Bewegung.

Spiel. Eine Tatigkeit, deren Ziel in ihr selbst liegt, bei der man nur ,so tut als ob”,
die regelgeleitet und gleichzeitig flexibel ist. Spielen gilt als wichtige Aktivitat im
Rahmen der kognitiven Entwicklung.

Symbolsystem. Symbolsysteme sind Formate, in denen man Botschaften codieren
und prasentieren kann. Die wichtigsten Symbolsysteme in unserer Kultur sind das
verbale, das piktorale (bildhafte) und das Zahlensystem.
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Synchrone Kommunikation. Eine computervermittelte Kommunikation, die da-
durch gekennzeichnet ist, dass sie in Echtzeit zwischen zwei oder mehreren Benut-
zern stattfindet; dabei spielt es keine Rolle, ob sich die Benutzer am gleichen Ort
aufhalten oder raumlich verteilt sind. Beispiele fur synchrone Kommunikation sind
die Kommunikation im Chat oder in einer = Videokonferenz. Das Pendant zur syn-
chronen Kommunikation ist die = asynchrone Kommunikation.

Systemtheorie. Ein interdisziplinares Erkenntnismodell, in dem Systeme zur Be-
schreibung und Erklarung unterschiedlich komplexer Phdanomene herangezogen
werden. Dabei bezeichnet ein System ein Gebilde, dessen wesentliche Elemente
(Teile) so aufeinander bezogen sind, dass sie eine Einheit (ein Ganzes) abgeben.

Tele-Tutor. Eine Person, die den Lernenden in einer E-Learning-Umgebung inhalt-
lich, technisch oder in emotional-motivationalen und sozialen Fragen unterstitzt.
Die Bezeichnung wird nicht einheitlich verwendet; statt von Tele-Tutor ist auch von
Online-Coach oder = Online-Moderator die Rede. Es scheint sich im deutschspra-
chigen Raum durchgesetzt zu haben, Tele-Tutor als Uberbegriff zu verwenden.

Verstarkung. Anwendung eines Reizes, der, wenn er kontingent auf eine Reaktion
erfolgt, die Wahrscheinlichkeit der Reaktion erhéht. Die Verstarkung ist das Grund-
prinzip des = operanten Konditionierens.

Viabilitat. Ein Prinzip des = radikalen Konstruktivismus, das die Gangbarkeit eines
Weges zu einem bestimmten Ziel meint; dabei gilt es, eine Welt zu ,erfinden”, die
viabel, das heiBt: brauchbar fir zielstrebiges Handeln ist.

Videokonferenz. Besprechung mehrerer Personen an unterschiedlichen Orten, die
per Videokamera/Webcam und Datenleitungen mit hoher Bandbreite, meist Gber
das Internet, Ubertragen wird, wobei sich alle Teilnehmer Uber Monitor sowie
Sprachein- und -ausgabegerate sehen und héren kénnen.

WBT (Web Based Training). Eine Bezeichnung fur die Weiterentwicklung von ->
CBTs zur Online-Nutzung, also eine Art netzbasierte Version von CBTs.
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Einflihrung

A. Uberblick iiber die Inhalte

Inhaltlicher Aufbau

Der Studienbrief ,Instructional Design” besteht aus der vorliegenden Einleitung,
insgesamt vier Kapiteln, einem Literaturverzeichnis und einem Glossar. Die Kapitel 1
bis 4 decken die Inhalte des Studienbriefs ab und beschaftigen sich mit folgenden
Teilthemen des Instructional Design: (1) mit Definitionen und der Geschichte des
Instructional Design sowie Fragen des Zusammenhangs zwischen Instructional De-
sign und E-Learning, (2) mit den groBen Lerntheorien, die das Instructional Design
beeinflussen, und Theorien bzw. Konzepten zum Lernen und seinen verschiedenen
Facetten, (3) mit den ,eigentlichen” Instructional-Design-Modellen, von deren Viel-
zahl insgesamt zehn flr eine genauere Beschreibung ausgewahlt wurden, und (4)
mit Modellen und Konzepten, die das Instructional Design im Hinblick auf Motivati-
on, Emotion und Kooperation erweitern. Im Folgenden soll ein kurzer Uberblick ei-
nen Vorgeschmack darauf geben, was Sie in diesem Studienbrief inhaltlich erwartet.

Uberblick: Kapitel 1

Unter dem Titel Instructional Design: Definitionen, Geschichte, neue Medien
beschaftigt sich das erste Kapitel zundchst mit einigen definitorischen Grundlagen:
Erlautert werden begriffliche Varianten des Instructional Design sowie die Kern-
merkmale dieser Disziplin. In einem zweiten Schritt werden in zusammenfassender
Form die Entwicklungslinien des Instructional Design nachgezeichnet: Beschrieben
werden die Urspringe des Instructional Design im 20. Jahrhundert, die wichtigsten
Meilensteine in der Zeit nach dem Zweiten Weltkrieg sowie zwischen 1960 und heu-
te. In einem dritten Schritt wird der Bezug zu den neuen Medien und damit zum E-
Learning hergestellt: Dabei geht es zum einen um die Lernpotentiale der neuen Me-
dien als Voraussetzung dafir, Instructional Design zur Gestaltung von E-Learning-
Umgebungen zu nutzen; zum anderen sollen eine Begriffsklarung und Kategorisie-
rungsvorschldge zum E-Learning fur Orientierung sorgen.

Uberblick: Kapitel 2

Unter dem Titel Lerntheorien im Hintergrund des Instructional Design dreht
sich im zweiten Kapitel alles um den theoretischen Unterbau des Instructional De-
sign und zwar in zweifacher Hinsicht: Einerseits soll das Phanomen Lernen im All-
gemeinen und das Lernen mit neuen Medien im Besonderen etwas genauer unter
die Lupe genommen werden, auch wenn dies nur in sehr verkUrzter Form gesche-
hen kann — verkUrzt deshalb, weil das Instructional Design und nicht die Lernpsycho-
logie Thema des Studienbriefs ist. Andererseits soll in knapper Form ein Uberblick
Uber die wichtigsten Lerntheorien gegeben werden, deren paradigmatischer Cha-
rakter begrindet wird. Behaviorismus, Kognitivismus und Konstruktivismus werden
jeweils in ihrer Entwicklung beschrieben, wissenschaftstheoretisch eingeordnet und
hinsichtlich ihrer Auffassung von Lernen — einschlieBlich der Folgen fir das Lehren —
analysiert.
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Uberblick: Kapitel 3

Unter dem Titel Instructional Design-Modelle werden im dritten Kapitel zehn
Instructional Design-Modelle vorgestellt, wobei diese Anzahl natlrlich nicht die tat-
sachliche Menge von Instructional Design-Modellen wiedergibt, sondern nur eine
Auswahl darstellt: Beispielhaft werden fir Instructional Design-Modelle mit behavio-
ristischen Zugen die Programmierte Unterweisung, das Mastery Learning und das
Instruktionsdesign von Gagné vorgestellt. Als Instructional Design-Modelle mit
kognitivistischen Zlgen kommen das expositorische Lehren, die Elaborationstheorie
und die Component Display Theorie sowie (in einer Art Zwitterstellung) die Forde-
rung entdeckenden Lernens zum Zuge. Exemplarisch fUr Instructional Design-
Modelle mit konstruktivistischen Zigen werden das Cognitive Apprenticeship-
Modell, das Anchored Instruction-Modell und Goal-based Scenarios beschrieben.
Jedes Modell wird zunéchst im Uberblick und anschlieBend in ausgewahlten Details
prasentiert. Bei jedem Modell werden der Geltungsbereich und das Potential fur die
Gestaltung medialer Lernumgebungen angesprochen.

Uberblick: Kapitel 4

Unter dem Titel Modelle und Konzepte zur Erweiterung des Instructional De-
sign erganzt das vierte Kapitel die Instructional Design-Modelle um Modelle, Kon-
zepte und einzelne Methoden zu denjenigen psychologischen Dimensionen des Ler-
nens, die anders als die Kognition im Instructional Design nicht immer und oft nicht
in ausreichender Intensitat beachtet werden: namlich zur motivationalen, emotiona-
len und sozialen Dimension des Lernens. In einem ersten Schritt werden zwei Mo-
delle — das ARCS- und das FEASP-Modell — dargestellt, deren Denk- und Vorge-
hensweisen in weiten Teilen dem kognitivistischen Instructional Design entsprechen
und speziell Motivation und Emotion unterstiitzen. Dartber hinaus wird auf Fragen
der Motivations- und Emotionsférderung im Instructional Design generell eingegan-
gen. In einem zweiten Schritt werden das kooperative Lernen und die Gestaltung
kooperativer Lernumgebungen genauer beleuchtet; zusatzlich werden Maoglichkei-
ten des Lernens in Learning Communities und deren Gestaltung thematisiert.

B. Uberblick iiber die Methodik

Methodischer Aufbau

Jedes Kapitel (erste Gliederungsebene, also 1., 2. etc.) hat zwei weitere Gliede-
rungsebenen: Nach jeder zweiten Gliederungsebene (also z. B. 1.1, 1.2, 2.1. etc.,)
finden Sie eine knappe Zusammenfassung. Nach jeder dritten Gliederungsebene
(also z. B. 1.1.1, 1.1.2, 1.2.1 etc.) werden je eine Aufgabe oder zwei Aufgaben ge-
stellt, die dazu dienen, das Gelesene noch einmal zu rekapitulieren und/oder Ver-
standnisschwierigkeiten aufzudecken (s. u.). Nach diesem Prinzip ist der gesamte
Studienbrief aufgebaut. Zudem finden Sie im Text verstreut Vertiefungskasten und
logische Grafiken: Die Vertiefungskasten sollen — wie der Name nahe legt — vertie-
fende Informationen zum FlieBtext liefern. Logische Grafiken sollen dabei helfen,
abstrakte Sachverhalte zu veranschaulichen. Sowohl mit den Kdsten als auch mit
den Grafiken wurde eher sparsam umgegangen, um den Text nicht zu Uberfrachten
und den Lesefluss nicht unnétig zu stoéren. Es wurde auf eine moglichst verstandli-
che Sprache und Darstellungsweise geachtet: Im Vordergrund stehen nicht empiri-
sche Belege und eine detaillierte wissenschaftliche Absicherung der aufgefihrten
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Themen und Aussagen, sondern eine kompakte Zusammenstellung theoretischer
und praktisch bedeutsamer Erkenntnisse zum Instructional Design. Zu Details kann
die jeweils angegebene vertiefende Literatur herangezogen werden. Am Ende des
Textes finden Sie das Verzeichnis der zitierten Literatur sowie ein ausfuhrliches Glos-
sar.

Aufgaben

Die Aufgaben innerhalb des Textes sind nicht dazu geeignet abzuprifen, ob alle
Inhalte verstanden wurden und/oder in eigenen Worten wiedergegeben werden
kénnen. Dies hatte den Rahmen des Studienbriefs gesprengt. Vielmehr sind die
Aufgaben als stichprobenartige Uberpriifung von Verstehen und Behalten zu sehen
und entsprechend zu behandeln. Bei den Aufgaben wurden drei verschiedene Auf-
gabentypen herangezogen: (a) Multiple Choice-Aufgaben, bei denen jeweils zu ent-
scheiden ist, ob eine vorgegebene Aussage richtig oder falsch ist, (b) offene Aufga-
ben, bei denen eine (knappe) selbst formulierte Antwort erwartet wird, und (c)
Aufgaben, die darin bestehen, eine Abbildung oder ein Concept Map zu vervoll-
standigen. Alle drei Aufgabenformen kénnen lediglich Aktivierungsfunktion haben
und im Idealfall den Lesenden/Lernenden zum Mit- und Nachdenken anregen bzw.
ihn/sie dazu ermuntern, den Text wachsam zu lesen und zu reflektieren. Die Aufga-
ben kénnen eine praktische und anwendungs- bzw. problemorientierte Auseinan-
dersetzung mit dem Instructional Design nicht ersetzen. Bitte beachten Sie: Es han-
delt sich um einen Studienbrief und damit ,nur” um Lernmaterial, nicht aber per se
um eine Lernumgebung.

C. Uberblick iiber die Ziele

Orientierungswissen

Das Kernziel des vorliegenden Studienbriefs besteht darin, Orientierungswissen zum
Instructional Design aufzubauen: Sie sollten nach Lektlre des Studienbriefs einen
Uberblick tber die Begrifflichkeiten und Geschichte des Instructional Design haben,
die drei Lernparadigmen Behaviorismus, Kognitivismus und Konstruktivismus in ih-
ren Grundztgen kennen und in ihrer Bedeutung fir das Instructional Design ein-
schatzen kénnen sowie einen Uberblick tiber die bekanntesten Instructional Design-
Modelle und mégliche Erweiterungen einschlieBlich der Fahigkeiten haben, diese in
ihrem Geltungsbereich und ihrer Rolle bei der Gestaltung von E-Learning-
Umgebungen beurteilen kénnen. Uber dieses , Orientierungsziel” hinaus lassen sich
die Ziele des Studienbriefs wie folgt prazisieren.

Ziel 1: Definitorische und historische Grundlagen

Wer das Instructional Design in der Praxis nutzen und sich auf dem neuesten Stand
halten mochte, der braucht Grundlagenwissen in Bezug auf verschiedene Begriff-
lichkeiten und Entwicklungslinien.

Ziel ist es, die englischen wie auch deutschen Bezeichnungen und deren unter-
schiedliche Bedeutungen rund um das Instructional Design zu kennen und sinnge-
maB wiedergeben zu kénnen. Zudem sollte man Uber die Urspriinge des Instructio-
nal Design ebenso wie Uber wichtige Meilensteine und verzweigte Entwicklungen
nach dem Zweiten Weltkrieg sowie Uber den Einfluss der neuen Medien auf die
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Entwicklung des Instructional Design Bescheid wissen und dieses Wissen auch arti-
kulieren kénnen.

Ziel 2: Lernen und Lerntheorien

Wer das Instructional Design in seinen paradigmatischen Wurzeln verstehen will,
muss sich mit den drei groBen Lerntheorien auseinandersetzen. Wer das Instructio-
nal Design dartber hinaus verantwortungsvoll nutzen méchte, der braucht zudem
Kenntnisse Uber das Phanomen Lernen und Uber gangige Theorien zu einzelnen
Dimensionen und Aspekten des Lernens.

Ziel ist es, die grundlegenden Prinzipien des Behaviorismus, Kognitivismus und Kon-
struktivismus zu kennen, eigenstandig darstellen und wissenschaftstheoretisch ein-
ordnen zu kédnnen. Zudem sollte man neben diesem theoretischen Rahmen des Ler-
nens grundlegende lernpsychologische Konzepte zur kognitiven, motivationalen,
emotionalen und sozialen Dimension des Lernens im Allgemeinen sowie die wich-
tigsten Eigenheiten zum Lernen mit neuen Medien im Besonderen kennen und auf
Fragen des Instructional Design anwenden kdnnen.

Ziel 3: Instructional Design-Modelle

Wer sich , Instructional Design” auf die Fahne schreibt, wenn es um die Gestaltung
von E-Learning geht, kommt allein mit Wissen Uber Lerntheorien und Theorien zum
Lernen nicht aus. Erst das Wissen Uber konkrete Methoden des Instructional Design,
wie sie in verschiedenen Modellen zum Ausdruck kommen, befdhigen einen (als
eine Voraussetzung) zur Ubernahme konkreter Gestaltungsaufgaben.

Ziel ist es, die bekanntesten Instructional Design-Modelle zu kennen, in ihren Inten-
tionen und Kernmerkmalen beschreiben und bezlglich ihres lerntheoretischen Hin-
tergrunds sicher einordnen zu kdnnen. Zudem sollte man in eigenen Worten darle-
gen kénnen, woflr einzelne Instructional Design-Modelle geeignet sind (und wofur
nicht) und wo deren speziellen Potentiale fur die Gestaltung von E-Learning-
Umgebungen liegen. Die Kenntnis der zehn ausgewahlten Instructional Design-
Modelle sollte auch eine Auseinandersetzung mit anderen/weiteren Modellen er-
leichtern.

Erweiterung des Instructional Design

Wer Lernumgebungen mit Hilfe von Instructional Design-Modellen gestaltet, wird
immer wieder an die Grenzen solcher Modelle stoBen und feststellen, dass sich
Lernphanomene nur selten nahtlos in Modellvorstellungen einordnen lassen. Insbe-
sondere Motivation, Emotion und Kooperation sind lernrelevante psychologische
Konstrukte, die sich unter einer eher technologischen Perspektive nicht immer, vor
allem aber schwerer als kognitive Prozesse planen und lenken lassen.

Ziel ist es, solche Schwierigkeiten unter Nutzung von Erkenntnissen aus Motivati-
ons- und Emotionspsychologie und von Wissen zum kooperativen Lernen zu erken-
nen und angehen zu kénnen. Dazu ist es nétig, MaBnahmen zur Férderung von
emotional-motivationalen und sozialen Aspekten des Lernens zu kennen und mit
Instructional Design-Modellen in Beziehung setzen zu kénnen.
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D. Hinweise zu sprachlichen Regelungen

Englische Begriffe

Englische Begriffe, fur die es entweder keine addaquate und eingdngige oder keine
konsensfahige deutsche Ubersetzung gibt, werden in ihrer englischen Form in die-
sem Studienbrief beibehalten. Werden diese Begriffe in Satze eingebaut, werden sie
groB geschrieben und nicht dekliniert. Am haufigsten wird dies bei ,E-Learning”
und ,Instructional Design” der Fall sein.

Mannliche und weibliche Formen

Der besseren Lesbarkeit zuliebe wird darauf verzichtet, immer sowohl mannliche als
auch weibliche Formen bei Nomen wie ,Experten”, ,Forscher” etc. zu nennen. Wo
es moglich ist, werden neutrale Bezeichnungen verwenden (z. B. Lehrende, Lernen-
de u. a.); wo es nicht maglich ist, sind selbstverstandlich immer auch die weiblicher
Vertreterinnen mit gemeint.



