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Identifizieren Sie alle Objekte, die für die Modellierung der Aktivitätssicht relevant sind, und tragen Sie sie in 
die folgende Tabelle ein:

Modellierung der Aktivitätssicht

Konversion = Was passiert Person/Team = Wer 
ist verantwortlich?

Wissensobjekt = gibt 
stillschweigendes 

Wissen?

Informationsobjekt = 
gibt es codifiziertes 

Wissen?



Aufgabe: Für die nächste Messe muss die 
Marketingbeauftragte Anne Zoma eine 
Projektbroschüre vorbereiten: 

Dazu muss sie zunächst mit den Projektsprechern 
Christian Maasburg und Peter Simon über den 
aktuellen Stand des Projekts sprechen und sie über 
alle verfügbaren Details des Projekts befragen.  

Das Wissen aus diesem Gespräch, eine 
Projektbroschüre aus einem anderen Projekt und den 
aktuellen Projektbericht, den sie gründlich lesen muss, 
nutzt sie zur Erstellung der neuen Projektbroschüre.  

Danach überprüfen die Projektverantwortlichen die 
Projektbroschüre mit ihrem Wissen und ihrer 
Erfahrung aus früheren Projekten. 

Wissensperspektive

Konversion = Was passiert Person/Team = 
Wer ist 

verantwortlich?

Wissensobjekt = gibt 
stillschweigendes 

Wissen?

Informationsobjekt = 
gibt es codifiziertes 

Wissen?



Identifizieren Sie alle Objekte, die für die Modellierung der Aktivitätssicht relevant sind, und tragen Sie sie in die 
folgende Tabelle ein:

Modellierung der Aktivitätssicht

Konversion Person/Team Wissensobjekt Informationsobjekt

Austausch mit Projekt-
verantwortlichen 
(Sozialisation)

Anne Zoma 
Christian 
Maasburg 
Peter Simon

Aktueller 
Projektstatus (Input)

--

Lesen des Projektberichts 
und des alten Flyers 
(Internalisierung)

Anne Zoma Projektbericht, alter 
Flyer (Input)

Gestaltung neuer Flyer 
(Externalisieren) 

Anne Zoma Aktueller 
Projektstatus (Input)

Neuer Flyer (output)

Checken neuer Flyer 
(Externalisieren) 

Christian 
Maasburg, Peter 
Simon

Wissen und 
Erfahrung 
vergangener 
Projekte (Input)

Update neuer Flyer 
(output)

Checken neuer Flyer 
(Externalisieren) 

Christian 
Maasburg, Peter 
Simon

Entwurf Flyer (input) 
updated Flyer 
(output)



Mögliches Ergebnis der Aktivitätsmodellierung
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Am Ende dieser Vorlesung sollten Sie Kenntnisse darüber haben,

Thematischer Aufbau der Vorlesung

wie der Mensch lernt und welche Verbindung 
zwischen Lernen und Wissen besteht 

Was sich durch das digitale Lernen verändert 

Welche wichtigen Begriffe im Zusammenhang mit 
digitalem Lernen existieren, was sie bedeuten und 
welche Vorteile sie mit sich bringen und 



Lernen ist die Methode, Wissen ist das Ergebnis.

Definitionen des Lernens

Quelle: Argyris/Schön 1996; Kim 1993

Daten 
Informationen

Wissen 
Repräsentation

Glauben 
Urteilen 
Werten

Sinn schaffen 
Lernen

Direkte 
Wahrnehmung

Strukturieren 
Regeln, Heuristik

Wissen verursacht neue reproduzierbare 
Verhaltens-, Denkweisen oder Gefühle  

Beinhaltet Wahrnehmung und Bewertung der 
Umwelt, Assoziation mit Bekanntem (Erfahrung) 
und Erkennen von Regelmäßigkeiten 
(Mustererkennung)

Lernprozess

Veränderung des Verhaltens, Denkens oder Fühlens 
durch Erfahrung oder neu gewonnenen Einsichten 
und des Verständnisses 

Lernen

https://de.wikipedia.org/wiki/Denken
https://de.wikipedia.org/wiki/F%C3%BChlen_(Psychologie)
https://de.wikipedia.org/wiki/Erfahrung


Lernen als aktive 
Informationsverarbeitung

Lernen als Konstruktion von Wissen

Organisationales Lernen ist eine Veränderung des Umfangs und der Struktur der organisationalen Wissensbasis.

Drei Betrachtungsweisen

Quelle: Vgl. Weidenmann 2006

Lernen als Veränderung von 
Verhaltensweisen

Behavioristische Lerntheorie 

Beobachtbare Verhaltensweise 
eines lernenden Organismus 
können mit den situativen 
Bedingungen in seiner Umgebung 
durch nachfolgende 
Konsequenzen verknüpft werden  

Gedächtnismodell der 
Kognitionspsychologie 

Kognitive Prozesse stehen in 
Verbindung mit emotionalen und 
motivationalen Vorgängen.  

Lernen als Assimilation und 
Akkomodation von Wissen 

Konstruktivistische Ansätze 

Problembasiertes Lernen durch z.B. 
Simulation, spielbasiertes Lernen 

Kooperatives Lernen durch 
Kommunikation und Interaktion 

Double-Loop-Learning vs. Single-
Loop 



Drei-Speicher-Modell zur Erklärung des Prozesses der Informationsverarbeitung  
(Atkinson und Shiffrin 1968)

Quelle: Reinhold 2018

Gedächtnismodelle liefern Erklärungsansätze aus neurowissenschaftlicher und psychologischer Perspektive für 
die Informationsverarbeitung beim Menschen.

Zerfall von nicht 
beachteter 
Information

Interferenz und 
Ersetzung durch 
neu eintreffende 

Information

Interferenz oder 
Zerfall von Spuren 

bei fehlenden 
Abrufhinweisen

Sensorisches Register 
(visuell, auditiv, 

haptisch)
Kurzzeitgedächtnis

Langzeitgedächtnis 
(episodisch, 
semantisch, 
prozedural)

Reizin- 
formation

Aufmerk- 
samkeit

Transfer

Abruf

Kontrollprozesse 
(Wiederholung, 
Umkodierung, 

Elaboration)



Lernschleifen

Quelle: Morgan 1997, S.123

Anzustreben ist Double-loop Lernen, da dabei ein Hinterfragen der Handlung stattfindet.

Double-loop Lernen

Erfassung, Überprüfung 
und Beobachtung der 

Umwelt

Vergleich dieser Informationen 
mit den 

Handlungsanweisungen
Veranlassen entsprechender 

Handlungen

Hinterfragen, ob Handlungs- 
anweisungen angemessen

Single-loop Lernen



Lernmotivation muss vorhanden sein (Push-Pull-Prinzip) 

Auf der Basis von vorhandenem Wissen 

Verständigung über Ziele und Vorgehensweisen 

Selbstständige und kooperative Auseinandersetzung mit bedeutsamen Aufgaben bzw. Inhalten 

Individualisierung und Differenzierung 

Vergleich unterschiedlicher Lösungswege und Lösungen sowie Systematisierung 

Anwendung und Reflexion des Gelernten 

Pädagogische Anforderungen an Lern- und Lehrprozesse

Quelle: Schulz-Zander und Tulodziecki 2009, S. 40



Information

Lernen wird in den Arbeitsprozess integriert.

Perspektiven auf Lerngestaltung

Quelle: Vgl. Rosenberg 2000

Instruktion

Bestimmtes Lernergebnis im Mittelpunkt 

Ziele werden durch Lehrende definiert —> JIT-
Learning  

Inhalte entsprechen dem Bedarf und den 
Lerneigenschaften 

Ziel ist das Verstehen von Informationen 

Präsentations-, Feedback- und 
Assessmentkomponenten sind enthalten 

Organisation der Contents steht im Mittelpunkt 

Ziele werden primär durch Benutzer definiert 

Inhalte entsprechen dem spezifischen Wissensbereich 
und der Zielgruppe 

Ziel ist die Bezugnahme auf die Inhalte 

Primär auf effektive Präsentation der Informationen 
ausgerichtet 



Paradigmenwechsel in der Gestaltung von Lehr- und Bildungsmethoden

Quelle: In Anl. an Schmidkonz 2002

Das Lernen findet vermehrt auf Abruf und nicht mehr in der klassischen Form statt.

Lehrende

Studierende

Studierende

Studierende Studierende

StudierendeStudierende

Classroom Learning

Studierende

Information 
on Demand

Message 
Board

Virtual  
Classroom

Simulationen
Lehrer / 
Moderatoren

Experte Community

Digital Learning
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Begriffe im Technologie-gestützten Lernen

Quelle: Kirchner, Jenzen 2019
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Definition E-Learning

Meyer 2006: “[E-Learning] should promote 
psychological engagement between the learner and 
the lesson content in ways that help learners to select, 
integrate and retrieve new knowledge“ 

Garrison and Anderson 2003: “[E-Learning has the] 
unique ability to bring together a community of 
learners, unrestricted by time or place"  

Herring 2005: Zusammenfassender Begriff für Lehr-, 
Lern- und damit verbundene Organisationsprozesse; 
Nutzung von Computertechnologie oder einer 
Kombination von Computer- und 
Netzwerktechnologie  

Begriffe im digitalen Lernen

Definition Blended Learning

Kombination von E-Learning mit traditionellem Lernen 

Kombination von  Online-Lernen und Face-to-face-
Lernen 

Beinhaltet verschiedene Medien und Kontexte 

Beinhaltet verschiedene Lerntheorien und Lernziele 

Beinhaltet verschiedene pädagogische Ansätze

Quelle: Oliver und Trigwell 2005, Reinmann-Rothmeier und Mandl, 2001



Digitales Lernen

E-Learning 

Blended Learning 

Classroom technologies 

E-Textbooks  

Learning Analytics 

Mobile learning 

Gamification 

Virtual Reality/Augmented Reality 

Personalisiertes Lernen  

Differenziertes Lernen 

Distance learning 

Weitergabe spezialisierten Wissens 

Offene Kommunikation, weltweit

Ermöglichung durch Digitales Lernen Beispielhafte Einsatzbereiche 

… umfasst alle Lernstrategien, die durch Technologien umgesetzt oder verbessert werden.



Wichtige Rolle von Interaktivität

Intelligentes Reagieren auf Lernsituationen der Inhalte 
durch

Abbildung unterschiedlicher Lernszenarien durch

Veränderung von Lernelementen hin zu Web-Contents

Quelle: Vgl. Sprenger 2002, S.290ff.

Die Granularisierung der Contents ermöglicht

Verschiedene Content-Typen und Medien 

Unterschiedlichen Grad von Multimedialität und 
Interaktivität  

Intelligente Web-Applikationen 

Kollaborative Lernformen

Personalisierungsstrategien 

Wissensprofile 

Schnelle Veränderbarkeit  

Schnelle Anwendbarkeit 

Drei Potsdamer Forderungen: Individualisierung, Orientierung am Arbeitsprozess, Nachweis der erreichten 
Lernziele



Zugriff über Wissensgenerierung durch Finden 
von und Zusammenarbeit mit…

Ziel ist es, Lerninhalte und Informationen schnell und kostengünstig zur Verfügung stellen, um flexibel und 
bedarfsgerecht Wissen zu schaffen.

Integration von Digital Learning und Wissensmanagement

Quelle: Gronau (Hrsg.) 2009, S. 283

Vorteile

Verknüpfung von Arbeits- und 
Lernprozessen 

Zugriff auf alle relevanten 
Informationen vom Arbeitsplatz 

Verbindung von Lerninhalten und 
operativen Daten 

Personalisierte Lernangebote und 
gezielte Weiterbildung 
(Verschmelzung von WM mit 
Personalentwicklung) 

Tools zur Unterstützung von 
Lernprozessen 

Online-Hilfe 

 

Experten, 

Trainern, 

und anderen Lernenden. 

Vernetztes Lernen (digitales, 
kollaboratives Lernen) 



Zeit Effizienz

Gründe für den Einsatz von E-Learning

Kosten

Abwesenheit vom Arbeitsplatz 

Übernachtungen 

Fahrtkosten 

Trainer 

Räume 

Zeitnahe Aktualisierung von 
Lernmaterialien 

Keine Reisezeiten 

 

Lerner-zentrierte Vorgehensweise 

Kontinuierlicher Lernprozess 

Selbstbestimmtes Lerntempo 

Individuelle Lernpfade 

vielfältiges, spezifisches 
Lernangebot 

Quelle: Al‐Qahtani, & Higgins, 2013



Autorentools

Quelle: Baumgartner et al. 2002

Kennzeichen

Entwicklungswerkzeug für interaktive Anwendungen 

Multimediale und didaktische Erstellung von 
Lerninhalten 

Komplexe Details (z. B. HTML, XML) müssen von 
Autoren nicht beherrscht werden 

Grafische Schnittstelle ermöglicht die Entwicklung von 
Lerninhalten 



E-Learning Eisberg

Quelle: Krämer/Sprenger 2003

Eine erfolgreiche Implementierung von E-Learning erfordert ein Gesamtkonzept.

Technische Aspekte bilden nur 
die Spitze des Eisberges 

Erfolgsfaktoren für effiziente 
Nutzung befinden sich 
unterhalb der Wasseroberfläche 

Für bestimmte Abläufe, 
Organisations- und IT-Strukturen 
umfassende Analyse der 
Funktionalitäten von 
Lernplattform notwendig 

Business Konzept Betreiberkonzept Marketing und 
Rolloutkonzept

Change Management

Organisations- 
Prozesse

Tutorenprozesse

Didaktik

Infrastrukturanforderungen
Return on Investment

Zielgruppen/Rollen
Lehr- und Lernprozesse

Zugangs- und 
Nutzungsprozesse

Ressourcen
Curricula

Redaktionsprozesse

Contents

1/7 
offen- 
sichtlich

6/7 
nötig für  
den 
Erfolg

Funktionalität  
der Plattform (Features)

Schnittstellen

Design
Technologie

Merkmale



Vorteile und Nachteile von E-Learning

Quelle: Zinke 2002

Kriterien Vorteile Nachteile

Ökonomische
Einsparung Personal, dadurch Senkung der 
Personalkosten, Einsparung von Mieten für 
Seminare

Entwicklungskosten, laufende Kosten, relativ 
geringe Halbwertszeiten

Organisatorische Learning on demand, Einzellernen, Lernen am 
Arbeitsplatz

Unvereinbarkeit von Lernen und Arbeiten, 
getrennte Zuständigkeiten, 
Sicherheitsbestimmungen, 
Umweltbedingungen, Missbrauch, mangelnde 
Markttransparenz

Mediendidaktische Neue Lehr-/Lernformen netzbasiertes Lernen, 
autonomes Lernen, tutorielles Lernen

Ablehnung durch Nutzer, ungenügende 
Vorkenntnisse, soziale Vereinzelung der 
Lernenden, schlechte Qualität der Medien

Technische Nutzung vorhandener Technik, 
Nachprüfbarkeit der Nutzung Störanfälligkeit, enormer Innovationsdruck

Imageschaffende
Werbeargument für Bildungsträger, 
Erwartungshaltung der Öffentlichkeit und der 
Nutzer

Mangelnde Entscheidungskompetenz, 
Medienkompetenz bei Ausbildungspersonal



Um technologie-unterstützt zu lernen sind eine Reihe von Kompetenzen und Fähigkeiten erforderlich

Menschliche Fähigkeiten und Kompetenzen als Grundbaustein

Digitale Grundkompetenz 

Selbstorganisation und Zeitmanagement 

Selbstreguliertes Lernen  

Kritisches Denken und Problemlöser 

Eigenverantwortung und Eigenmotivation 

Teamfähigkeit bzw Fähigkeit zum Eigenständigen 
Lernen  



62% aller Mitarbeiter sind unzufrieden mit 
dem Angebot digitaler Lernformate. 

40% der Corporate Learning Maßnahmen 
sind nicht an der Unternehmensstruktur 
ausgerichtet. 

39% wünschen sich mehr Informationen zu 
digitalen Lernformaten

Erkenntnisse zu digitalen Lernangeboten



Intention zur Nutzung (behavioral intention)

Signifikante Unterschiede für alle Konstrukte des Modells je nach Studienfach 
Für alle Konstrukte negativere Antworten von Musik- und Kunststudierenden im 
Vergleich zu Wirtschafts- und Wirtschaftsinformatikstudierenden 
Veränderungen für alle Konstrukte im Modell im Verlauf des Untersuchungszeitraums

Unterschiede in der Akzeptanz digitaler Angebote 

Quelle: Vladova et al. 2021

Wahrgenommenes Vergnügen 
(perceived enjoyment) 

Wahrgenommene Nützlichkeit 
(perceived usefulness)

April Mai Juni Juli April Mai Juni Juli April Mai Juni Juli

WiWi/IS

Mu/Ku

WiWi/IS

Mu/Ku

WiWi/IS

Mu/Ku

31

Ca. 900 Befragte, sieben Hochschulen, Fachprofile – WiWi/WI, Kunst, Musik/Theater 



Welche Aspekte der Lehre können nicht zielführend digitalisiert werden? 

Quelle: Vladova et al. 2021

„Es funktioniert sehr 
gut, aber ich sehe das als 
Ergänzung in der Zukunft und 

nicht als Ersatz.“ 

„Projektarbeit, die 
kreative 

Gestaltungsprozesse beinhaltet, 
sehe ich als besonders kritisch.“ 

„Kontakt mit 
Dozenten und 

Kommilitonen kann nicht 
digitalisiert werden.“  

„Digital dauert alles auch 
viel länger.“ 

Das Ausmaß der sozialen Interaktion bestimmt den wahrgenommenen Nutzen des digitalen 
Unterrichts.  

Soziale Isolation wird von kreativen und praxisorientierten Studiengängen negativer 
wahrgenommen.

„Ich bin zuversichtlich, dass die Lerninhalte ohne 
Hindernisse vermittelt werden können.“
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