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Wie wir aus einer PDF des Kunden dieses E-
Learning zaubern

Die Hollympiade

01_HollympiadeT
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Zunächst wurde der E-Learning Kurs 
“Reinigungstechnik” umgesetzt. Das 
erworbene Wissen wird benötigt, um die 
Aufgaben der “Hollympiade” lösen zu 
können.  

Hollympiade
P r o d u k t s c h u l u n g

01_HollympiadeT

MAßNAHMENPLANUNG

AUFGABEN

CREATOR

MODULE:

LERNBOT
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Orientierung am ADDIE-Modell (Branch, 2009) 
Zur Entwicklung einer Lernsession
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IMPLEMENTATION
(Durchführung)

EVALUATION 
(formativ & summativ)

ANALYSE

DESIGN

DEVELOPMENT

Revi
sio

n Revision

Revision Revi
sio

n
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ANALYSE

Ist-Zustand (und warum?), gewünschter Soll-
Zustand (mittels Beobachtung, Befragung, 
Recherche, Personas erstellen)

• Wa s  s i n d  d a s  f ü r  Z u s t ä n d e ?

Was ist die Diskrepanz & warum?
• Wa r u m  s e i d  i h r  s o  v e r s c h i e d e n ?

Wie kann die Diskrepanz verringert werden?
(Ziele der Lernsession)

• K a n n  m a n  d a s  ä n d e r n ?

Wer ist die Zielgruppe, sich in die Zielgruppe
hineinversetzen - Demografie, Einstellung, 
besondere Bedürfnisse, Vorwissen,…?)

• U m  w e n  g e h t  e s  e i g e n t l i c h ?

LERNUMGEBUNG

Was ist da, was muss produziert werden?
• L e r n i n h a l t :

Was ist da, was muss angeschafft werden?
Womit wird gelernt?

• Te c h n o l o g i e :

Wie lernen die Lernenden später?
(Raum, Zeit, Lehrperson, andere Lernende)

• L e r n o r t :

Wer für was und was zu wann?
• P ro j e k t p l a n :

ANALYSE

EVALUATION

Wie geht es weiter? 
Evaluieren & revidieren
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EVALUATION

ANALYSE
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ANALYSE

- Beschreiben das Verhalten der Lernenden, das
erwartet wird, nachdem das Lehrangebot
bewältigt wurde (beobachtbare Indikatoren =
Soll-Zustand)

- Die Formulierung beeinflusst die Auswahl des
Lernmaterials & der Lehrmethoden

-

• Wa s  s i n d  L e r n z i e l e  ( L Z ) ?

FORMULIERUNG DER LZ

Klassifikationsschema, das LZ nach theoretischen
Kriterien aufsteigend ordnet

• Ta xo n o m i e :

• B e k a n n t e s t e  Ta x o n o m i e :  B l o o m  e t  a l . ( 1 9 5 6 )
“ Ta xo n o m i e  d e r  L Z ”
- entspricht Gliederungssystem für kognitive Lehr- & Lernaspekte

(Wissen über Fakten, Konzepte, Regeln, Prozeduren, Prinzipien)
- Für alle Fachbereiche gültig
- Teilt gewünschtes Endverhalten in verschiedene Stufen ein
- 6-stufig, mit steigender Komplexität (Wissen, Verstehen,

Anwenden, Analyse, Synthese, Evaluation)

Planung der Lernaktivität & Steigerung der Lerneffizienz, 
Strukturierung, Beschreibung diverser Kompetenzen, 

Reflexion über Schwierigkeitsgrad der Aufgaben, 
erleichtern Lernkontrolle (für Lehrende & Lernende)

NUTZEN: 

LERNZIELE

Der Ist-Zustand beeinflusst den Weg zum Soll-Zustand 
 und damit die Lerneinheit (schließen der 

Diskrepanz).

WICHTIG DABEI: 
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ANALYSE

WIE DEFINIERT MAN LERNZIELE?

E R I N N E R N

V E R S T E H E N

A N W E N D E N

A N A L Y S I E R E N  E R S C H A F F E N BEURTE ILEN

K1

K2

K3

K4 K5 K6

Lernzieltaxonomie, eigene Darstellung nach Bloom et al., 1956)

• E r l ä u t e r u n g e n  z u r  T a x o n o m i e

- Die niedrigste Stufe ist Element der höheren Stufe

- Lernziele und ihre Operationen zum Lösen von Aufgaben 
auf der niedrigsten Stufe sind am einfachsten

- K4 - K6 sind ebenbürtig zu betrachten (bauen nicht 
aufeinander auf)

- Je höher die Pyramide, desto komplexer das Lernziel und 
komplexer die Aufgaben und desto mehr Zeit und Hilfe 
brauchen die Lernenden (verankert das Wissen besser)

- Vor allem Lerneinheiten mit forschendem und 
entdeckendem Lernen tragen zur Motivation bei (K4 - K6)

- also: nicht nur K1 & K2 nehmen, sondern auch die 
attraktiven Lernziele von K4 - K6

- Nicht jeden kleinsten Schritt als Lernziel formulieren

Erinnern von Fakten & einfachen Konzepten: 
Definieren, auflisten, duplizieren, wiederholen, merken, nennen

Erklären von Ideen oder Konzepten: 
Klassifizieren, beschreiben, erklären, identifizieren, auswahl, erkennen

Informationen in neuen Situationen anwenden: 
Ausführen, benutzen, demonstrieren, lösen, deuten, umsetzen

Verbindung 
zwischen 

Ideen ziehen: 
Differenzieren, 

organisieren, 
vergleichen, 

unterscheiden, 
untersuchen, 
hinterfragen

Eine 
Entscheidung 
oder Haltung 
begründen: 
Verteidigen, 
beurteilen, 
auswählen, 
bewerten, 
kritisieren, 
abwägen

Neue oder originale Werke schaffen:  
Gestalten, konstruieren, entwickeln, formulieren, erforschen, spekulieren
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ANALYSE

E R I N N E R N

V E R S T E H E N

A N W E N D E N

ANALYSIEREN   ERSCHAFFEN  BEURTEILEN

K1

K2

K3

K4 K5 K6

Lernzieltaxonomie, eigene Darstellung nach Bloom et al., 1956)

• S i n n h a f t i g k e i t  -  w a s  i s t  b e i  d e r  F o r m u l i e r u n g  z u  
b e a c h t e n ?

- Jede Stufe hat ein typisches Lernziel (beobachtbares 
Verhalten wird als Verb formuliert)

- das Lernziel sollte mit Arbeitsumgebung konvergent sein 
(nie Geräte aufzählen müssen, sollte sie keine Geräte 
aufzählen müssen)

- Verben bestimmen die Komplexität des Lernziels und der 
entsprechend daraus resultierenden Aufgabe bzw. 
Intensitätsniveau für die Lernenden (muss an sie angepasst 
werden)

- L Z - F o r m u l i e r u n g s c o d e :
- Subjekt, wie (mit welchen Mitteln), Maßstab, Verb

B e i s p i e l :  
Teilnehmende sind fähig mithilfe des Farbcodes eine 
Tragebox richtig zu beladen. (K3)

Beispiel: “GERÄTE”

a u f z ä h l e n

B e s c h re i b e n

K o n f i g u r i e r e n

E i n s a t z  e v a l u i e r e n

WIE DEFINIERT MAN LERNZIELE?
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DESIGN

ERSTELLEN DES BAUPLANS DER LERNSESSION

beobachten, Aufgabe selbst durchführen, Interviews, 
Dokumente sichten & Visualisieren

• L e r n z i e l e  s i n d  f e s t g e l e g t  =  Z i e l v o r g a b e

(Bloom, Engelhart, Furst, Hill, & Krathwohl, 1956)

• A n h a n d  d e r  L e r n z i e l e  w e r d e n  n u n  
i n s t r u k t i o n a l e  Z i e l e  f o r m u l i e r t

Welche Aufgaben müssen erledigt werden, um die 

Lernzielaufgabe zu erreichen?

• I s t  d i e  Z i e l v o r g a b e  o d e r  d e r  W e g  z u r  
Z i e l v o r g a b e  u n b e k a n n t ?
Aufgabenanalyse machen, z. B. Experten/ Fokusgruppen
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DESIGN

EVALUATION
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DESIGN

ERSTELLEN DES BAUPLANS DER LERNSESSION

• I n h a l t e  s i c h t e n  u n d  z u  L e r n z i e l e n  s o r t i e r e n

• G e s t a l t u n g  d e r  I n h a l t e  ( u n t e r s c h i e d l i c h e
F o r m a t e ;  h i e r  i s t  K re a t i v i t ä t  &  K n ow - h ow  g e f ra g t

• B e t r a c h t u n g  d e s  g e s a m t e n  K u r s e s
( v l l t .  S t o r y,  A v a t a r …  - - >  A u f w a n d s a b h ä n g i g )

Text/Bild, Präsentation, Animationen, Video, Glossar, VR/AR,…
(deklaratives Wissen)

Z u r  A k t i v i e r u n g  d e s  V o r w i s s e n s

durch Anwendung, Prüfung, Übung mit interaktiven Grafiken, 
Simulation (Manipulation von Parametern), Notizen, Zuordnungs-
aufgaben, Übungen/Tests, Spiele, Feedback-gestaltung, Challenge 
(Problem-lösung), Projektarbeit etc., Puzzle, Chat (Austausch), 
Lernaufgaben, Rollenspiel, Flipchart, Diskussionen…  
(prozedurales und kontextuelles Wissen)

Z u r  S i c h e r u n g  d e s  W i s s e n s :  K o g n i t i v e
A k t i v i e r u n g  d e r  L e r n e n d e n
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DESIGN

Wie geht es weiter? 
Evaluieren & revidieren

EVALUATION

STORYTELLING

D i e  W i r b e l s ä u l e S t r u k t u r F u n k t i o n

Es war einmal… 
Jeden Tag…

Beginn, Einleitung
Die Geschichte & die Routine der 
Hauptfigur wird vorgestellt.

Aber eines Tages… Beginn, Einleitung Die Hauptfigur bricht die Routine.

Aus diesem 
Grund… 
Aus diesem 
Grund… 
Aus diesem 
Grund…

Die Handlung

Es hat schlimme Folgen, dass die 
Routine abgebrochen wid. Es ist 
unklar, ob die Hauptfigur am Ende 
wieder gut aus der Sache 
rauskommten wird.

Bis schließlich… Der Höhepunkt
Die Hauptfigur hat Erfolg oder 
Misserfolg.

Und seitdem… Ende
Die Hauptfigur ist erfolgreich oder 
nicht und eine neue Routine wird 
etabliert.

D i e  W i r b e l s ä u l e  e i n e r  G e s c h i c h t e  -  T h e  S t o r y  S p i n e  ( K e n n  A d a m s ) D e r  Z a u b e r e r  v o n  O z

Es war einmal ein kleines Mädchen names Dorothy, das von Tornado in 
das magische Land zu Oz getragen wurde. 
Jeden Tag reiste sie in die Smaragdstadt, um den großen und mächtigen 
Zauberer von Oz zu bitten, ihr zu helfen, nach Hause zu kommen. 

Aber eines Tages kam sie zu Oz und sie traf den Zauberer. 

Aus diesem Grund sagte der Zauberer zu Dorothy, dass er ihr nur helfen 
würde, nach Hause zu kommen, wenn sie die böse Hexe des Westens 
tötete. 
Aus diesem Grund ist Dorothy auf viele Gefahren gestoßen und hat es 
schließlich geschafft, die Hexe zu vernichten. 
Aus diesem Grund stimmte der Zauberer zu, Dorothy in seinem 
Heißluftballon nach Hause zu bringen. 

Bis schließlich am Tag der Abreise Dorothy ihrem Hund Toto hinterherlief 
und den Ballon verpasste. 

Und seitdem lernte Dorothy, dass sie immer die Kraft hatte allein nach 
Hause zu kommen, was sie auch tat.
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DESIGN
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DEVELOPMENT

ENTWICKLUNGSPHASE (LERNMITTEL ERSTELLEN)

• H i e r  w e r d e n  D e t a i l s  f ü r  G r a f i k ,  M u l t i m e d i a ,  Te x t , 
A u d i o - E l e m e n t e ,  I n t e r a k t i v i t ä t  &  N a v i g a t i o n  f e s t g e l e g t :

• S p r a c h e  /  To n  /  M u s i k

• B i l d / Te x t  -  M u l t i m e d i a - P r i n z i p i e n

(Mayer, 2009; Schnotz, 2002)

• I n t e r a k t i v e s  t u t o r i e l l e s  F e e d b a c k  m i t
e l a b o r i e r t e m  F e e d b a c k

- Bei Lernaufgaben (Narciss 2002; 2013)
- Bei Spielen & anderen Interaktivitäten

(Kerres, Bormann & Vervenne, 2009)

Neuerungen etc.
• P r ü f e n  d e r  I n h a l t e

• S c h r i f t  &  F a r b e

• E i n g a b e  o d e r  Ü b e r t r a g u n g  i n  d i e  C l o u d

Visuelle Diversität, ergänzendes Bildmaterial,
(Keller, 1987)

• M o t i v a t i o n  d u rc h  A R C S - M o d e l l

• P ro t o t y p e n  e r s t e l l e n

Wie geht es weiter? 
Evaluieren & revidieren

EVALUATION

• M ö g l i c h e  C o n t e n t - Q u e l l e n :

• G r a f i k e n
(Adobe, Stockfotos, CI)

• V i d e o s
(Adobe, Stockvideos, Tonstudio)

• I n t e r a k t i v e  E l e m e n t e
(Webprogrammierung, Creator)

• S i m u l a t i o n e n ,  3 D - We l t e n
(Unity)
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DEVELOPMENT
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DEVELOPMENT

EVALUATION
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IMPLEMENTATION

DURCHFÜHRUNG

• D u r c h f ü h r e n  &  B e r e i t s t e l l e n

EVALUATION • E v a l u i e r e n  &  r e v i d i e r e n




