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Zusammenfassung 

Im Designprozess ist die Lernaktivierung in digitalen Lernumgebungen von wesent-
licher Bedeutung. Für das erfolgreiche Lernen sollen im Design nebst der Lernakti-
vierung auch ein möglichst hohes Lernengagement berücksichtigt werden. Hierfür 
bietet das Education Design-Tool myScripting eine entscheidende Unterstützungs-
leistung: (1) die Aktivitäten und der Lernprozess werden in einem Design-Board 
systematisch entwickelt, (2) die Aktivitäten werden visuell dargestellt sowie der 
Workload laufend analysiert (3) und die Lernaufträge werden im Sinne des ICAP-
Modells gefördert. In diesem Beitrag wird diskutiert, wie Design-Tools das Design 
und die Analyse der Lernaktivierung wirkungsvoll unterstützen. 

1 Einführung 
In der Unterrichtsforschung ist allgemein anerkannt, dass es keine einzelne, generell 
wirksame Unterrichtsmethode gibt (Weinert, 2000), vielmehr weisen einzelne 
Lehrstrategien spezifische Schwächen und Stärken auf und sind für unterschiedliche 
didaktische Zielsetzungen geeignet. Die didaktische Konzeption und Gestaltung von 
Unterricht ist demnach kein automatisierbarer Prozess, sondern es handelt sich um 
einen gleichermaßen planerisch-konzeptionellen als auch operativ-gestalterischen 
Prozess (Reinmann, 2015). Um spezifische (Lern-)Ziele in einem bestimmten (Un-
terrichts-)kontext zu erreichen, treffen die Lehrenden didaktische Entscheidungen, 
die zwar analytisch begründet sind, aber auch Kreativität erfordern. Dies kommt 
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dem Design-Begriff, wie er in anderen Disziplinen verwendet wird, sehr nahe (Lau-
rillard, 2013).  

Leitend beim Designprozess können von der empirischen Unterrichtsforschung ab-
geleitete didaktische Prinzipien sein. In der Lehr-/Lernforschung wurden in den letz-
ten Jahren in wissenschaftlichen Reviews, auf Basis von Befragungen von Lernen-
den und Lehrenden didaktische Designs von Online und Blended Learning analy-
siert. Als besonders lerneffektiv haben sich dabei folgende Aspekte erwiesen, wobei 
Lernaufträge und Interaktion häufig zusammengefasst werden: 

● aktivierende Lernaufträge (Manwaring et al., 2017; Pilcher, 2017); 
● stimulierende Interaktionen (Boelens et al., 2017; Castaño-Muñoz et al., 

2014; Hilliard & Stewart, 2019; Owston & York, 2018); 
● soziale Präsenz der Lehrenden (Lowenthal & Snelson, 2017; Nortvig et al., 

2018); 
● zeitnahes Feedback zum Lernprozess und den Lernergebnissen (Garcia et 

al., 2014; Martin et al., 2019; Vo et al., 2020); 
● klare Kursstruktur und angemessene Anleitung (Guidance) der Lernenden 

(Caskurlu et al., 2021; Heilporn et al., 2021) 

Gerade die Aktivierung ist beim Design von digitalen Lernumgebungen von ent-
scheidender Bedeutung, weil ausgehend von den Lerninhalten die Gestaltung von 
digitalen Lernangeboten häufig auf die Erstellung der Inhaltsvermittlung z.B. mittels 
Lehrtexten und Lernfilmen fokussiert. Eine Inhaltsvermittlung entspricht jedoch 
noch keiner didaktisch aufbereiteten Lernumgebung oder wie Merrill (2018, p. 2) es 
ausdrückt: „Information alone is not instruction“. Neben den Lernressourcen benö-
tigen Lernende auch eine adäquate Aktivierung. Diese Lernaktivitäten ermöglichen 
es Lernenden die aufgenommenen Informationen in Wissen und Fähigkeiten zu 
transformieren und erleichtern es den Lernenden gelerntes Wissen und Fähigkeiten 
in neuen und realen Situationen anwenden zu können. Im ersten Teil dieses Beitrags 
wird auf die Bedeutung und Möglichkeiten der Lernaktivierung in digitalen Lernan-
geboten, d.h. für Blended Learning und Online Learning, näher eingegangen. 
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Gerade wenn Lehrende didaktische Designs für bisher unbekannte Unterrichtskon-
texte wie z.B. Blended Learning oder Online Learning entwerfen müssen, bieten 
Design-Tools und -Prozesse eine entscheidende Unterstützungsleistung. Im zweiten 
Teil des Beitrags wird diskutiert, wie das Tool myScripting das Design und die Ana-
lyse der Lernaktivierung wirkungsvoll unterstützen kann. 

2 Lernaktivierung in digitalen Lernangeboten 
Die Aufgabe der Lehrenden ist es, zielorientierte und attraktive Lernaktivitäten zu 
gestalten, damit Lernende sich in diesen engagieren (Kahu, 2013) und die Lernziele 
erreichen. Durch das zur Verfügung stellen von Lernressourcen kann unterschiedli-
ches Verhalten angeregt werden: Beispielweise können Lernende ein Erklärvideo 
mehr oder weniger aufmerksam anschauen bzw. einen Text aufmerksam durchlesen. 
Durch das beschriebene Lernverhalten würde somit ein passives Lernengagement 
erreicht. Wenn die Lernenden einen Inhalt laufend versuchen zu verstehen, indem 
sie das Video anhalten, zurückspulen oder mit unterschiedlicher Geschwindigkeit 
abspielen oder sich zu einem Gespräch Notizen machen wird dies als aktives Ler-
nengagement verstanden. Wird eine Lernaktivität eingeplant, in denen die Lernen-
den die Inhalte des Lernfilms mit eigenem Vorwissen und den Erfahrungen verbin-
den und erklären oder Inhalte genauer erklären handelt es sich um ein konstruktives 
Lernengagement. Wenn die Lernenden in einer Lernaktivität die Inhalte im Dialog 
mit Peers diskutieren oder anderen Lernenden die Aufgaben erklären wird die 
höchste Stufe des Lernengagements erreicht. Dabei handelt es sich um eine interak-
tive Lernaktivität. Das ICAP-Modell (Chi & Wylie, 2014) thematisiert das unter-
schiedliche Engagement der Lernenden mit den Lernressourcen in vier Kategorien. 
Das Modell geht davon aus, dass Lernen umso erfolgreicher ist, je intensiver sich 
die Lernenden mit den Lerninhalten beschäftigen und auch dazu interagieren (siehe 
auch Abb. 1). 

 



 Inverted Classroom and beyond 2021 

24 

   www.icmbeyond.net 

  PASSIV 
Receiving 

AKTIV 
Manipulating 

KONSTRUKTIV 
Generating 

INTERAKTIV 
Dialoguing 

Vorlesung 
 

Vorlesung aufmerk-
sam zuhören 

wiederholen oder 
einstudieren; Lö-
sungsschritte kopie-
ren; Notizen anferti-
gen 

Lautes reflektieren; 
Concept-Map zeich-
nen; Fragen stellen 

Argumentieren, eine 
Position verteidigen 

Text  Textpassagen leise 
oder laut aufmerk-
sam lesen 

Textstellen unter-
streichen oder her-
vorheben, Teile/ oder 
ganze Texte ab-
schreiben 

den Text selber er-
klären; in eigenen 
Worten zusammen-
fassen; kommentie-
ren 

Verständnisfragen 
stellen und mit einem 
Partner bespre-
chen/klären 

Video  
 
 

Video aufmerksam 
anschauen 

Video anhalten, ab-
spielen, schneller 
laufen lassen, zu-
rückspulen 

Videoinhalte erklä-
ren sowie mit Vor-
wissen oder anderen 
Materialien verglei-
chen 

Mit Peers Inhalte er-
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Abb. 1: Aktivitäten im Rahmen des ICAP-Modell (in Anlehnung an Chi & Wylie, 2014) 

Es wird davon ausgegangen, dass das Lernverhalten und -engagement durch direkte 
Interventionen und veränderte Kontexte durch den Lehrenden beeinflussbar ist  
(Manwaring et al., 2017). Sinnvolle Aufträge sind beispielsweise Forendiskussionen 
(mit Beiträgen und Feedback) zu führen, kooperativ Texte oder Videos mit der An-
notationsfunktion zu erarbeiten resp. auch selbst z.B. mit einem Wiki zu produzie-
ren, sich gegenseitig Lerninhalte zu erklären, z.B. im Rahmen eines Jigsaw (Grup-
penpuzzle) oder sich gegenseitig Feedback zu Lernprodukten oder Projekten zu ge-
ben. Obwohl häufig umgesetzt, haben sich aktive Lernaktivitäten, wie das Anferti-
gen von Notizen oder das Unterstreichen und Markieren von Textstellen, als nicht 
sehr effektiv erwiesen (Dunlosky et al., 2013). Besser ist es, dass die Lernenden auf 
der konstruktiven ICAP-Stufe ihr Wissen eigenständig generieren und festhalten, 
z.B. indem sie sich die Inhalte oder Problemlösungen (Worked example) selbst er-
klären oder beispielhafte Prüfungsfragen beantworten. Insbesondere in der Erwach-
senenbildung kann auch das Notieren der wichtigsten Lessons Learned nach einem 
Themenblock den Lernprozess fördern, wie durch das Erstellen einer Mind-Map 
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oder einer zeichnerischen Aufbereitung. Eine Zusammenstellung von lernförderli-
chen Lernstrategien findet sich in Fiorella and Mayer (2015). Neben der Aktivierung 
durch Lernaufträge sollte der Lernprozess jedoch auch angeleitet und unterstützt 
werden. Gerade bei der virtuellen Interaktion haben Lernende häufig noch wenig 
Erfahrung und es ist eine konkrete Anleitung nötig, wie sie die Online-Interaktion 
und -Kollaboration organisieren und gestalten sollen (Vogel et al., 2017).  

3 Design Lernaktivierung in myScripting 

3.1 myScripting als Educational Design Assistant 
Das didaktische Design-Tool myScripting basiert auf einem Designprozess, welcher 
im Rahmen des Projekts „FLEX“ entwickelt wurde (Müller et al., 2020). Im Rahmen 
von sogenannten „Scripting-Workshops“ wurden Module von ganzen Studiengän-
gen in ein Blended-Learning-Format transformiert. Für die Dokumentation der Er-
gebnisse wurde eine eigene Systematik entwickelt (Müller et al., 2016), welche sich 
an bestehenden Visualisierungssystematiken (z. B. Molina et al., 2009) orientierte. 
In dieser Systematik wird das didaktische Design der verschiedenen virtuellen und 
physischen synchronen und asynchronen Lernphasen mittels unterschiedlicher For-
men für Aktivitäten zur Informationsvermittlung, Aktivierung, Interaktion sowie 
Lernkontrolle dargestellt. Im Designprozess werden die Aktivitäten aufeinander ab-
gestimmt, so dass im Sinne des Constructive Alignment (Biggs, 1999) eine Kongru-
enz zwischen Learning Outcomes, Lernumgebung und Assessment besteht. Somit 
fördert die designte Lernumgebung die Kompetenzen, die auch angestrebt und ge-
prüft werden.  

Mit der Digitalisierung des Prozesses mit dem Tool myScripting sollte die Usability 
verbessert und die adaptiven Supportmöglichkeiten erweitert werden. Das didakti-
sche Design wird in myScripting in der Designer-Ansicht vorgenommen. Die The-
men sind vertikal angeordnet und strukturieren das Script inhaltlich, die Lernphasen 
sind horizontal angeordnet und strukturieren es zeitlich. Mit myScripting lassen sich 
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die entwickelten didaktischen Designs (siehe Abb. 2) sowohl speichern und überar-
beiten als auch kopieren. Zusätzlich lassen sich die entwickelten Scripts in ein Lear-
ning Management System (LMS) exportieren. Auch handlungsleitende rollenspezi-
fische Outputs für den Lehr- resp. Lernprozess lassen sich aus den Scripts generie-
ren. Für Lehrende wird eine chronologische Unterrichtsvorbereitung mit optionalen 
zusätzlichen Informationen für die laufende Unterrichtsentwicklung resp. Unter-
richtsdurchführung erstellt (Tabellen-Ansicht), für Lernende ein Syllabus. 

Weiter stellt das Tool adaptiv weitere Informationen zu den Lernaktivitäten oder 
Templates zu zentralen didaktischen Konzepten wie Inverted/Flipped Classroom, 
Problem-based Learning oder direkte Instruktion zur Verfügung. Und nicht zuletzt 
kann das Tool über die kollaborativen Funktionen des Teilens auch das Erarbeiten 
und Durchführen von Unterricht im Team sowie die Reflexion über didaktische De-
signs fördern. 

 

Abb. 2: Design Board in myScripting 

Ein entscheidendes Element von myScripting ist die Analysefunktion. Während des 
Designprozesses wird das Script laufend evaluiert und mit den Ergebnissen in der 
Analyse-Ansicht kann das didaktische Design analysiert und reflektiert werden. Es 
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stehen dazu für die Themen, Lernphasen und das Gesamtscript folgende Analysen 
zur Verfügung:  

● Aktivitäten: Vergleich Workload für Aktivitäten der Inhaltsvermittlung vs. 
Aktivierung/Interaktion/Lernkontrolle 

● Lernaufträge: Anzahl Lernaufträge auf Stufe Interaktiv, Konstruktiv und 
Aktiv 

● Peer-Lernen: Anzahl von Aktivitäten mit Peers (in Klein-/Großgruppen) 
● Workload: Vergleich des geplanten und verplanten Workloads 
● Flexibles Lernen: Vergleich Workload für asynchrones vs. synchrones Ler-

nen 
● Assessment: Anzahl Aktivitäten mit formativem resp. summativem Assess-

ment 

Die Lernaktivierung wird in myScripting mit den ausgewählten Lernaktivitäten und 
zusätzlichen Lernaufträgen umgesetzt.  

 

Abb. 3: Analyse-Ansicht in myScripting 
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bietet das Education Design-Tool myScripting eine entscheidende Unterstützungs-
leistung: (1) die Aktivitäten und der Lernprozess werden in einem Design-Board 
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1 Einführung 
In der Unterrichtsforschung ist allgemein anerkannt, dass es keine einzelne, generell 
wirksame Unterrichtsmethode gibt (Weinert, 2000), vielmehr weisen einzelne 
Lehrstrategien spezifische Schwächen und Stärken auf und sind für unterschiedliche 
didaktische Zielsetzungen geeignet. Die didaktische Konzeption und Gestaltung von 
Unterricht ist demnach kein automatisierbarer Prozess, sondern es handelt sich um 
einen gleichermaßen planerisch-konzeptionellen als auch operativ-gestalterischen 
Prozess (Reinmann, 2015). Um spezifische (Lern-)Ziele in einem bestimmten (Un-
terrichts-)kontext zu erreichen, treffen die Lehrenden didaktische Entscheidungen, 
die zwar analytisch begründet sind, aber auch Kreativität erfordern. Dies kommt 
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dem Design-Begriff, wie er in anderen Disziplinen verwendet wird, sehr nahe (Lau-
rillard, 2013).  

Leitend beim Designprozess können von der empirischen Unterrichtsforschung ab-
geleitete didaktische Prinzipien sein. In der Lehr-/Lernforschung wurden in den letz-
ten Jahren in wissenschaftlichen Reviews, auf Basis von Befragungen von Lernen-
den und Lehrenden didaktische Designs von Online und Blended Learning analy-
siert. Als besonders lerneffektiv haben sich dabei folgende Aspekte erwiesen, wobei 
Lernaufträge und Interaktion häufig zusammengefasst werden: 

● aktivierende Lernaufträge (Manwaring et al., 2017; Pilcher, 2017); 
● stimulierende Interaktionen (Boelens et al., 2017; Castaño-Muñoz et al., 

2014; Hilliard & Stewart, 2019; Owston & York, 2018); 
● soziale Präsenz der Lehrenden (Lowenthal & Snelson, 2017; Nortvig et al., 

2018); 
● zeitnahes Feedback zum Lernprozess und den Lernergebnissen (Garcia et 

al., 2014; Martin et al., 2019; Vo et al., 2020); 
● klare Kursstruktur und angemessene Anleitung (Guidance) der Lernenden 

(Caskurlu et al., 2021; Heilporn et al., 2021) 

Gerade die Aktivierung ist beim Design von digitalen Lernumgebungen von ent-
scheidender Bedeutung, weil ausgehend von den Lerninhalten die Gestaltung von 
digitalen Lernangeboten häufig auf die Erstellung der Inhaltsvermittlung z.B. mittels 
Lehrtexten und Lernfilmen fokussiert. Eine Inhaltsvermittlung entspricht jedoch 
noch keiner didaktisch aufbereiteten Lernumgebung oder wie Merrill (2018, p. 2) es 
ausdrückt: „Information alone is not instruction“. Neben den Lernressourcen benö-
tigen Lernende auch eine adäquate Aktivierung. Diese Lernaktivitäten ermöglichen 
es Lernenden die aufgenommenen Informationen in Wissen und Fähigkeiten zu 
transformieren und erleichtern es den Lernenden gelerntes Wissen und Fähigkeiten 
in neuen und realen Situationen anwenden zu können. Im ersten Teil dieses Beitrags 
wird auf die Bedeutung und Möglichkeiten der Lernaktivierung in digitalen Lernan-
geboten, d.h. für Blended Learning und Online Learning, näher eingegangen. 
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Gerade wenn Lehrende didaktische Designs für bisher unbekannte Unterrichtskon-
texte wie z.B. Blended Learning oder Online Learning entwerfen müssen, bieten 
Design-Tools und -Prozesse eine entscheidende Unterstützungsleistung. Im zweiten 
Teil des Beitrags wird diskutiert, wie das Tool myScripting das Design und die Ana-
lyse der Lernaktivierung wirkungsvoll unterstützen kann. 

2 Lernaktivierung in digitalen Lernangeboten 
Die Aufgabe der Lehrenden ist es, zielorientierte und attraktive Lernaktivitäten zu 
gestalten, damit Lernende sich in diesen engagieren (Kahu, 2013) und die Lernziele 
erreichen. Durch das zur Verfügung stellen von Lernressourcen kann unterschiedli-
ches Verhalten angeregt werden: Beispielweise können Lernende ein Erklärvideo 
mehr oder weniger aufmerksam anschauen bzw. einen Text aufmerksam durchlesen. 
Durch das beschriebene Lernverhalten würde somit ein passives Lernengagement 
erreicht. Wenn die Lernenden einen Inhalt laufend versuchen zu verstehen, indem 
sie das Video anhalten, zurückspulen oder mit unterschiedlicher Geschwindigkeit 
abspielen oder sich zu einem Gespräch Notizen machen wird dies als aktives Ler-
nengagement verstanden. Wird eine Lernaktivität eingeplant, in denen die Lernen-
den die Inhalte des Lernfilms mit eigenem Vorwissen und den Erfahrungen verbin-
den und erklären oder Inhalte genauer erklären handelt es sich um ein konstruktives 
Lernengagement. Wenn die Lernenden in einer Lernaktivität die Inhalte im Dialog 
mit Peers diskutieren oder anderen Lernenden die Aufgaben erklären wird die 
höchste Stufe des Lernengagements erreicht. Dabei handelt es sich um eine interak-
tive Lernaktivität. Das ICAP-Modell (Chi & Wylie, 2014) thematisiert das unter-
schiedliche Engagement der Lernenden mit den Lernressourcen in vier Kategorien. 
Das Modell geht davon aus, dass Lernen umso erfolgreicher ist, je intensiver sich 
die Lernenden mit den Lerninhalten beschäftigen und auch dazu interagieren (siehe 
auch Abb. 1). 
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Abb. 1: Aktivitäten im Rahmen des ICAP-Modell (in Anlehnung an Chi & Wylie, 2014) 

Es wird davon ausgegangen, dass das Lernverhalten und -engagement durch direkte 
Interventionen und veränderte Kontexte durch den Lehrenden beeinflussbar ist  
(Manwaring et al., 2017). Sinnvolle Aufträge sind beispielsweise Forendiskussionen 
(mit Beiträgen und Feedback) zu führen, kooperativ Texte oder Videos mit der An-
notationsfunktion zu erarbeiten resp. auch selbst z.B. mit einem Wiki zu produzie-
ren, sich gegenseitig Lerninhalte zu erklären, z.B. im Rahmen eines Jigsaw (Grup-
penpuzzle) oder sich gegenseitig Feedback zu Lernprodukten oder Projekten zu ge-
ben. Obwohl häufig umgesetzt, haben sich aktive Lernaktivitäten, wie das Anferti-
gen von Notizen oder das Unterstreichen und Markieren von Textstellen, als nicht 
sehr effektiv erwiesen (Dunlosky et al., 2013). Besser ist es, dass die Lernenden auf 
der konstruktiven ICAP-Stufe ihr Wissen eigenständig generieren und festhalten, 
z.B. indem sie sich die Inhalte oder Problemlösungen (Worked example) selbst er-
klären oder beispielhafte Prüfungsfragen beantworten. Insbesondere in der Erwach-
senenbildung kann auch das Notieren der wichtigsten Lessons Learned nach einem 
Themenblock den Lernprozess fördern, wie durch das Erstellen einer Mind-Map 
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oder einer zeichnerischen Aufbereitung. Eine Zusammenstellung von lernförderli-
chen Lernstrategien findet sich in Fiorella and Mayer (2015). Neben der Aktivierung 
durch Lernaufträge sollte der Lernprozess jedoch auch angeleitet und unterstützt 
werden. Gerade bei der virtuellen Interaktion haben Lernende häufig noch wenig 
Erfahrung und es ist eine konkrete Anleitung nötig, wie sie die Online-Interaktion 
und -Kollaboration organisieren und gestalten sollen (Vogel et al., 2017).  

3 Design Lernaktivierung in myScripting 

3.1 myScripting als Educational Design Assistant 
Das didaktische Design-Tool myScripting basiert auf einem Designprozess, welcher 
im Rahmen des Projekts „FLEX“ entwickelt wurde (Müller et al., 2020). Im Rahmen 
von sogenannten „Scripting-Workshops“ wurden Module von ganzen Studiengän-
gen in ein Blended-Learning-Format transformiert. Für die Dokumentation der Er-
gebnisse wurde eine eigene Systematik entwickelt (Müller et al., 2016), welche sich 
an bestehenden Visualisierungssystematiken (z. B. Molina et al., 2009) orientierte. 
In dieser Systematik wird das didaktische Design der verschiedenen virtuellen und 
physischen synchronen und asynchronen Lernphasen mittels unterschiedlicher For-
men für Aktivitäten zur Informationsvermittlung, Aktivierung, Interaktion sowie 
Lernkontrolle dargestellt. Im Designprozess werden die Aktivitäten aufeinander ab-
gestimmt, so dass im Sinne des Constructive Alignment (Biggs, 1999) eine Kongru-
enz zwischen Learning Outcomes, Lernumgebung und Assessment besteht. Somit 
fördert die designte Lernumgebung die Kompetenzen, die auch angestrebt und ge-
prüft werden.  

Mit der Digitalisierung des Prozesses mit dem Tool myScripting sollte die Usability 
verbessert und die adaptiven Supportmöglichkeiten erweitert werden. Das didakti-
sche Design wird in myScripting in der Designer-Ansicht vorgenommen. Die The-
men sind vertikal angeordnet und strukturieren das Script inhaltlich, die Lernphasen 
sind horizontal angeordnet und strukturieren es zeitlich. Mit myScripting lassen sich 
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die entwickelten didaktischen Designs (siehe Abb. 2) sowohl speichern und überar-
beiten als auch kopieren. Zusätzlich lassen sich die entwickelten Scripts in ein Lear-
ning Management System (LMS) exportieren. Auch handlungsleitende rollenspezi-
fische Outputs für den Lehr- resp. Lernprozess lassen sich aus den Scripts generie-
ren. Für Lehrende wird eine chronologische Unterrichtsvorbereitung mit optionalen 
zusätzlichen Informationen für die laufende Unterrichtsentwicklung resp. Unter-
richtsdurchführung erstellt (Tabellen-Ansicht), für Lernende ein Syllabus. 

Weiter stellt das Tool adaptiv weitere Informationen zu den Lernaktivitäten oder 
Templates zu zentralen didaktischen Konzepten wie Inverted/Flipped Classroom, 
Problem-based Learning oder direkte Instruktion zur Verfügung. Und nicht zuletzt 
kann das Tool über die kollaborativen Funktionen des Teilens auch das Erarbeiten 
und Durchführen von Unterricht im Team sowie die Reflexion über didaktische De-
signs fördern. 

 

Abb. 2: Design Board in myScripting 

Ein entscheidendes Element von myScripting ist die Analysefunktion. Während des 
Designprozesses wird das Script laufend evaluiert und mit den Ergebnissen in der 
Analyse-Ansicht kann das didaktische Design analysiert und reflektiert werden. Es 
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stehen dazu für die Themen, Lernphasen und das Gesamtscript folgende Analysen 
zur Verfügung:  

● Aktivitäten: Vergleich Workload für Aktivitäten der Inhaltsvermittlung vs. 
Aktivierung/Interaktion/Lernkontrolle 

● Lernaufträge: Anzahl Lernaufträge auf Stufe Interaktiv, Konstruktiv und 
Aktiv 

● Peer-Lernen: Anzahl von Aktivitäten mit Peers (in Klein-/Großgruppen) 
● Workload: Vergleich des geplanten und verplanten Workloads 
● Flexibles Lernen: Vergleich Workload für asynchrones vs. synchrones Ler-

nen 
● Assessment: Anzahl Aktivitäten mit formativem resp. summativem Assess-

ment 

Die Lernaktivierung wird in myScripting mit den ausgewählten Lernaktivitäten und 
zusätzlichen Lernaufträgen umgesetzt.  

 

Abb. 3: Analyse-Ansicht in myScripting 
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3.2  Lernaktivierung mit Lernaktivitäten 
Das Design-Tool myScripting wurde hauptsächlich zur systematischen Planung von 
digitalen Lernangeboten konzipiert. Daher orientiert sich die Systematik der Lern-
aktivitäten an den zur Verfügung gestellten Aktivitäten in Learning Management 
Systems (LMS). Die jeweiligen Sets an Aktivitäten ermöglichen dann auch einen 
direkten Export in die jeweiligen LMS. Falls dem Nutzer keines der von myScripting 
unterstützten LMS zur Verfügung steht, kann auch das Set «Sonstige» gewählt wer-
den. Dieses beinhaltet Aktivitäten, welche in allen gängigen Lernsystemen verfüg-
bar sind.  

Selbstverständlich kann das Tool auch für die Gestaltung von konventionellem Prä-
senzunterricht vor Ort genutzt werden, wobei dieser heutzutage fast immer auch mit 
einer elektronischen Lernumgebung unterstützt wird. Es sind daher auch Aktivitäten 
wie Lehrgespräch und Lehrvortrag in myScripting integriert, welche bislang haupt-
sächlich mit Präsenzunterricht assoziiert werden. Dabei hat sich die genaue Zu-
schreibung mit den Möglichkeiten des synchronen Online-Präsenzunterricht mittels 
Kommunikations- und Kollaborationstools wie Zoom, Teams oder Webex aufge-
löst; Präsenzunterricht wird heutzutage onsite wie auch online oder sogar gleichzei-
tig im Sinne eines hybriden Lernsettings umgesetzt. 

Die einzelne Aktivität ist in myScripting einer der vier Gruppen Inhaltsvermittlung, 
Aktivierung, Interaktion und Lernkontrolle zugeordnet. Die Zuteilung ist dabei nicht 
trennscharf, sondern entspricht der primären Funktion einer Aktivität. Häufig haben 
Aktivitäten mehrere Funktionen. Ein Forum ist beispielsweise aktivierend und wird 
zur Interaktion genutzt. Die Beiträge können im Sinne einer Lernkontrolle auch be-
urteilt und bewertet werden und den Lernenden ein formative resp. summatives 
Feedback gegeben werden. Meistens beinhalten Forenbeiträge auch ein konstrukti-
ves Element im Sinne, dass die Lerninhalte auf einen bestimmten Kontext angewen-
det werden. Ein Forum kann demnach gemäß ICAP-Modell aktive, konstruktive und 
interaktive Lernaspekte beinhalten.  

Die Aktivitäten der Aktivierung, Interaktion und Lernkontrolle gehen alle über eine 
passive Rezeption der Lerninhalte hinaus. Diese können auch als Aktivitäten im 
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Sinne des Active Learning (Freeman et al., 2014) bezeichnet werden und sind darum 
alle hellblau eingefärbt, in Abgrenzung zu den dunkelblauen Aktivitäten der Inhalts-
vermittlung. In der Analyseansicht wird der Workload der Aktivitäten der Aktivie-
rung, Interaktion und Lernkontrolle im Vergleich mit Aktivitäten der Inhaltsvermitt-
lung analysiert und die Ergebnisse können zur Analyse und Reflexion der entwickel-
ten Lernumgebungen herangezogen werden. 

3.2  Lernaktivierung mit Lernaufträgen 
Wie in Kapitel 2 dargelegt, kann eine aktive Auseinandersetzung mit den Lerninhal-
ten durch Lernaufträge angeregt werden. In myScripting können dafür Lernaufträge 
für die jeweiligen Aktivitäten formuliert werden und eine ICAP-Stufe zugewiesen 
werden. Dazu stehen jeweils Vorschläge für die einzelnen ICAP-Stufe zur Verfü-
gung.  

Für Aktivitäten der Inhaltsvermittlung wie Lehrvideo oder Lehrvortrag ist die For-
mulierung von anregenden Lernaufträgen besonders wichtig. Im Gegensatz dazu be-
inhalten Aktivitäten der Kategorien Aktivierung, Interaktion und Lernkontrolle im-
plizit bereits eine lernaktivierende Funktion. Im Tool myScripting liegt daher der 
Fokus bei der Formulierung von ICAP-Lernaufträgen für die Aktivitäten der Inhalts-
vermittlung. Diese werden im Designer mit speziellen Buttons für die einzelnen I-
CAP-Stufen bezeichnet und die Anzahl und Verteilung der ICAP-Stufen in der Ana-
lyse angezeigt (siehe Abb. 3). Dadurch werden die Lehrenden in der erfolgreichen 
Planung und Reflexion von zielführenden Lernaktivitäten unterstützt. In Abb. 4 ist 
ein Beispiel für die Aktivität „Lehrtext/-buch“ ersichtlich. Dabei stehen ein passiver, 
drei aktive, drei konstruktive und ein interaktiver Lernauftrag als Beispiele zur Ver-
fügung, welche natürlich auch kombiniert werden können. Es wurde darauf verzich-
tet, diese als Checkbox anklicken und automatisch einer ICAP-Stufe zuzuordnen zu 
können, weil das konstruktive Formulieren der Lernaufträge eine aktive Auseinan-
dersetzung mit dem Lernprozess und einer angepassten Unterstützung und Steue-
rung (Guidance) bei den Lehrenden fördern kann. 

 



 Inverted Classroom and beyond 2021 

30 

   www.icmbeyond.net 

Abb. 4: Lernaufträge mit Beispielen 

4 Fazit 
Die Lernaktivierung ist gerade für das Design und die Konzeption digitaler Lernan-
gebote von zentraler Bedeutung. Das Educational Design-Tool myScripting unter-
stützt diese Herausforderung, in dem die Aktivitäten und damit der Lernprozess in 
einem Design-Board systematisch entwickelt werden können. Es werden dabei 
adaptiv Informationen zu den Aktivitäten zur Aktivierung, Interaktion und der Lern-
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kontrolle zur Verfügung gestellt. Diese Aktivitäten werden im Vergleich mit der In-
haltsvermittlung im Design-Board visuell unterschiedlich dargestellt und der ent-
sprechende Workload im Vergleich zur Inhaltsvermittlung laufend analysiert und 
ausgewiesen. Zusätzlich wird die Formulierung von Lernaufträgen im Sinne des I-
CAP-Modells, insbesondere als Erweiterung für inhaltsvermittelnde Aktivitäten wie 
Lehrvideos oder Lehrvorträgen, über Vorschläge gefördert und wiederum der Anteil 
an aktiven, konstruktiven und interaktiven Lernaufträgen ausgewiesen. Mit den viel-
fältigen Support- und Analysefunktionen fördert das Educational Design-Tool 
myScripting die systematische Entwicklung und Reflexion von aktivierenden (digi-
talen) Lernangeboten. 
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