Cathrin Vogel, Joshua Weidlich,
Theo Bastiaens

Instructional Design und Medien

Fakultat far
Kultur- und
Sozialwissen-

schaften

@ FernUniversitat in Hagen



Das Werk ist urheberrechtlich geschitzt. Die dadurch begriindeten Rechte, insbesondere das Recht der Vervielfaltigung und Verbrei-
tung sowie der Ubersetzung und des Nachdrucks, bleiben, auch bei nur auszugsweiser Verwertung, vorbehalten. Kein Teil des Werkes
darf in irgendeiner Form (Druck, Fotokopie, Mikrofilm oder ein anderes Verfahren) ohne schriftliche Genehmigung der FernUniversitat
reproduziert oder unter Verwendung elektronischer Systeme verarbeitet, vervielfaltigt oder verbreitet werden.



Inhaltsverzeichnis

Inhaltsverzeichnis
INNAIESVEIZEICNNIS ...ttt 1l
AbbIldUNGSVEIZEICNIS ... Vv
TabElleNVEIZEICNNIS. ... VI
Hinweis zur Nutzung eingebetteter QR-COAES..........ooooiiiiiiii 8
T EINTUNIUNG e 9
2 Lerntheoretische Grundlagen .............eueeeeeeeeee e 12
2.1 Behaviorismus - Lernen durch Verstarkung...........ccccooooiiiiiiiiiiice e 14
2.2 Kognitivismus - Lernen durch Verstehen und Einsicht.............................. 21
2.3 Konstruktivismus - Lernen als Konstruktion von Wissen .............cccooceiiiiiiiiieieinnnn.. 26
2.4 AUTQADE ... 31
3 INSTrUCIONAl DESIGN ... 36
3.1 Grundannahmen zum Instructional DesigNn ..., 39
3.2 Instructional Design-Modelle unterschiedlicher Generationen ............cccccccooieiiine. 41
3.3 Modelle des Instructional DeSIgNS.........ccoooiiii i 45
3.4 Diskussionen im Instructional DeSIgN ............cooeiiiiiiiiiiiiieie e 53
3.5 Didaktik UNG ID ... 59
3.6 ZUSAMIMENTASSUNG ... 60
3.7 AUTQADE . 61
4 ANAlYSE UNA DESIGN ... 63
4.1 Das Vier-Komponenten-Instruktionsdesign-Modell......................... 63
4.1.1 Historischer HINtergrund..............ooooiiiiiiiiiii e 65
4.1.2 Vier KOMPONENTEN ....vvieceee e 66
4.1.3 In zehn Schritten zum komplexen Lernen ...........ccooooiiiiiiiiiiii e 68
4.1.4 Mediale Umsetzung des 4C/ID-Modells................cooo 81
4.1.5 AUTGADE ... 85
4.2 Gestaltung von Lernumgebungen aus der Sicht des situierten Lernens..................... 86
4.2.1 Grundannahmen zum situierten Lernen ..........ccoooiiiiiiiiiii e 86
4.2.2 Cognitive ApprentiCeship ... 87
423 ANCOred INSTIUCTION ... 93
424 GOAI-BaSEA SZENAIIO. ... 98
425 AULhentiSChES LeIMeN ... ..o 104

4.2.6 Zusammenfassende Forderungen an die Gestaltung von Lernumgebungen aus
der Sicht des SITUIEIEN LEINENS ........viiiiiiie e 110



Inhaltsverzeichnis

4.2.7 Kritik und AuSBIICK ..o 111
4.2.8 AUTGADE ..o 113

5  Development - Multimedia-Prinzipien...............coo 118
6  Implementation - Die Anwendung von bildungswissenschaftlichen Innovationen........... 122
7  Evaluation — Die Bewertung von bildungswissenschaftlichen Aktivitaten....................... 124
S | SO SRR PPPPPPPPPRR 126
9 LBSUNGSVOISCNIAQE. ... 128
9.1 Lésungskommentar zu der Aufgabe von Kapitel 2 ... 128
9.2 Losungskommentar zu der Aufgabe von Kapitel 3 ... 130
9.3 Lésungskommentar zu der Aufgabe von Kapitel 4.1 ... 132
9.4 Losungskommentar zu der Aufgabe von Kapitel 4.2 ... 134

10 Literaturhinweise und Hinweise auf Informationen im Internet ..........cc.coooiiiiiiii . 138



Abbildungsverzeichnis

Abbildungsverzeichnis

Abb. 1: Gliederung des Studienbriefes ... 10
Abb. 2: Ubersicht des zweiten Kapitels..............ccooii oo 14
Abb. 3: Lernmodell des BENaVIOTSMUS ........cooiiiiiiiiiiiiiiee e 15
Abb. 4: Operantes KONAItioNIEreN.........cooooiiiiiiii e 16
Abb. 5: Struktur von Drill-and-Practice-Programmen.............ccccoiiiiiiiiiiii e, 19
Abb. 6: Ein Franzdsischtrainer von Games for Language ...............ooovveiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee 20
Abb. 7: Lernmodell des KOGNItiVISMUS.........ccoooiiiiieiiiieeeeee e 22
Abb. 8: Struktur von tutoriellen Programmen ...............coooiiiiiiiiiiiiiiieee e 25
Abb. 9: Zimmerbeispiel des Lernprogrammes , AfONs” ... ... 25
Abb. 10: Lernmodell des KOnStruktivISMUS .........evviiiiiiiiiiii e 27
Abb. 11: Struktur von Lernsystemen zum selbstbestimmten Lernen ..............ccccccoeeviiiiiinnn. 29
Abb. 12: Simulationsspiel UtOpolis..........ccooooiiiiiiiiiiii e 30
Abb. 13: Hauptseite der KIassensStufe 2. ... 32
Abb. 14: Ubungsaufgabe zum Thema , Ziffern und Zahlen” der Klassenstufe 1...................... 33
ABD. 15 PrifungSmMOAUS.......ooiiiiiee e 34
Abb. 16: Aufbau des Lernspieles ,, Professor S.” ... ... 34
Abb. 17: Die Figuren Jeanette und Professor S. ... 35
Abb. 18: Ubersicht des dritten Kapitels ...........ccooiiiie oo 37
Abb. 19: Der Finfschritt des ADDIE ausdifferenziert in einzelne Schritte..................oooeieen. 42
Abb. 20: Das Modell von Dick UNd Carey .......cc.vvvvviiiiiiieii e 47
ADBD. 21: Das ADDIE-MOGEIL..........ooiiiiiiiiie e 50
Abb. 22: Motivationales Profil..............oooiiiiiiii e 52
Abb. 23: Ubersicht des vierten Kapitels ..o 65
Abb. 24: Schematische Ubersicht des 4C/ID-Modells ...............cccoooiiiiiiiieeeeeeeee 67
Abb. 25: Beispiel einer Hierarchie zu , einen Hochzeitsauftrag annehmen” der Kompetenz ,eine
HOChZEIt OrQaniSiereN " ... ... e e, 69
Abb. 26: Vereinfachende Annahmen zum Beispiel , eine Hochzeit organisieren” ..................... 70
Abb. 27: Das Format einer Problembeschreibung ..................... 72
Abb. 28: Das Format eines LOSUNGSDEISPIEIS ..........vvviiiiiiiiiiie e 73
Abb. 29: Das Format eines Imitationsproblems...................... 73
Abb. 30: Das Format eines Zielfreien Problems ...........cccccoiiiiiiiiiie e, 74
Abb. 31: Das Format eines Vervollstandigungsproblems ..., 75
Abb. 32: Das Format eines Konventionellen Problems............cccccoiiiiiiiiiii 75
Abb. 33: Beispiel eines KONZEPtMaPS ... ....ooiieieieeee e 77
Abb. 34: Die InstruktionSStrategieN ..........cooiiiiiiii e 78
AbD. 35: RegelanalySe .......ccoooiiiiiie e 79
Abb. 36: Abbildungen des virtuellen BUroS. .........cccoooeeeiiiiiieieieieee e 82
Abb. 37: Abbildungen des virtuellen BUrOS. ...........oooiiiiiiiii e 83
Abb. 38: Abbildung einer Augmented Reality-Anwendung als Beispiel fir Just-in-Time-
INFOIMATIONEN ... 84
Abb. 39: Abbildung einer Online-Ubung zum Tastaturschreiben ..o 84

Abb. 40: Arbeitsumgebung aus Fair Lending Challenge...................... 90



\

Abbildungsverzeichnis

Abb.
Abb.
Abb.
Abb.
Abb.
Abb.
Abb.
Abb.
Abb.
Abb.
Abb.
Abb.
Abb.
Abb.
Abb.

41: Bewerbergesprach aus Fair Lending Challenge ... 91
42: Referenzmaterial aus Fair Lending Challenge............ccoooooiiiii 92
43: Mitarbeiterbeurteilung aus Fair Lending Challenge ...........ccccoooiiiiiiiiiiiieieieecceeccee 92
44: Bilder aus der Jasper Woodbury Serie Reise zur Zedernbucht ..............cccccoeiiiiiiinnnnnn 97
45: Motivations- und Lernzirkel von Goal-Based Szenarios...............ccccoeeevvvviiiiieeeeieeenn, 98
46: Grundstruktur eines Goal-Based SZeNarios .............cooviiiiiiiiiiiiiiiiiiee e 100
A7 SEArTSEITE VON YES .. o 101
48: Verhandlungsplanung VON YES! ... ... 102
49: Verhandlungsvorbereitung in YES! ... 103
50: Informationsmaterial In YES! . ... 104
51: Eingangsbereich von Prometheus .............coooiiiiiiiiiic e 115
52: Patientensimulation von Prometheus ...........coooiiiiiiiiiiii e 115
53: Bibliothek vOn Prometheus ..o 116
54: Internet-Cafe vOn PrometheuUS..............ooiiiiiiiiiieee e 117
55: Schematische Darstellung der Informationsverarbeitung in der CTML .................... 119



Tabellenverzeichnis VI

Tabellenverzeichnis

Tab. 1: Unterscheidung alterer und neuerer Modelle. ... 45
Tab. 2: Der systematische Prozess des motivationalen Designs ....................cccc 51

Tab. 3: Multimodalitat, Multikodalitat und Multimedialitat ..........ocooree e 118



VI

Hinweis zur Nutzung eingebetteter QR-Codes

Hinweis zur Nutzung eingebetteter QR-Codes

In diesem Studienbrief verwenden wir an einigen Stellen QR-Codes (engl. fur Quick
Response), um lhnen Audiodateien zur Erlduterung von Abbildungen zur Verfligung
zu stellen. Sie haben insgesamt Zugriff auf drei Audiodateien, die jeweils eine Abbil-
dung erlautern. Zu jeder der drei Abbildungen finden sich zwei QR-Codes: einer fur
die gangigsten Mobilfunkgerate, die Audiodaten im Real-Format streamen kénnen
(dies umfasst unter anderem die meisten Nokia-Modelle, Android und Windows
Mobile Smartphones sowie zahlreiche weitere) und ein weiterer fir iPhones und
einige andere Gerate, die einen HTTP-Stream lesen kénnen.

Was ist eigentlich ein QR-Code und wie nutze ich ihn?

Ein QR-Code ist ein zweidimensionaler Strichcode. Er besteht aus einer quadrati-
schen Matrix und stellt kodierte Daten so dar, dass sie zum Beispiel mit einer Handy-
Kamera und entsprechender Software ausgelesen werden kénnen.

Um den Code auszulesen, bendétigen Sie also ein mobiles Endgerat, meist ein Handy,
mit einer Kamera. Zusatzlich ist es notwendig einen sogenannten Reader, also eine
spezielle Software, auf dem Gerat zu installieren.

Bitte beachten Sie: Die Audiodaten liegen auf unseren Streaming-Servern bereit, lhr
Handy muss also eine Datenverbindung ins Internet aufbauen kénnen, um die Au-
diodaten herunterzuladen. Ggf. fallen hier GebUhren fir den Datentransfer an. Bitte
kontaktieren Sie lhren Mobilfunkanbieter, um die Hohe der GebUhren zu erfragen
oder nutzen Sie alternativ einen WiFi-Zugang.

Um die Audioerlduterungen zu nutzen, starten Sie auf Ihrem Handy die Reader App,
platzieren den QR-Code so unter dem Kameraobjektiv, dass die Software den Code
auslesen kann und sodann — je nach Handy-Modell und verwendetem Reader — &ff-
net sich sofort die Audiodatei und wird abgespielt oder Sie haben die Méglichkeiten
mit einem Button den ausgelesenen Link zu 6ffnen und die Datei abzuspielen.
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1 Einflihrung

Die neuen Medien erobern mehr und mehr unseren Lebensraum und sind im Zuge
des permanent steigenden Bedarfs unserer Gesellschaft nach Information und
Kommunikation kaum noch wegzudenken. Vor allem im Bildungsbereich haben sich
elektronische Lehr- und Lernformen, oft einfach E-Learning genannt, in den letzten
zehn Jahren etabliert und stellen eine wichtige Erganzung zu den herkédmmlichen
Lehrveranstaltungen dar.

E-Learning ist gekennzeichnet durch die Unabhangigkeit von Zeit und Ort, integrier-
ten Prasentations- und Kommunikationsmoglichkeiten und der Mdoglichkeit, Bil-
dungsmaterialien kostenginstig zu erstellen und wieder zu verwenden. Die Auto-
renschaft behauptet, dass E-Learning flr einen , Technology Push” gesorgt hat, der
die Qualitat des Unterrichts verbessert und bringt die vorgenannten Aspekte als Ar-
gumente fUr den Einsatz von E-Learning. Es ist aber zu bezweifeln, ob dies richtig
ist. Es ist fraglich, ob E-Learning je die Qualitat vom Unterricht beeinflussen kann.
Der Gedankengang hier ist, das lediglich bessere Unterrichts- und Bildungsmetho-
den und nicht die verwendeten Medien, welche nur Trager von Informationen sind,
die Qualitat von Lehr-/Lernprozesse verbessern kénnen. Die Frage aus dieser Sicht
sollte daher andersherum formuliert werden: Machen es die technischen Entwick-
lungen von heute Uberhaupt méglich, innovative Bildungsmethoden so einzusetzen,
dass diese zum effektiven, effizienten und motivierenden Lernen beitragen?

Betrachtet man einige E-Learning-Anwendungen, so ist diese Frage durchaus be-
rechtigt. Haufig weist die didaktische Gestaltung einiger elektronischer Angebote
den Entwicklungsstand der achtziger Jahre, der Anfangsjahre von E-Learning, auf.
Nicht allzu selten bildet das Angebot von E-Learning die Frage der Kosten, der tech-
nischen Infrastruktur und der einzusetzenden Plattform den Schwerpunkt. Fragen
zur didaktischen Aufbereitung der Inhalte werden hingegen selten thematisiert. So
bieten beispielsweise Verlagshduser, Hochschulen und Weiterbildungsinstitute ihre
Inhalte — getreu der Druckvorlage — lediglich als einfach aufbereiteten Text Gber das
Internet an. Ein programmiertes Selbststudium und elektronische Blicher beschran-
ken die Aktivitdten der Lernenden oftmals auf das Lesen des Textes, das Ausfillen
von Textfdchern am Bildschirm und im besten Fall das Chatten mit anderen Studie-
renden. Didaktisch betrachtet stellt dies nicht unbedingt einen Fortschritt dar, was
die Qualitat der Bildung betrifft.

Zudem zeigen solche Angebote auch, dass eine groBe Differenz zwischen der Praxis
und den kognitiv-konstruktivistische Vorstellungen Uber Unterricht und Bildung be-
steht. Wahrend in der Praxis ein GrofBteil der Angebote nach behavioristischen
Grundlagen umgesetzt sind und sich auf das bloBe ,Bildschirmblattern” und ,,Si-
mon says”-Ubungen beschranken, legen die kognitiv-konstruktivistischen Theorien
ihren Schwerpunkt auf ,aktives Lernen”, ,reiche Lernaufgaben” und einen , aktiven
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und sozialen Aufbau von Kenntnissen und Fahigkeiten” bei der Erstellung von Lern-
inhalten.

In diesem Kurs werden die drei lerntheoretischen Paradigmen Behaviorismus, Kogni-
tivismus und Konstruktivismus naher erarbeitet und ihre Bedeutung beziiglich der
neuen Medien aufgezeigt. Dabei wird vor allem die unterschiedliche und teilweise
mangelnde didaktische Umsetzung, verbunden mit den Fragen ,Was will ich den
Lernenden lehren?” und , Wie kann ich es didaktisch am besten anbieten?”, deut-
lich.

Die Grinde, weshalb man bis heute sich vorwiegend mit der Technologie beschaf-
tigt, jedoch wenig mit dem didaktischen Design, sind nicht genau auszumachen.
Eine Annahme ist, dass die Instruktionsdesign-Theorien, die aus den lernpsychologi-
schen Theorien entstanden, bisher wenig bekannt sind. Diese Theorien berlcksichti-
gen die Art von Lernform, die wir uns heutzutage winschen: kompetenzbasiertes
Lernen in authentischen Kontexten. In diesem Zusammenhang stellen wir Ihnen in
diesem Kurs das Vier-Komponenten-Instruktionsdesign-Modell ndher vor. Am Ende
dieses Kurses werden Sie in der Lage sein, selbst ein Instruktionsdesign zu entwerfen
und damit Ihre Lehre, vor allem in der E-Learning-Variante, systematisch zu gestal-
ten.

Der folgende MindMap (Abb. 1) veranschaulicht die inhaltliche Einteilung des
Studienbriefes:

9
Losungsvorschlage

1
Einfuhrung
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6
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Abb. 1: Gliederung des Studienbriefes

Die ersten Kapitel des Studienbriefes (Kapitel 1 — 3) legen die theoretische Grundla-
ge, fur die anschlieBende handlungsorientiertere Auseinandersetzung in den weite-
ren Kapiteln des Studienbriefes. Wir erldutern nach den Lerntheorien Grundlagen
zur Didaktik und zum Instruktionsdesign. Der darauffolgende praktische Teil ist nach
dem Schema , ADDIE” aufgebaut: Analyse, Design, Development, Implementation
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und Evaluation. Jede dieser Phasen wird anhand mindestens eines Modells bzw.
einer einschlagigen Theorie illustriert.

Wir gehen jetzt erst einmal wieder zurtick zu den lerntheoretischen Annahmen und
versuchen lhnen diese mit einigen E-Learning-Beispielen naher zu bringen.

Das Werk baut auf einen vorangegangenen Studienbrief von Bastiaens, Deimann,
Schrader und Orth auf (Instructional Design und Medien 33073, 2009).





