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Abstract 

Der Beitrag fokussiert das mediendidaktische Konzept, welches bei der Entwicklung einer E-Lear-
ning-Plattform im Rahmen des Forschungsvorhabens „effekt - Verknüpfende Vermittlung von Fach- 
und Medienkompetenzen“1 verfolgt wurde. Um einen Überblick über das Projekt zu geben, werden 
einleitend dessen Zielsetzungen vorgestellt. Anschließend wird der didaktische Ansatz der im Modell-
projekt entwickelten Lehr-Lernmaterialien umrissen, welcher die Basis für die inhaltliche Strukturie-
rung der Lernplattform bildete. Im folgenden Hauptteil des Artikels wird darauf aufbauend der medi-
endidaktische Ansatz und der sich daraus ergebende Medieneinsatz erläutert, bevor abschließend auf 
das eingesetzte Evaluationskonzept zur Erfassung von Medienkompetenz eingegangen wird.  

1 Einleitung 

Im Rahmen des Modellprojekts „effekt“ wird ein mediengestütztes Ausbildungskonzept mit 
digitalen Lern- und Arbeitsaufgaben anhand der betrieblichen Ausbildung der neugeordneten 
Berufe Elektroniker/-in für Betriebstechnik, Elektroniker/-in für Gebäudetechnik sowie Fach-
kraft im Fahrbetrieb entwickelt und erprobt. Die zentralen Projektziele sind (vgl. SALZER 
2008, 3 f): 

• Die gleichzeitige Vermittlung von fachlichen und medialen Kompetenzen durch eine 
stärkere Einbindung digitaler Medien in die betriebliche Ausbildung. 

• Befähigung der Auszubildenden zum selbstständigen Planen, Durchführen und Kon-
trollieren komplexer beruflicher Problemstellungen sowie die Förderung des selbstor-
ganisierten und intrinsisch motivierten Lernens. 

• Entwicklung eines Fortbildungsangebots für das betriebliche Ausbildungspersonal zur 
Erhöhung der Nachhaltigkeit und langfristigen Nutzung des „effekt“-Ansatzes. 

Zur Umsetzung dieser Ziele wurde eine web-basierte Lernplattform entwickelt, welche die 
betrieblichen Qualifizierungsprozesse unterstützen soll. 

                                                 
1  Das Verbundvorhaben wird aus Mitteln des BMBF und dem Europäischen Sozialfond der Europäischen 

Union im Rahmen des Förderprogramms Neue Medien in der Bildung gefördert. www.effekt.mu-ggmbh.de 
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2 Didaktische Konzeption der Lernaufgaben 

Die Basis für die Konzeption der Lehr-Lernmaterialien, die von den Auszubildenden der am 
Projekt beteiligten Unternehmen mittels Lernplattform bearbeitet werden, bilden das Prinzip 
der Arbeitsprozessorientierung sowie das Prinzip der Handlungsorientierung. Zugleich wurde 
Wert darauf gelegt, die Ausbildungsmaterialien adaptiv zu gestalten, damit sie langfristig an 
sich verändernde Lerninhalte und Rahmenbedingungen angepasst werden können (vgl. SAL-
ZER/ MÖHRING-LOTSCH/ MÜLLER 2010, 3). 

2.1 Mesodidaktische Konzeption 

Kennzeichnend für den mesodidaktischen Ansatz des „effekt“ Ausbildungskonzeptes ist die 
inhaltliche Ausrichtung der Lernaufgaben an Arbeitsprozessen, Problemen und Fragestellun-
gen, welche für die betriebliche Praxis der Ausbildungsunternehmen typisch sind. Einzelne 
Schwerpunkte der Ausbildungsverordnungen wurden mit authentischen komplexen Anforde-
rungssituationen verknüpft und auftragsorientiert ausgestaltet. Folglich beschäftigen sich die 
Auszubildenden mit komplexen Aufgabenstellungen, die charakteristisch für ihren Ausbil-
dungsberuf sind und deren Bewältigung eine Verknüpfung von Lernen und Handeln voraus-
setzt (vgl. SALZER et al. 2010, 4 f). 

Der modulare Aufbau der Lernaufgaben, d. h. die Untergliederung in Kern- und darin ent-
haltene Teilaufträge, erlaubt eine flexible Anpassung an sich verändernde Rahmenbedingun-
gen, wie beispielsweise technologische Neuerungen und/oder wechselnde betriebliche Anfor-
derungen (vgl. SALZER et al. 2010, 3 f). Ebenso ergibt sich aus der Modularisierung die 
Möglichkeit, die Kern- und Teilaufträge in Abhängigkeit der Ausbildungsjahre variabel ein-
zusetzen. Darüber hinaus können sowohl individuelle Eingangsvoraussetzungen als auch 
unternehmensspezifische Aspekte berücksichtigt werden, indem die betrieblichen Ausbilder 
Teilaufträge bearbeiten lassen, die im Hinblick auf die individuelle Prüfungsvorbereitung 
oder im Kontext betriebsspezifischer Arbeitszusammenhänge wichtig sind. Zudem sind die 
einem Kernauftrag zugehörigen Teilaufträge jederzeit um neue Inhalte erweiterbar sowie das 
Anforderungsniveau durch Variation der zur Verfügung gestellten Informationen modifizier-
bar (vgl. SALZER et al. 2010, 4 ff). 

Da virtuelle Lehr-Lern-Arrangements Lernende trotz vielfältiger multimedialer Anreize nicht 
per se zu selbstorganisiertem Lernen veranlassen, wurde der Blended Learning Ansatz ver-
folgt, was die „[...] Variation von Präsenzphasen und virtuellen Phasen in einer Lernumge-
bung“ meint, „um die Vorteile beider Lehr-Lern-Formen für eine optimale Wissensvermitt-
lung zu nutzen.“ (vgl. MANDL/ KOPP 2006, 2). Insbesondere technische Arbeitsprozesse 
lassen sich nicht allein virtuell umsetzen, wonach Präsenzlernphasen, in denen konkretes 
Arbeitshandeln erforderlich ist, zu integrieren sind. Dies geht mit der integrativen Zielstellung 
einher, neben der Förderung der Medienkompetenz auch eine Entwicklung der Fachkompe-
tenz zu initiieren (vgl. SALZER et al. 2010, 4 ff). 
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2.2 Mikrodidaktische Konzeption 

Mikrodidaktisch orientiert sich die Konzeption der Teilaufträge an der Leittextmethode und 
speziell am Modell der vollständigen Handlung (vgl. ARNOLD/ LIPSMEIER/ OTT 1998, 
40). Zugleich wurde die Lern- und Reflexionsschleife berücksichtigt, welche sich in vier suk-
zessiv zu bearbeitende Phasen untergliedert, wozu die Auftragsübergabesituation, die selb-
ständig-produktive Erarbeitung sowie die Präsentations- und Besprechungssituation gehören 
(vgl. OTT 2007, 234 f). Die Besonderheit der mikrodidaktischen Konzeption ergibt sich aus 
der Integration der beiden handlungsorientierten Arbeitsverfahren, indem die Phase der selb-
ständig-produktiven Erarbeitung in die sechs Schritte der vollständigen Handlung unterteilt 
wird. Der daraus resultierenden Phasenstruktur folgen sämtliche zu den Teilaufträgen gehö-
renden Arbeitsmaterialien (vgl. Abb. 1). 

 

Abb. 1:  Phasenverlauf der Teilaufträge mit Gestaltungsempfehlungen (schwarze 
Linie: Präsenz- oder E-Learning-Phase; grüne Linie: E-Learning-Phase; 

blaue Linie: Präsenzphase) 

Während der Bearbeitung der Teilaufträge wechseln sich gemäß dem Blended Learning 
Ansatz Präsenz- und E-Learning-Phasen ab. Unter Berücksichtigung der didaktischen Prinzi-
pien werden jeweils drei Phasen zwingend als virtuelle bzw. Präsenzlernphasen durchlaufen. 
Bei der Zuordnung der übrigen Phasen zu einer Lernumgebung existiert hingegen ein gewis-
ser Gestaltungsspielraum, wonach es Bearbeitungsschritte gibt, die sich sowohl als E-Lear-
ning- als auch als Präsenzlernphase umsetzen lassen (vgl. Abb. 1). So ist die Gestaltung der 
Auftragsübergabesituation davon abhängig, inwieweit die Auszubildenden bereits Erfahrun-
gen im Umgang mit der „effekt“ Lernplattform sammeln konnten. Haben diese noch nie 
Lernaufträge mit Hilfe der Lernplattform bearbeitet, wird empfohlen, sie zunächst im Rah-
men einer Präsenzphase einzuweisen und anschließend den entsprechenden Auftrag zu über-
geben. 
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3 Webdidaktische Konzeption und Umsetzung 

Digitale Medien sind mittlerweile zu einem selbstverständlichen Teil des Alltags geworden 
und finden nicht nur in der Freizeit, sondern auch in beruflichen Kontexten Anwendung. Es 
existieren zahlreiche E-Learning-Angebote, die jedoch häufig keinem übergeordneten metho-
disch-didaktischem Konzept folgen und denen es deshalb mitunter an Nachhaltigkeit fehlt. 
Nur wenn sich die Entwicklung mediengestützter Lehr-Lern-Konzepte an den Arbeitsbedin-
gungen und Bedürfnissen der Nutzer orientiert, besteht die Aussicht, dass neue Medien in der 
Bildung angenommen und auf breiter Basis eingesetzt werden (vgl. OLLERMANN/ GRU-
BER/ HAMBORG 2003, 191 ff). Es sind daher Lernarrangements zu erarbeiteten, die anstatt 
technologiedominierende vielmehr nutzerorientierte Gesamtkonzeptionen darstellen. Dieser 
Ansatz wurde im Projekt  „effekt“ aufgegriffen. Zunächst wurde eine umfangreiche nutzer-
seitige Bedarfs- und Anforderungsanalyse durchgeführt. In der webdidaktischen Konzeption 
galt es dann, die gewonnenen Erkenntnisse sowie die Besonderheiten, die beim Lernen mit 
digitalen Medien bestehen, zu berücksichtigen.  

3.1 Grundlage der webdidaktischen Konzeption 

Die webdidaktische Konzeption der „effekt“ Lernplattform orientiert sich am ID-Instructional 
Design, im Speziellen dem Decision Oriented Instructional Design Model (vgl. GEESE/ 
MOEHRING-LOTSCH/ SALZER 2009, 18). Das entscheidungsorientierte Instruktionsmo-
dell, kurz DO-ID-Modell, stellt eine Theorie zur didaktischen Konzeption und systematisch 
begründeten Entwicklung multimedialer Lernumgebungen dar (vgl. NIEGEMANN et al. 
2008, 85). Obwohl das Instruktionsdesign ursprünglich nicht für multimedialgestützte 
Instruktion konzipiert wurde, ist es hierfür geeignet, da medienbasierte Lernangebote stets 
eine systematische Planung und Konzeption bedingen. Im Gegensatz zu den ersten Varianten 
sind aktuelle ID-Modelle weniger auf direkte Instruktion ausgerichtet, sondern berücksichti-
gen stärker das selbständige Lernen und die aktive Rolle des Lernenden sowie Möglichkeiten 
des kooperativen bzw. kollaborativen Lernens (vgl. ebd., 38). Der Entwicklungsprozess der 
„effekt“ Lernplattform orientiert sich an den vier Phasen des Instruktionsdesigns: 1. Planung 
und Analyse, 2. Entwurf, 3. Technische Umsetzung und 4. Evaluation (vgl. ISSING 2002, 
105 ff). Die in der Analysephase aufgenommenen Anforderungen, welche an die zu entwi-
ckelnde Lernplattform gestellt werden, gestalten sich mannigfaltig. Einerseits sollen die im 
Berufsalltag existierenden Arbeitsaufgaben Eingang in die Lernplattform finden. Andererseits 
soll selbige als Informations- und Kommunikationsplattform sowohl für die Auszubildenden 
als auch für die Ausbilder dienen. Dabei soll die Lernplattform die betriebliche Berufsausbil-
dung nicht ersetzen, sondern die Ausbilder unterstützen und die betriebliche Ausbildung 
sinnvoll ergänzen.  

3.2 Webdidaktische Konzeption der „effekt“ Lernplattform 

Bei der Konzeption der Lernplattform „effekt“ wird berücksichtigt, dass diese gleichsam die 
Möglichkeit zur Kommunikation, Kooperation, Speicherung, Bearbeitung und Präsentation 
bietet. Zudem ist bei der Konzeption digitaler Lernumgebungen zu überlegen, welche Aufga-
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benstellungen mit Hilfe von Medien zu vermitteln sind, welche Informationsquellen und 
Lernhilfen die Medienangebote enthalten sollen und welche Sachverhalte wie Beispiele, 
Analyseaspekte sowie Materialien bereitzustellen sind (vgl. TULODZIECKI/ HERZIG 2004,  
214 ff.). Die konzeptionellen Überlegungen für die Gestaltung der Lernplattform „effekt“ 
werden Bezug nehmend auf das DO-ID-Modell und wird wie folgt strukturiert: Formatent-
scheidungen, Contentstrukturierung, Multimediadesign, Interaktionsdesign, Motivationsent-
scheidungen und Grafikdesign/Layout (vgl. Abb. 2).  

 

Abb. 2: DO-ID-Modell (vgl. NIEGEMANN et al. 2008,  85) 

3.2.1 Formatentscheidungen 

Zur Vermittlung von komplexen Lerninhalten eignet sich eine Kombination mehrerer For-
mate, wie sie beispielsweise innerhalb des multimedial angeleiteten Selbstlernens (MASL) 
umgesetzt werden (vgl. NIEGEMANN et al. 2008, 121 ff.). Für die Lernplattform „effekt“ 
wird dieses hybride Format multimedialen Lernens verwendet, da es Aspekte des selbstregu-
lierenden Lernens mit multimedialen Anregungen und Anleitungen verknüpft (ebd.  127 f) 
und dementsprechend der Zielstellung des Vorhabens gerecht wird. Hierbei wird insbeson-
dere auf Elemente der Leittextmethode zurückgegriffen. Eine von MANDL (2000,  152 f) 
vorgeschlagene Kombination aus Instruktions- und Konstruktionsdesign ist die adäquate Stra-
tegie, mittels derer Lernprozesse auf der zu entwickelnden Lernplattform organisiert werden. 

3.2.2 Contentstrukturierung 

Die Strukturierung des Inhaltes definiert die kognitive Anordnung des Lernstoffes, d.h. die  
Umsetzung der Sachstruktur in kognitiv vermittelbare Einheiten. Die webdidaktische Struktu-
rierung des Lernstoffs folgt dabei der unter Abschnitt 2 dargestellten didaktischen Konzep-
tion der Kern- und Teilaufträge einschließlich der einzelnen Phasen der Auftragsbearbeitung 
(vgl. Abb. 3). 
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Abb. 3: Didaktische Struktur der Kern- und Teilaufträge und Bearbei-
tungsphasen (SALZER et al. 2010, 7 ff) 

3.2.3 Multimediadesign 

Das Multimediadesign definiert die Art und Weise der Einbindung unterschiedlicher Medien 
in die Lehrstoffvermittlung. Gerade handlungsorientiertes Lernen und Ausbilden erfordert die 
konsequente Nutzung aller sich bietenden Möglichkeiten der Veranschaulichung. Medien las-
sen sich für unterschiedliche Funktionen nutzen, wie beispielsweise für die Bereitstellung von 
Materialien zur Aufgabenbearbeitung, zur Präsentation von Aufgaben, als Gegenstand von 
Analysen, als Informationsquelle sowie Lernhilfe, als Werkzeug bei der Lösung von Aufga-
ben sowie als Instrument der Speicherung, des Austauschs, der Kommunikation, der Koope-
ration und Kollaboration (vgl. TULODZIECKI/ HERZIG 2004, 211). Der Vorteil bei der 
Verwendung computerbasierter Medien liegt insbesondere im schnellen Zugriff auf einen 
umfangreichen Materialienpool, dem situationsgerechten Abruf der Materialien, der Verbin-
dung verschiedener Darstellungsformen (Text, Grafik, Bild), einer zügigen Rückmeldung der 
Lernaktivitäten, der kreativen Umgestaltung vorhandener Materialien sowie in der Vereinfa-
chung von Archivierung und Dokumentation (vgl. ebd., 211). Wird in virtuellen Lernumge-
bungen lediglich Text verwendet, kann dies sehr ermüdend sein. Hingegen können Bilder zur 
Reduzierung von Komplexität, Steuerung der Informationsaufnahme, Motivation und Stimu-
lation, Veranschaulichung sowie zur räumlichen Orientierung beitragen (vgl. BALLSTEDT 
1997). Folglich empfiehlt sich eine kombinierte Untersetzung von Texten mit Bildern, Video- 
oder Tonsequenzen.  



© SALZER/ SCHULZ (2011)      bwp@ Spezial 5 - HT2011            FT 13 7  

Vor diesem Hintergrund finden in der „effekt“ Lernplattform themenbezogene Grafiken, Bil-
der, Videos sowie gesprochene Texte Verwendung, um die Motivation der Lernenden zu 
steigern und die Verständlichkeit komplizierter Sachverhalte zu erhöhen.  

Multimediale Vermittlungskonzepte bieten den Vorteil, dass der Lernstoff verschiedene Auf-
nahmekanäle und damit unterschiedliche Lerntypen anspricht, wonach Lernprozesse positiv 
unterstützt werden (vgl. SALZER 2008, 11). Die „effekt“ Lernplattform ermöglicht, Lernin-
halte per Text, Hypertext, Bild, Audio- oder Video zu präsentieren. Die Lernstoffaufbereitung 
unterstützt damit die Ansprache unterschiedlicher Lerntypen (auditiv, visuell, kommunika-
tiv). 

3.2.4 Interaktionsdesign 

Für Lernprogramme lassen sich verschiedene Stufen der Interaktion unterscheiden. Nach 
HAACK (2002, 128f.) kann folgende Einteilung einer schrittweise zunehmenden Interaktivi-
tät vorgenommen werden: 

- Implizite Interaktion, engl. covert interaction, d.h. rein passives Rezipieren, Lesen, 
Zuhören und Anschauen von Lerninhalten in einer vom Programmautor festgelegten 
Reihenfolge 

- Zugriff auf bestimmte Informationen, Auswählen, Umblättern 

- Ja/Nein- und Multiple-Choice-Antwortmöglichkeiten und Verzweigen auf entsprechende 
Zusatzinformationen 

- Markieren bestimmter Informationsteile und Aktivierung entsprechender 
Zusatzinformationen 

- Freier Eintrag komplexer Antworten auf komplexe Fragestellungen mit intelligentem 
tutoriellem Feedback (sokratischer Dialog) 

- Freier ungebundener Dialog mit einem Tutor oder Lernpartnern via Multimedia- und 
Hypermediasystemen 

Beim E-Learning werden neben Mensch-Maschine-Interaktionen auch zwischenmenschliche 
Interaktionen einbezogen, wonach sich das Lernen nicht auf die individuelle Auseinanderset-
zung mit den dargebotenen Inhalten beschränkt. Bei Blended Learning Arrangements bezieht 
dies darüber hinaus allgemeine face-to-face (Sozial-) Phasen ein, welche mit softwareunter-
stützten Lernvorgängen beliebig kombiniert werden können (vgl. Baumgartner, Häferle, 
Häferle, 2002, 17). 

In der Lernplattform „effekt“ wird der Einsatz von Foren und Chats berücksichtigt. Das 
Forum ermöglicht es den Lernern (Auszubildenden) sich sowohl untereinander als auch mit 
dem jeweiligen Lehrer (Ausbilder) über die Inhalte ihrer Ausbildung auszutauschen. Diese 
Form der Kommunikation findet dann zeitversetzt (asynchron) statt. Einerseits kann die Dis-
kussion themenbezogen gesteuert werden, andererseits können mittels einer menügesteuerten 
Einrichtung der Foren, offene Diskussionen, Eingrenzungen des Forums auf einen Themen-
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strang oder die Begrenzung auf einen neuen Themenstrang pro Teilnehmer gestaltet werden. 
Für eine zeitgleiche (synchrone) Kommunikation mit anderen Auszubildenden oder dem 
Ausbilder bietet sich der Chat an.  

3.2.5 Motivationsentscheidungen 

Eine entscheidende Rolle bei der Gestaltung von Lernumgebungen spielen motivationale 
Faktoren. Um Lernende langfristig zu motivieren, reichen allein der Reiz des Neuen und die 
Möglichkeit der Einbindung multimedialer Elemente nicht aus. Das Motivationsdesign sollte 
daher Lernhandlungen aktivieren, die Lernenden bei realistischen Zielsetzungen unterstützen 
und diese Lernaktivitäten im Sinne von Ausdauer und Intensität aufrechterhalten (vgl. 
NIEGEMANN et al. 2008, 367). Die Angabe von Lehrzielen unterstützt die Orientierung und 
eine gezielte Informationsaufnahme. Daher wird empfohlen, Lernziele verständlich, informa-
tiv und konkret zu formulieren (vgl. ebd., 180). Indem Lernende mit Fragen oder Problem-
stellungen konfrontiert oder angeregt werden, selbst Fragen oder Probleme zu formulieren, 
kann Neugier stimuliert werden (vgl. ebd., 371). Problem- und leitfragenorientierte Lernauf-
gaben, wie sie im Projekt „effekt“ verwendet werden, greifen diesen Ansatz auf. Den Lernen-
den wird eine Problemsituation geschildert, die sie durch Explorieren lösen sollen. 

Motivation wird einerseits durch das von Pädagogen erarbeitete didaktische Konzept und eine 
bewusste Gestaltung der Kommunikations- und Lernprozesse gefördert. Zum anderen kann 
die Gestaltung der Lernaktivitäten auf der Lernplattform abwechslungsreiches Lernen 
ermöglichen. Für multimediale Lernumgebungen empfiehlt sich der Einsatz audiovisueller 
Effekte, unüblicher oder unerwarteter Inhalte/Ereignisse und die Vermeidung von 
Distraktoren (vgl. NIEGEMANN et al. 2008, 371). In der „effekt“ Lernplattform werden 
audiovisuelle Effekte, wie animierte Grafiken, Audio- und Videosequenzen sowie interaktive 
Elemente wie Kreuzworträtsel, Lückentexte, Multiple-Choice-Aufgaben und Zuordnungs-
Übungen zur Gewinnung von Aufmerksamkeit verwendet. Um Ablenkung zu vermeiden und 
die Konzentration der Lerner nicht zu beeinträchtigen oder den Lernprozess zu stören, wurde 
jedoch Wert darauf gelegt, dass die Lernplattform medial nicht überladen wird. 

3.2.6 Grafikdesign/Layout 

Basis für das Grafikdesign der „effekt“ Lernplattform bilden die Erkenntnisse aus der Anfor-
derungsanalyse sowie die auf den theoretischen Grundlagen des DO-ID-Modells basierenden 
Designempfehlungen. Bei der webdidaktischen Konzeption der Lernplattform soll eine kog-
nitive Überlastung oder Desorientierung der Lernenden vermieden werden. Zwar sollen in 
multimedialen Lernumgebungen so viele Sinne wie möglich angesprochen werden, allerdings 
in einem sinnvollen Rahmen und ohne eine Reizüberflutung zu riskieren. Das Design der 
Lernumgebung muss den Lernenden in erster Linie in seinem Lernprozess unterstützen. Dem-
entsprechend liegt der Fokus auf der Gestaltung einer ansprechend konzipierten und intuitiv 
nutzbaren Benutzeroberfläche. Aus kognitionswissenschaftlicher Sicht ist darauf zu achten, 
dass die Benutzeroberfläche und die Inhalte gehirngerecht gestaltet sind (vgl. HOLZINGER 
2001, Kap. 2.2). Die Gestaltung der Benutzeroberfläche beeinflusst maßgeblich, wie 
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Lerninhalte vom Lernenden erfasst und verarbeitet werden. Über das Screendesign ist die 
Aufmerksamkeit des Lernenden auf wesentliche Informationen, seine Navigation durch die 
Seite/n und die Orientierung innerhalb der virtuellen Lernumgebung zu erzeugen. Eine klassi-
sche Bildschirmaufteilung enthält einen Arbeits-, Orientierungs- und Steuerungs-
/Navigationsbereich (vgl. SCHREIBER, 1998). Das in Abb. 4 dargestellte Metamodell der 
Benutzerfläche sowie der exemplarische Screen einer Seite geben einen Überblick zum Lay-
out der „effekt“ Lernplattform. 

  

Abb. 4: Metamodell der Oberflächen / Umsetzung in der „effekt“ Plattform  

In der Kopfzeile befindet sich die Navigation des Hauptmenüs, da die Wahrnehmung i. d. R. 
oben links im Bildschirm beginnt. Auf diesem Wege weiß der Auszubildende, wo er sich 
aktuell befindet und welche weiteren Optionen ihm zur Verfügung stehen. Weiterhin kann der 
Nutzer (Auszubildende bzw. Ausbilder) durch die Navigationsbuttons im Hauptmenü, je nach 
gewähltem Menüpunkt in den gewünschten Lernbereich wechseln. Aus demselben Grund ist 
die Positionierung des Navigationspfades oben links unterhalb der Kopfzeile zu befürworten. 
Auch der Navigationspfad  dient dem Nutzer zur Orientierung.  

Es ist sinnvoll, den Arbeitsbereich und die Arbeitsfunktion zentral zu positionieren, da diese 
primären Funktionen der Lernplattform der Bearbeitung und Speicherung von Lernaufgaben 
dienen. In der rechten Bildschirmseite befindet sich der Infobereich mit Bildern und Videos. 
Die Position und Größe des Infobereiches begründet sich durch die i. d. R. geringere Bedeu-
tung. Es werden keine Handlungsanweisungen aufgeführt, sondern lediglich gewünschte 
Informationen präsentiert.  

Sowohl Farbe als auch Form unterstützen den Lernprozess in einer virtuellen Lernumgebung. 
Die grafische Gestaltung soll dazu beitragen, dass der Lernende angesprochen und motiviert 
wird, mit dem Ziel, den Lernprozess positiv zu stimulieren. Durch farbliches Strukturieren 
der Lernplattformoberfläche soll dem Anwender das Erfassen der Bildschirmseite erleichtert 
werden. Auf Basis der geltenden Grundprinzipien der Farbgestaltung werden in der „effekt“ 
Lernplattform Pastellfarben verwendet, d. h. weißer Hintergrund, Menüfelder in pastellblau 
und Felder mit Bereichsüberschriften in grau. Der Arbeitsbereich ist durch einen grauen Hin-
tergrund von den übrigen Bereichen abgegrenzt.  
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3.3 Umsetzungsansätze – Exemplarischer Überblick über Anpassungen von Moodle 

Insbesondere vor dem Hintergrund der Unterstützung des Nachhaltigkeitsansatzes erfolgt im 
Vorhaben „effekt“ die Entwicklung einer Lernplattform für die betriebliche Ausbildung auf 
Basis von Open Source Software. Für den vorgesehenen Einsatzbereich des Modellprojekts 
und unter Berücksichtigung der methodisch-didaktischen Überlegungen eignet sich das 
objektorientierte Kurssystem Moodle als Basis für eine zielgruppenspezifische Weiterent-
wicklung (vgl. SALZER 2009,  12). Mit der Moodle-Lernumgebung lassen sich die beiden 
Paradigmen Instruktions- und Konstruktionsdesign, einschließlich des kooperativen Lernens, 
umsetzen. Da Moodle vornehmlich auf Hochschulen und Schulen zugeschnitten ist, müssen 
für die Qualifizierung im Zuge der betrieblichen Ausbildung einige Modifikationen vorge-
nommen werden.  Die Adaptionen der Moodle-Software beziehen sich auf die Bereiche des 
Nutzerzugangs, des Rollensystems sowie des Kurssystems und der Nutzerführung. Im Fol-
genden werden die zielgruppenspezifischen Anpassungen der Lernumgebung kurz dargestellt. 

3.3.1 Adaptionen des Nutzerzugangs und des Rollensystems 

Im ursprünglichen Moodle-System gelangt der Nutzer nach dem Anmelden (Einloggen) zur 
Kursübersicht, wo er eine Auflistung aller Kurse vorfindet, in die er eingeschrieben ist. Für 
„effekt“ wurde dieser Einstieg geändert. Der Zugang zur „effekt“ Lernplattform erfolgt über 
einen geschützten nutzerspezifischen Login und führt den Lerner in den Kalender der Platt-
form. Im Kalender können, differenziert über einen Terminschlüssel, fünf unterschiedliche 
Terminarten eingetragen werden (d. h. unternehmens-, ausbildungsjahrgangs-, kernauftrags-, 
sowie gruppenbezogene und persönliche Termine). Mittels Kalender kann einerseits der Leh-
rende den Lernprozess steuern bzw. unterstützen, andererseits kann der Kalender dem Lerner 
selbst dienen, seinen Selbstlernprozess zu strukturieren. So kann der Ausbilder den Auszubil-
denden durch einen entsprechenden Kalendereintrag bestimmte Lernaufgaben bereitstellen. 
Eine komplette Liste aller vorhandenen Lernaufgaben ist über das Menü verfügbar. Diese Art 
der Bereitstellung der Lernaufgaben hat den Vorteil, dass der Lernende nicht gleich beim 
Einstieg mit einer Auflistung aller Aufgaben konfrontiert wird. Durch den Einstieg über den 
Kalender werden die Auszubildenden angeregt, eigene Termine einzutragen und diese mit 
anderen Auszubildenden oder mit Unternehmens- bzw. Schulterminen abzustimmen. Durch 
diese Adaption wird die Lernorganisation optimiert und die Fähigkeit des Zeitmanagements 
gefördert. 

Der Einsatz in der betrieblichen Ausbildung bedingte eine Anpassung des Rollensystems. Die 
in Moodle standardmäßig vorhandenen Rollen wurden nicht nur gemäß den Anforderungen 
der Berufsausbildungen umbenannt, sondern auch bezüglich ihrer Zugriffsrechte neu gestal-
tet.  

3.3.2 Adaptionen des Kurssystems und der Nutzerführung 

Bedingt durch den didaktischen Ansatz, welcher mit dem ursprünglichen Kurssystem von 
Moodle nicht umsetzbar ist, war eine Anpassung der Moodle-Software erforderlich. An die 
Stelle der Moodle-spezifischen Kurse treten nun Lernaufgaben für die betriebliche Ausbil-
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dung. Um den betrieblichen Rahmenbedingungen und Anforderungen zu entsprechen, werden 
in der „effekt“ Lernplattform zwei Lernaufgabenformate implementiert.  

Das heißt, dass nun die Einstellung und Bearbeitung von komplexen Kernaufträgen mit ver-
schiedenen Teilaufträgen möglich ist, deren Bearbeitung gemäß dem Modell der vollständi-
gen Handlung in vorgegebenen Phasen vorgesehen ist (vgl. Abb. 5).  

 

Kernauftrag

Teilauftrag 1 

Teilauftrag 2 

Teilauftrag n 

1. 
Informieren 

2.
Planen 

3.
Entscheiden 

4. 
Ausführen 

5.
Kontrollieren 

6.
Bewerten 

6 Auftrags-
bearbeitungs- 

phasen  

Aufgabenstruktur und Phasen der Auftragsbearbeitung 

1 2 3 4 5 611 22 33 44 55 661 2 3 4 5 611 22 33 44 55 66

Abb. 5: Umsetzungsbeispiel für die Implementierung des didaktischen Ansatzes 
der Kern- und Teilaufträge in die „effekt“ Lernplattform 

Je nach Vorkenntnissen, Zahl und Umfang der zu bewältigenden Teilaufträge beträgt der 
Zeitbedarf zur Bearbeitung derartiger Kernaufträge zwischen einer und drei Wochen. 

Die „effekt“ Lernplattform beinhaltet zudem Lernaufgaben mit flexibler Struktur und unter-
schiedlicher Formatierung, wie beispielsweise Multiple-Choice-Aufgaben und Lernspiele 
(vgl. Abb. 6). Hierdurch wird es möglich, die Wissensvermittlung abwechslungsreich zu 
gestalten und Lernaufgaben für kürzere Bearbeitungszeiträume bereitzustellen. 
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Abb. 6: Umsetzungsbeispiel für die Implementierung von Übungs- und Prü-
fungsaufgaben in die „effekt“ Lernplattform 

Um das Einstellen von Lernaufgaben zu erleichtern und damit die Motivation beim Ausbil-
dungspersonal zu erhöhen, wurde auch der administrative Bereich zur Einstellung von Lern-
aufgaben in die Lernplattform verändert. Eine Erleichterung bei der Generierung neuer Lern-
aufgaben wird dem Ausbilder durch die Reduktion von 35 Einstellungsmöglichkeiten auf 17 
geboten. Standardeinstellungen sowie für den Kontext irrelevante Einstellungen wurden aus-
geblendet und zusätzliche Einstellungsmöglichkeiten (bspw. Aufgabentyp, Anzahl der Teil-
aufträge etc.) hinzugefügt, sodass eine übersichtliche und der Zweckmäßigkeit dienliche Ein-
gabemaske entstand. Zusätzlich fand eine Erweiterung der Aufgabengenerierung durch die 
Möglichkeit der Kopierfunktion statt. Somit können nun Lernaufgaben aus dem Aufgaben-
pool kopiert und anschließend bearbeitet werden, d. h. beispielsweise betriebsspezifisch oder 
in der Komplexität angepasst werden.  

4 Evaluationskonzept  

4.1 Gesamtkonzeption der Evaluation 

Das Evaluationskonzept des Forschungsvorhabens „effekt“ umfasst sowohl die Evaluation 
der Lernplattform als auch der implementierten Lerneinheiten. Die Evaluation erfolgt forma-
tiv und summativ. Die formative Evaluation wird begleitend zum Entwicklungsprozess 
durchgeführt. Das bedeutet, dass sowohl das didaktische als auch das webdidaktische und 
softwaretechnische Konzept noch vor den ersten Einsätzen in der konkreten Lernumgebung 
und während der Entwicklung auf ihre Qualität und Benutzerfreundlichkeit geprüft werden. 
So können eventuelle Verbesserungs- und Optimierungspotentiale sofort erkannt werden und 
in die weitere Entwicklung einfließen. Die summative Evaluation findet am Ende des Pro-
jekts statt und bewertet das Portal und die Lerninhalte hinsichtlich der Vermittlungserfolge 
sowie der angestrebten Zielsetzungen des Forschungsvorhabens. 

Das Evaluationskonzept ist in folgende Schwerpunkte unterteilt: Formative Evaluation der 
Lernaufgaben (Kern- und Teilaufträge), Evaluation von Lernverhalten und Problemlösefähig-
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keit, Evaluation von Medienkompetenz und Medieneinsatz, Software-Evaluation sowie die 
Abschlussevaluation zum Ende des Modellprojektes. 

Aus den gesammelten Ergebnissen sollen Anknüpfungs- und Orientierungspunkte zur Nach-
nutzung und Verstetigung des Ausbildungskonzepts abgeleitet, dokumentiert und mittels 
Öffentlichkeitsarbeit an die jeweiligen Sozialpartner, Institutionen der beruflichen Bildung, 
Kammern, Innungen, Verbände und Unternehmen herangetragen werden. 

4.2 Evaluation der Medienkompetenz 

Vor dem Hintergrund des thematischen Fokus der Fachtagung wird im Folgenden exempla-
risch etwas näher auf die Evaluationsarbeiten zum Schwerpunkt Medienkompetenz eingegan-
gen. 

Mittels schriftlicher Befragungen, leitfadengestützter Interviews mit Auszubildenden, Aus-
bildungsverantwortlichen und Ausbildern, Beobachtungen sowie Literatur- und Dokumenten-
analyse erfolgt zunächst eine Ist-Zustandsermittlung, d.h. einerseits die Ermittlung, wie viel 
und welche Medienkompetenz die in der beruflichen Ausbildung befindlichen Personen 
(Auszubildende und Ausbilder) besitzen sollten und andererseits die Analyse, über wie viel 
und welche Kompetenzen diese derzeit tatsächlich verfügen. In diesem Kontext wird zudem 
erhoben, welche Medien gegenwärtig in der betrieblichen Ausbildung zum Einsatz kommen 
und welche Lernvoraussetzungen gegeben sind. Des Weiteren werden die Nutzenpotentiale 
erfasst, die neue Medien für die Entwicklung der Medienkompetenz bieten können. Die 
Bestandsaufnahme erfolgt am Beispiel der in das Projekt „effekt“ involvierten Praxispartner.  

Im Zuge der Erprobung des entwickelten Ausbildungskonzeptes ist zu evaluieren, welche 
Auswirkungen der Einsatz neuer Medien auf die Förderung und Entwicklung der Medien-
kompetenz hat. Das Evaluationsinteresse besteht zum einen darin, zu erheben, inwieweit 
Medienkompetenz durch den Einsatz neuer Medien – im Speziellen dem Einsatz einer Lern-
plattform - gefördert werden kann und zum anderen zu analysieren, welche Faktoren hierbei 
einen relevanten Einfluss haben. Hierzu finden schriftliche Befragungen auf Basis eines Ein-
Gruppen-Pretest-Posttest-Plans im quasiexperimentellen Design statt. Die Teilnehmer werden 
vor und nach dem Treatment (d.h. der Nutzung der „effekt“ Lernplattform) untersucht.  

5 Fazit 

Da die Datenerhebungen im Rahmen des Forschungsvorhabens aktuell noch nicht abge-
schlossen sind, können an dieser Stelle noch keine Aussagen zu den Evaluationsergebnissen 
getroffen werden. Die Entwicklung des didaktischen und webdidaktischen Konzeptes sowie 
die nötigen Anpassungen der Software sind jedoch wichtige Voraussetzungen für die Unter-
suchung, inwieweit handlungs- und arbeitsprozessorientierte Lernaufträge zur Förderung von 
Fach- und Medienkompetenz beitragen. 

Aufgrund der innovativen Integration zweier handlungsorientierter Arbeitsverfahren zur 
Strukturierung der Ausbildungsmaterialien sowie der darauf aufbauenden Gestaltung der 
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Lernplattform erwarten wir ein im Vergleich zu traditionellen Lehr-Lern-Arrangements 
motivierteres, effektiveres und eigenständigeres Lernen auf Seiten der Auszubildenden. 
Gleichzeitig besteht der Mehrwert für die am Projekt beteiligten Unternehmen in der Mög-
lichkeit, komplexe Lernaufträge standortunabhängig und flexibel einzusetzen. Dabei ist zur 
Betreuung der E-Learning-Phasen lediglich ein Ausbilder bzw. Facharbeiter erforderlich, was 
zu einer Schonung der betrieblichen Ressourcen beiträgt. Um jedoch zu gewährleisten, dass 
sich sowohl die Lernplattform als auch die didaktische Konzeption in den Ausbildungsunter-
nehmen etabliert, ist das betriebliche Bildungspersonal im Umgang mit dem entwickelten 
Instrument zu schulen. Dies ist – neben dem Abschluss der Evaluationsarbeiten und der Ver-
breitung der gewonnenen Erkenntnisse – zentrales Anliegen der weiteren Projektarbeit. 
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