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Agenda 
 

Input I: Wie verarbeiten wir eigentlich 
Informationen? Welche Faktoren spielen 
dabei eine Rolle? 

• Das menschliche Gedächtnis – Ein 
Modell 

• Individuelle (Lerner-)Voraussetzungen 

Gruppenübung I: Lernziele formulieren – 
Das A und O in der Konzeptionsphase 

• Phasen bei der Konzeption 
• Ein Anwendungsbeispiel 

Input II: Material ansprechend gestalten! – 
Aber Wie? 

• Didaktische Designprinzipien 
• Mediendidaktische Tools 

Gruppenübung II: Wie kann ich meine 
Adressaten (de-)motivieren?   

• Möglichkeiten zur Demotivation nach 
Prenzler & Tipps zur Motivierung 

Diskussion: Das eLab – ein paar Impulse aus 
der Praxis 

• Mediendidaktische Reflexion der 
Beispiele  



Ein Überblicksmodell 
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Ansprechende Gestaltung des  

(medialen) (Lern-)angebots 
 

Externe Voraussetzungen 
 der Schulung  

(Raum, Zeit, Medien etc.) 

Interne Voraussetzungen 
 der Lerner  

(Vorwissen, Motivation etc.) 

Lernziele  
(Was soll erreicht werden?) 

Methodische Überlegungen  
(Wie soll es erreicht werden?) 

Ziel Ausgangslage Konzeptionsprozess 

Instructional Design 

Lernerfolg Motivation 



Input I 
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? 
Wie funktioniert aktives 

 Lernen? 



Lernen als aktive  
Informationsverarbeitung 
 

Bitte prägen Sie sich die folgende Telefonnummer ein. Nehmen Sie sich 
40 Sekunden Zeit dafür. 
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030 2973945 

Schreiben Sie kurz ihre Merkstrategie auf. 

Schreiben Sie nun noch die Telefonnummer auf. 



Drei-Speicher-Modell der  
Informationsverarbeitung und -speicherung 
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Wiederholende Einübung 

(Atkinson & Shiffrin, 1971) 

Ausleseprozess 

Sensorisches 
Gedächtnis 

Arbeits-
gedächtnis 

Langzeit-
gedächtnis 

Input 

Vergessen Vergessen Vergessen? 

Komplexere Lernprozesse 



Lernen als aktive  
Informationsverarbeitung 

Können Sie sich noch an die Telefonnummer erinnern?  

7 



Gruppenübung: Lernziele 

Wie geeignete Lernziele formulieren? 
 

• Bitte finden Sie sich in drei Gruppen zusammen. 
• Bitte formulieren Sie für das vorgestellte Anwendungsbeispiel 

in ihrer Gruppe jeweils ein Lernziel, indem Sie die folgenden 
Satzlücken ergänzen. 

– Gruppe 1: „Die Teilnehmenden können …… anwenden.“ 
– Gruppe 2: „Die Teilnehmenden wissen ……“ 
– Gruppe 3: „Die Teilnehmenden können erklären ….“ 

 

8 

Zeit: 5 Minuten 

Instructional Design 



Ein Anwendungsbeispiel 
 

• Lernziele (Musterlösung):  
Die Teilnehmenden können das Angebot der Hochschulbibliothek 
benennen: 
Anwenden, Wissen, Verstehen 

– Gruppe 1: „Die Teilnehmenden können Ihr Wissen über die 
Suchfunktion auf der Bibliothekswebsite anwenden.“ 

– Gruppe 2: „Die Teilnehmenden wissen die Bezeichnung eine 
fachspezifische Datenbank.“ 

– Gruppe 3: „Die Teilnehmenden können erklären was Datenbanken 
auszeichnet.“ 

 

• Lernmethoden: 
Methoden: Vortrag, Gruppenarbeit, Online-Angebote (z.B. Lehrfilm) 
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Wie können wir mediale Lernangebote lernwirksam gestalten? 

Instructional Design 



Input II 
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? 
 

Wie gestalte ich mediale  
Lernangebote ansprechend? 

 

Instructional Design 



Gestaltungsprinzipien 
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• Instruktionspsychologische Bedingungen wurden untersucht, die das 
multimediale Lernen unterstützen können (Mayer, 2005) 

  praktische Relevanz = Gestaltungsempfehlungen  
  Lernumgebungen so gestalten, dass Lerner freie Ressourcen für 
die  
     kognitive Verarbeitung der Information hat 

 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

Prinzipien bieten forschungsbasierte Empfehlungen zur motivations- 
und lernförderlichen Gestaltung 

Instructional Design 



Gestaltungsprinzipien 
 

12 

 
Multimediaprinzip 

 
Kontiguitätsprinzip 

 
Modalitätsprinzip 

Redundanzprinzip 

Kohärenzprinzip 

Personalisierungsprinzip 

Instructional Design 



Gestaltungsprinzipien 
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Multimediaprinzip Eine Kombination von Text und Grafik ist 
besser als Text allein. 

Kontiguitätsprinzip 

Modalitätsprinzip 

Redundanzprinzip 

Kohärenzprinzip 

Personalisierungsprinzip 

Instructional Design 



Multimediaprinzip 
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• geht nicht nur darum, Texte zu visualisieren oder mit Bildern anzureichern  
 sinnvoll einsetzen und miteinander kombinieren (Niegemann et al., 2004).  
 Lehrende setzen Visualisierungen oft intuitiv ein, daher nicht immer lernwirksam 

 

 
Praxistipp: 
• Bilder und Grafiken sind u. a. dann lernwirksam, wenn sie  

– ein Thema organisieren (Inhaltsübersichten, Beziehungen zwischen Themen),  
– nicht sichtbare Beziehungen sichtbar machen (Diagramme, Tabellen)  
– eine Schnittstelle zur Aufgabe bilden (interaktive Anwendungen, Simulationen) 
– eine inhaltliche Relevanz besitzen und nicht vom Thema ablenken  

–            schmückendes Beiwerk lernhinderlich („Seductive Detail Effect“) 

Instructional Design 



Gestaltungsprinzipien 
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Multimediaprinzip Eine Kombination von Text und Grafik ist 
besser als Text allein. 

Kontiguitätsprinzip Zusammengehörende Worte und Grafiken 
sind nahe beieinander zu platzieren. 

Modalitätsprinzip 

Redundanzprinzip 

Kohärenzprinzip 

Personalisierungsprinzip 

Instructional Design 



Gestaltungsprinzipien 
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Multimediaprinzip Eine Kombination von Text und Grafik ist 
besser als Text allein. 

Kontiguitätsprinzip Zusammengehörende Worte und Grafiken 
sind nahe beieinander zu platzieren. 

Modalitätsprinzip Zur Erläuterung von Grafiken oder 
Animationen eignet sich gesprochener Text 
besser als geschriebener. 

Redundanzprinzip 

Kohärenzprinzip 

Personalisierungsprinzip 

Instructional Design 



Modalitätsprinzip 
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Bessere Variante: 
modalitätsprinzip.mp4 
 

Instructional Design 



Gestaltungsprinzipien 
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Multimediaprinzip Eine Kombination von Text und Grafik ist 
besser als Text allein. 

Kontiguitätsprinzip Zusammengehörende Worte und Grafiken 
sind nahe beieinander zu platzieren. 

Modalitätsprinzip Zur Erläuterung von Grafiken oder 
Animationen eignet sich gesprochener Text 
besser als geschriebener. 

Redundanzprinzip Die gleichzeitige Darbietung von 
geschriebenem und gesprochenem Text kann 
das Lernen beeinträchtigen. 

Kohärenzprinzip 

Personalisierungsprinzip 

Instructional Design 



Gestaltungsprinzipien 
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Multimediaprinzip Eine Kombination von Text und Grafik ist 
besser als Text allein. 

Kontiguitätsprinzip Zusammengehörende Worte und Grafiken 
sind nahe beieinander zu platzieren. 

Modalitätsprinzip Zur Erläuterung von Grafiken oder 
Animationen eignet sich gesprochener Text 
besser als geschriebener. 

Redundanzprinzip Die gleichzeitige Darbietung von 
geschriebenem und gesprochenem Text kann 
das Lernen beeinträchtigen. 

Kohärenzprinzip Das Anreichern mit „interessantem Material“ 
kann das Lernen beeinträchtigen. 

Personalisierungsprinzip 

Instructional Design 



Personalisierungsprinzip 
 

personalisierungsprinzip.mp4 
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Instructional Design 



Gestaltungsprinzipien 
 

21 

Multimediaprinzip Eine Kombination von Text und Grafik ist 
besser als Text allein. 

Kontiguitätsprinzip Zusammengehörende Worte und Grafiken 
sind nahe beieinander zu platzieren. 

Modalitätsprinzip Zur Erläuterung von Grafiken oder 
Animationen eignet sich gesprochener Text 
besser als geschriebener. 

Redundanzprinzip Die gleichzeitige Darbietung von 
geschriebenem und gesprochenem Text kann 
das Lernen beeinträchtigen. 

Kohärenzprinzip Das Anreichern mit „interessantem Material“ 
kann das Lernen beeinträchtigen. 

Personalisierungsprinzip Umgangssprachlicher Stil und pädagogische 
Agenten können das Lernen unterstützen. 

Instructional Design 



Personalisierungsprinzip 
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unpersönliche Artikel 
 
Keine direkte Anrede 

Verwendung von 
Possessivpronomen 
 
direkte Kommentare für 
Lernenden  

Eventuell Einbezug des 
Namen, um 
Aufmerksamkeit zu 
erlangen  kann auch 
ablenken 

Instructional Design 



Input II 

23 

? 
Wie setze ich E-Learning-Tools  

sinnvoll ein? 

Instructional Design 



E-Learning Tools 

…zur Bildschirmaufzeichnung 
 
 

…zur Aufgabenerstellung  
 
 

…zur gemeinsamen Bearbeitung von Inhalten 
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Instructional Design 



E-Learning-Tools zur  
Bildschirmaufzeichnung 

• Camtasia Studio (kommerziell, Testversion verfügbar unter 
http://www.techsmith.de/download/camtasia/) 
 
• Beispiel: eLearning Häppchen  

der UB Freiburg zu Booleschen  
Operatoren 

 
 

• Wink (Open Source, Download unter: 
http://www.debugmode.com/wink/) 

 
• weitere Informationen unter: http://www.e-

teaching.org/technik/produkte/winksteckbrief 

Instructional Design 

zurück zu Tools 

http://www.techsmith.de/download/camtasia
http://www.debugmode.com/wink/
http://www.e-teaching.org/technik/produkte/winksteckbrief
http://www.e-teaching.org/technik/produkte/winksteckbrief
http://www.e-teaching.org/technik/produkte/winksteckbrief
http://www.ub.uni-freiburg.de/fileadmin/ub/elearn/bits/boolesche_operatoren/boolesche_operatoren.html
http://homepages.inf.ed.ac.uk/chughes1/screencasting/wink_example.html


E-Learning-Tool zur Aufgabenerstellung 

•Hot Potatoes (Open Source, Download unter: 
http://web.uvic.ca/hrd/hotpot/#downloads 
 
– Tutorials und Beispiele unter: 

http://wikis.zum.de/zum/Hot_Potatoes 
 

Instructional Design 

zurück zu Tools 

http://web.uvic.ca/hrd/hotpot/
http://wikis.zum.de/zum/Hot_Potatoes
http://material.lo-net2.de/medienkompetenz/hotpot/html/jmix2.htm


Verfügbar unter: http://www.ub.uni-
paderborn.de/questwiwi 

Blog der UB Bielefeld 

http://www.ub.uni-paderborn.de/questwiwi/


Verfügbar unter: http://blog.ub.uni-
bielefeld.de/ 

Zurück zu E-Learning-Tools 

http://blog.ub.uni-bielefeld.de/


Verfügbar unter: http://web10.ub.uni-
rostock.de/wiki/Startseite 

Instructional Design 

http://web10.ub.uni-rostock.de/wiki/Startseite


Gruppenübung II 
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? 
Wie kann ich die Motivation der  
Teilnehmer gewinnen/ erhalten? 

Instructional Design 



Motivation 
 

• Lernpsychologische Annahmen: 
– Gestaltung der Lernsituation wirkt sich auf Lernmotivation  

– Wichtigkeit motivationaler Faktoren beim Lernen mit Multimedia wurde in 
Studien bestätigt (u.a. Keller, 1983; Keller & Kopp, 1987; Keller & Suzuki, 
1988) 

 
• Zunächst umgekehrter Blick: sechs Möglichkeiten, um Lernende zu demotivieren 

(Prenzel, 1997) 
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Sich mit Demotivierung auseinanderzusetzen ist 
deshalb relevant, da „Lehr-Lernumgebungen […] 
allein schon dann eine andere Qualität gewinnen 
[könnten], wenn Demotivierungen unterblieben.“ 
(Prenzel, 1997, S.33) 

Instructional Design 



Gruppenübung: Motivation 
 

Was demotiviert Sie? 
 

• Bitte versetzten Sie sich in ihre letzte Lernsituation zurück (dies 
kann sowohl beruflich als auch privat sein). Überlegen Sie, was 
hat Sie an dieser Situation demotiviert? 

• Notieren Sie ihr Ergebnis, indem Sie den folgenden Satzanfang 
ergänzen: „In meiner letzten Lernsituation hat mich 
demotiviert, dass ….“. 
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Zeit: 5 Minuten 

Instructional Design 



eLab Beispiele 

33 

Instructional Design 



Diskussion… 
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Instructional Design 
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Instructional Design 



 
 

Vielen Dank für Ihre 
Aufmerksamkeit! 

36 

Instructional Design 



Ausblick 
 
 

Instructional Design 
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Was ist unsere Idee?  
 
E-Learning Labor als fakultätsübergreifende, interdisziplinäre 
Service-Einrichtung für  

• Lehrende & eTutoren 
• Grundständige und berufsbegleitende Lehre 
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