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Modellierung der Aktivitatssicht

Identifizieren Sie alle Objekte, die fiir die Modellierung der Aktivitatssicht relevant sind, und tragen Sie sie in

die folgende Tabelle ein:

Konversion = Was passiert

Person/Team = Wer
ist verantwortlich?

Wissensobjekt = gibt
stillschweigendes
Wissen?

Informationsobjekt =
gibt es codifiziertes
Wissen?




Wissensperspektive

Konversion = Was passiert Person/Team = | Wissensobjekt = gibt | Informationsobjekt =
. . . . Wer ist stillschweigendes ibt es codifiziertes
= Aufgabe: Fiir die ndchste Messe muss die erant Wiseans T ey

Marketingbeauftragte Anne Zoma eine

Projektbroschire vorbereiten:

= Dazu muss sie zunachst mit den Projektsprechern

Christian Maasburg und Peter Simon Uber den

aktuellen Stand des Projekts sprechen und sie Uber

alle verfiigbaren Details des Projekts befragen.

= Das Wissen aus diesem Gesprach, eine
Projektbroschire aus einem anderen Projekt und den
aktuellen Projektbericht, den sie griindlich lesen muss,
nutzt sie zur Erstellung der neuen Projektbroschdre.

= Danach uberprifen die Projektverantwortlichen die
Projektbroschure mit ihrem Wissen und ihrer
Erfahrung aus friheren Projekten.



Modellierung der Aktivitatssicht

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

Konversion Person/Team Wissensobjekt Informationsobjekt

Austausch mit Projekt- Anne Zoma Aktueller -
verantwortlichen Christian Projektstatus (Input)
(Sozialisation) Maasburg

Peter Simon
Lesen des Projektberichts Anne Zoma Projektbericht, alter
und des alten Flyers Flyer (Input)
(Internalisierung)
Gestaltung neuer Flyer Anne Zoma Aktueller Neuer Flyer (output)
(Externalisieren) Projektstatus (Input)
Checken neuer Flyer Christian Wissen und Update neuer Flyer
(Externalisieren) Maasburg, Peter |Erfahrung (output)

Simon vergangener

Projekte (Input)

Checken neuer Flyer Christian Entwurf Flyer (input)
(Externalisieren) Maasburg, Peter updated Flyer

Simon (output)




Mogliches Ergebnis der Aktivitatsmodellierung

Christian
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Thematischer Aufbau der Vorlesung

Am Ende dieser Vorlesung sollten Sie Kenntnisse daruiber haben,

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

= Was sich durch das digitale Lernen verandert

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



Definitionen des Lernens

Lernen Lernprozess

= Veranderung des Verhaltens, Denkens oder Fiihlens = Wissen verursacht neue reproduzi?rbare
durch Erfahrung oder neu gewonnenen Einsichten Verhaltens-, Denkweisen oder Gefuhle
und des Verstandnisses = Beinhaltet Wahrnehmung und Bewertung der

Umwelt, Assoziation mit Bekanntem (Erfahrung)
und Erkennen von Regelmaligkeiten

(Mustererkennung)
Daten Strukturieren Wissen
Informationen Regeln, Heuristik Reprasentation
Direkte Glauben Sinn schaffen
Wahrnehmung Urteilen Lernen

Werten

Lernen ist die Methode, Wissen ist das Ergebnis.

Quelle: Argyris/Schon 1996; Kim 1993


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

Drei Betrachtungsweisen

Lernen als Veranderung von
Verhaltensweisen

Behavioristische Lerntheorie

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

Lernen als aktive
Informationsverarbeitung

Gedachtnismodell der
Kognitionspsychologie

Kognitive Prozesse stehen in
Verbindung mit emotionalen und
motivationalen Vorgangen.

Lernen als Assimilation und
Akkomodation von Wissen

Lernen als Konstruktion von Wissen

= Konstruktivistische Ansatze

= Problembasiertes Lernen durch z.B.
Simulation, spielbasiertes Lernen

= Kooperatives Lernen durch
Kommunikation und Interaktion

= Double-Loop-Learning vs. Single-
Loop

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

Quelle: Vgl. Weidenmann 2006



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

4 )

Kontrollprozesse
(Wiederholung,

Umkodierung, |*
Elaboration)
\_ l J
> : . :
. Sensorisches Register Transfer Langze!tgeQachtnls
Reizin- . L Aufmerk- : . . (episodisch,
. (visuell, auditiv, : Kurzzeitgedachtnis :
formation . samkeit semantisch,
haptisch)
< prozedural)
Abruf
Zerfall von nicht Interferenz und Interferenz oder
beachteter Ersetzung durch Zerfall von Spuren
Information neu eintreffende bei fehlenden
Information Abrufhinweisen

Gedachtnismodelle liefern Erklarungsansatze aus neurowissenschaftlicher und psychologischer Perspektive fiir
die Informationsverarbeitung beim Menschen.

Quelle: Reinhold 2018



Lernschleifen

Erfassung, Uberprifung
und Beobachtung der

ingle-| Lernen
Single-loop Lerne Urnwelt

Veranlassen entsprechender h

Handlungen

Double-loop Lernen

Vergleich dieser Informationen
mit den
Handlungsanweisungen

Hinterfragen, ob Handlungs-
anweisungen angemessen

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

Quelle: Morgan 1997, 5.123




Padagogische Anforderungen an Lern- und Lehrprozesse

= Lernmotivation muss vorhanden sein (Push-Pull-Prinzip)

= Auf der Basis von vorhandenem Wissen

= Verstandigung Uber Ziele und Vorgehensweisen

= Selbststandige und kooperative Auseinandersetzung mit bedeutsamen Aufgaben bzw. Inhalten
= Individualisierung und Differenzierung

= Vergleich unterschiedlicher Losungswege und Losungen sowie Systematisierung

= Anwendung und Reflexion des Gelernten

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



Perspektiven auf Lerngestaltung

Instruktion

= Bestimmtes Lernergebnis im Mittelpunkt

= Ziele werden durch Lehrende definiert —> JIT-
Learning

= |nhalte entsprechen dem Bedarf und den
Lerneigenschaften

= Ziel ist das Verstehen von Informationen

= Prasentations-, Feedback- und
Assessmentkomponenten sind enthalten

Lernen wird in den Arbeitsprozess integriert.

Quelle: Vgl. Rosenberg 2000

Information

= Organisation der Contents steht im Mittelpunkt
= Ziele werden primar durch Benutzer definiert

= |nhalte entsprechen dem spezifischen Wissensbereich
und der Zielgruppe

= Ziel ist die Bezugnahme auf die Inhalte

= Primar auf effektive Prasentation der Informationen
ausgerichtet



Paradigmenwechsel in der Gestaltung von Lehr- und Bildungsmethoden

Studierende

Studierende | Studierende
™~~~ /
Lehrende
/ ~—~
Studierende l Studierende

Studierende

Classroom Learning

Experte

Lehrer/

Simulationen Moderatoren

N

\
Studierende —

~ N

Community

Virtual Message
Classroom l Board
Information
on Demand

Digital Learning

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

Quelle: In Anl. an Schmidkonz 2002
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Begriffe im Technologie-gestiitzten Lernen

S Interactive
= Whiteboard
o Foren
0 i MOOQOCs
s Webinare Virtual
2 Classroom Social
Networks
Planspiele Chat Instant W
Blended :
Kollaborationstools Weblogs l\{llcro-BI.og-
Serious Games ging/Twitter
Augmented E-Portfolio
Reality
Virtual Reality Wikis
Pers. Lern-
assistenten Podcasts
T Simulationen  Lernfilme
5 CBT | .
2 WBT Interakt. eBooks -<2'ning on
= Demand
formell informell

Quelle: Kirchner, Jenzen 2019




Begriffe im digitalen Lernen

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 fur Lehr-,
Lern- und damit verbundene Organisationsprozesse;
Nutzung von Computertechnologie oder einer
Kombination von Computer- und
Netzwerktechnologie

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

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 padagogische Ansatze



Digitales Lernen

Beispielhafte Einsatzbereiche Ermaoglichung durch Digitales Lernen
= E-Learning = Personalisiertes Lernen
= Blended Learning = Differenziertes Lernen

= Classroom technologies = Distance learning

= E-Textbooks = Weitergabe spezialisierten Wissens
= Learning Analytics = Offene Kommunikation, weltweit

= Mobile learning
= Gamification
= Virtual Reality/Augmented Reality

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



Veranderung von Lernelementen hin zu Web-Contents

Abbildung unterschiedlicher Lernszenarien durch Wichtige Rolle von Interaktivitat

= Verschiedene Content-Typen und Medien « Intelligente Web-Applikationen

= Unterschiedlichen Grad von Multimedialitat und .
o = Kollaborative Lernformen
Interaktivitat

Intelligentes Reagieren auf Lernsituationen der Inhalte  Die Granularisierung der Contents ermoglicht

durch

= Personalisierungsstrategien = Schnelle Veranderbarkeit

= Wissensprofile = Schnelle Anwendbarkeit

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

Lernziele

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



Integration von Digital Learning und Wissensmanagement

Vorteile Zugriff Gber Wissensgenerierung durch Finden
von und Zusammenarbeit mit...

= Verknlpfung von Arbeits- und = Tools zur Unterstlitzung von = Experten,
Lernprozessen Lernprozessen = Trainern
= Zugriff auf alle relevanten = Online-Hilfe = und anderen Lernenden.

Informationen vom Arbeitsplatz .
= Vernetztes Lernen (digitales,

= Verbindung von Lerninhalten und kollaboratives Lernen)

operativen Daten

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

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

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



Grinde fur den Einsatz von E-Learning

Kosten Zeit Effizienz

= Abwesenheit vom Arbeitsplatz = Zeitnahe Aktualisierung von = Lerner-zentrierte Vorgehensweise

= Ubernachtungen Lernmaterialien = Kontinuierlicher Lernprozess

= Fahrtkosten = Keine Reisezeiten = Selbstbestimmtes Lerntempo

= Trainer = Individuelle Lernpfade

= Raume = vielfaltiges, spezifisches
Lernangebot

Quelle: Al-Qahtani, & Higgins, 2013



Autorentools

Kennzeichen

= Entwicklungswerkzeug fir interaktive Anwendungen

= Multimediale und didaktische Erstellung von
Lerninhalten

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

= Grafische Schnittstelle ermoglicht die Entwicklung von
Lerninhalten

Quelle: Baumgartner et al. 2002



E-Learning Eisberg

Technoloaie
Funktionalitat
der Plattform (Features)
Schnittstellen

# Contents R -

S Ressourcen N T

< Curricula '

~. o4 !
! '\..\ .,' R d k . -“
; S edaktionsprozesse Zugangs- und \
H .\u/" 1
i , Nutzungsprozesse :
i Zielgruppen/Rollen 9>p f
i Lehr- und Lernprozesse :

: \
! Infrastrukturanforderungen i
: 1
i Return on Investment \
[ . . . . \
i Didaktik Organisations- 2
i H
i Prozesse !

Change Management Tutorenprozesse 1

i Business Konzept Betreiberkonzept Marketing und “
i Rolloutkonzept _ :

1/7
offen-
sichtlich

6/7
notig fur
den
Erfolg

Merkmale

= Technische Aspekte bilden nur
die Spitze des Eisberges

= Erfolgsfaktoren fir effiziente

Nutzung befinden sich
unterhalb der Wasseroberflache

= FUr bestimmte Ablaufe,

Organisations- und IT-Strukturen
umfassende Analyse der
Funktionalitaten von
Lernplattform notwendig

Eine erfolgreiche Implementierung von E-Learning erfordert ein Gesamtkonzept.

Quelle: Kramer/Sprenger 2003



Vorteile und Nachteile von E-Learning

Nutzer

Kriterien Vorteile Nachteile
2 . Einsparung Persor\al, dadurch Senlfung d?r Entwicklungskosten, laufende Kosten, relativ
Okonomische Personalkosten, Einsparung von Mieten fiir . .
. geringe Halbwertszeiten
Seminare
Unvereinbarkeit von Lernen und Arbeiten,
: : getrennte Zustandigkeiten,
. . Learning on demand, Einzellernen, Lernen am , , ,
Organisatorische Arbeitsblats Sicherheitsbestimmungen,
P Umweltbedingungen, Missbrauch, mangelnde
Markttransparenz
. . . Neue Lehr-/Lernformen netzbasiertes Lernen, Ablehnung durch Nutzer, u.ngenugende
Mediendidaktische : Vorkenntnisse, soziale Vereinzelung der
autonomes Lernen, tutorielles Lernen . ,
Lernenden, schlechte Qualitat der Medien
. N h Technik, . e :
Technische utzung vor apdener ecnn Storanfalligkeit, enormer Innovationsdruck
Nachprufbarkeit der Nutzung
Werbeargument flr Bildungstrager :
.. ' Mangelnde Entscheidungskompetenz,
Imageschaffende Erwartungshaltung der Offentlichkeit und der J aung P 5

Medienkompetenz bei Ausbildungspersonal

Quelle: Zinke 2002




Menschliche Fahigkeiten und Kompetenzen als Grundbaustein

= Digitale Grundkompetenz

= Selbstorganisation und Zeitmanagement
= Selbstreqguliertes Lernen

= Kritisches Denken und Problemloser

= Eigenverantwortung und Eigenmotivation

= Teamfahigkeit bzw Fahigkeit zum Eigenstandigen
Lernen

Um technologie-unterstiitzt zu lernen sind eine Reihe von Kompetenzen und Fahigkeiten erforderlich



Erkenntnisse zu digitalen Lernangeboten

= | y
1

\ b Ay
' ’ thon 5
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Python Bootcamp: Vom Anfanger zum Profi, inkl. Python fiir Data Science, Machine Learning & Python - Das Python Grundlagen Bootcamp -Von 0 Machine Learming Komplettkurs mit Python [2023 Python Bootcamp: Der Einstiegskurs
Data Science Visualization auf100! Editon}]  inie Seemann
Jannis Seemann o I I ° ° ° f ° ° k4 (1.681)
1o KAk kA 700 = 62% aller Mitarbeiter sind unzufrieden mit
89,99€

dem Angebot digitaler Lernformate.

= 40% der Corporate Learning Malsnahmen
sind nicht an der Unternehmensstruktur
ausgerichtet.

Rhythmus, mit lebenslangem Zugriff via
Desktop

} Leme mit iber 210.000 Videokursen gefragte Sk

tmer sohen i corade o = 399% wiinschen sich mehr Informationen zu

% digitalen Lernformate

Python Bootcamp: Vom Anfénger zum Profi, inkl. Data  Software Testing Der Komplette Excel Kurs - Vom Anfangerzum Profiin  Requirements Engineering Komplett NFT-Kurs: Werden Sie ein NFT-Ersteller
Sclence Peter Klausmann 50h Peter Klausmann und-investor
Jannis Seemann Sebastian Glockner, Sebastian Gloéckner Karriere-.. . Charlotte Fuchs
4,9 YW WX W (194) 46 % % % ¥ (511)
4,6 Yo W KWy (27.485) 48 YW Wk W (4.191) 42 Y% % K Y (37)
64,99¢€ 19,99€

89,99 € 139,99 € 29,99 €



Unterschiede in der Akzeptanz digitaler Angebote

. . . . Wahrgenommenes Vergniigen Wahrgenommene Niuitzlichkeit
Intention zur Nutzung (behavioral intention) (perceived enjoyment) (perceived usefulness)
~ y—— WiWi/IS 5.5. \/ WIiWi/IS . g WiWi/IS
5.0 4.50.
5.0.-
4.25.
4.5.
4.5. 4.00.
4.0.
3.75.
w /\ Mu/Ku 3.5 //\ Mu/Ku //\ Mu/Ku
T 3.50. i i i .
April Mai Juni Juli April Mai Juni Juli April Mai Juni Juli

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

= Signifikante Unterschiede fur alle Konstrukte des Modells je nach Studienfach

= FUr alle Konstrukte negativere Antworten von Musik- und Kunststudierenden im
Vergleich zu Wirtschafts- und Wirtschaftsinformatikstudierenden

= Veranderungen fur alle Konstrukte im Modell im Verlauf des Untersuchungszeitraums

Quelle: Vladova et al. 2021 30



Welche Aspekte der Lehre konnen nicht zielflihrend digitalisiert werden?

Jlch bin zuversichtlich, dass die Lerninhalte ohne
Hindernisse vermittelt werden konnen/

,Es funktioniert sehr

,Kontakt mit :
7 gut, aber ich sehe das als

o - 0 Dozenten und .. :
o Gesamtmedian = 3,0 . , Erganzung in der Zukunft und
2 6 . Kommilitonen kann nicht nicht als Ersatz”
g digitalisiert werden.” '
£° ° ,Digital dauert alles auch
)
é 4 viel langer
— ,Projektarbeit, die
w [ ]
< 3 kreative
_8 , Gestaltungsprozesse beinhaltet,
O sehe ich als besonders kritisch.”

—

WiWi Musik Kunst Medizin

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

Soziale Isolation wird von kreativen und praxisorientierten Studiengangen negativer
wahrgenommen.

Quelle: Vladova et al. 2021
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