
… digitaler Lernmedien
DER RICHTIGE MIX …
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2. Konzeption & Planung

Lernziele der Lerneinheit –
was sollen TN dann können?

1.
Welche Lernziele sind für 

Selbstlern – oder 
Präsenzphasen geeignet? 

2.

Lern-Aktivitäten
für Selbstlern- und für 

Präsenzphasen eruieren?
Wie vermitteln? Wie aktivieren? 

3.

Welche Medien bzw. 
welche Arbeitsaufträge 
sind jeweils geeignet? 

4.

Wie sind passende 
Übungen oder Tests zur 
Reflexion des Gelernten 

aufzubauen? 

5.

Sind die Selbstlern- und 
Präsenzphasen aufeinander 

abgestimmt?

6.
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4. Digitale Lernmedien

Virtual 
Classroom

virtuelle Videokonferenzen, 
Meetings und Webinare

Simulation

realitätsnahe Simulation von 
Systemen und theoretischen 

Konstrukten

CBT/WBT

computerbasierte (DVDs, 
CDs) und webbasierte 
Trainingsprogramme

MOOC

Massiv Open Online Course 
(MOOC) - Online-Kurs für 
selbstgesteuertes Lernen

PDF/eBook

digitale & interaktive 
Lernskripte (PDF),

eBook, Wikis

Video

Videos als Filme, 
aufgezeichnete 

Vorträge, Animationen

Podcast

Serie von Audio- und 
Videodateien; werden auf 
Internet-Plattformen zur 

Verfügung gestellt

Quiz

Ab- und Umfragen, Tests, 
Quizaufgaben mit Interaktionen

Gamification

"Serious Games" zur 
spielerischen Vermittlung 

definierter Lernziele

Virtual Reality

komplett computergenerierte, rein 
virtuelle, dreidimensionale Umgebung 

zur Interaktion

Augmented
Reality

computergenerierte, in Echtzeit 
mit realer Umgebung verknüpfte 

Daten zur Interaktion
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zur 
interaktiven 

Ansicht 
Klick hier

https://view.genial.ly/62ee739631ee6c0018ea7d1d


4. Produktion digitaler Lernmedien
Lernmedien Umsetzung Umsetzungsgrad

PDF
Dokumente im PDF-Format speichern bzw. konvertieren; 
mit herkömmlicher Software umsetzbar einfach

Interaktive PDF
mit herkömmlicher Software umsetzbar; 
Voraussetzung sind Kenntnisse des Hinzufügens von Hyperlinks u.ä. mittel

eBook
kapitelbasiertes Text-Dokument mit entspr. Formatvorlagen als PDF abspeichern oder 
einfache eBook-Software (frei zugänglich) dafür nutzen mittel

Quiz, Ab- und Umfragen mit PPT, Forms (Office 360) oder weitere kostenlose Tools einfach - mittel

Virtuell Classroom Zoom, Webex, Teams, BBB etc. mittel

Podcast
benötigt Aufnahmetechnik; 
mit herkömmlicher einfacher Software umsetzbar für eine angemessene Qualität einfach – mittel

Video
abhängig von der Anforderung; mit herkömmlicher Software möglich, 
benötigt Aufnahmetechnik einfach – Expert

MOOC (Massiv Open Online Course) Internetangebote vorhanden und zugänglich einfach

Simulation
je nach Thema mit herkömmlicher Software (PPT) umsetzbar 
bzw. Notwendigkeit spezieller Software mittel – Expert

Gamification
mit kostenloser Software aus Internet umsetzbar; 
bis dahin, dass komplexe Programmierkenntnisse erforderlich sind mittel – Expert

Augmented & Virtual Reality benötigt entspr. Hard- und Software und ggf. spezielle 3D-Software/3D-Objekte mittel – Expert
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6. Umsetzung eigener
Angebote

Vortrag mit 
Präsentation

halten

ein Skript 
erstellen

ein Video 
oder Audio 
erstellen

einen ganzen 
E-Learning-
Kurs erstellen

Texte, Abhandlungen, Buch, eBook … 
kombiniert mit Grafiken und Bildern

Informationen verständlich und reduziert 
darbieten, Medien gezielt einsetzen

Planung, Ablauf, Storyboard, 
Aufnahme und Bearbeitung

Sinnvolle und strukturierte 
Kombination aus Skripten, 
Bildern, Videos, Abfragen/Test
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6. Umsetzung eigener
Angebote
Fragestellungen:

1. Worauf kommt 
es beim 
Lernen an?

2. Wie kann 
man Lernen 
unterstützen?

3. Wie kann 
man Medien 
gestalten?

4. Wie setzt 
man Medien 
richtig ein?

Rolle und Funktionen des Lehrenden, 
Worauf müssen Lehrende achten?
Vom Lehrenden zur Lernbegleitung!

Lernende hinsichtlich Ihrer 
Kompetenzen, Selbstorganisation und 
Eigenverantwortung unterstützen.

Mediendidaktik: Wie gestaltet man Texte, 
Grafiken, Präsentationen, Videos …? 
Wie müssen die Medien aufbereitet werden?

Mediendidaktik: Wie setzt 
man Medien sinnvoll für einen 
guten E-Learning-Kurs ein?
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6. Umsetzung eigener
Angebote
Hinweise zur praktischen Umsetzung:  TEXT

 geschlossenes Skript - möglichst im PDF-Format

 mit Hyperlinks versehen (Inhaltsverzeichnis, 
Verlinkungen im Dokument, externe Links)

 Bildmaterial (Grafiken, Fotos, Info- und Prozessgrafiken, 
grafische Stil-Elemente; ggf. eingebettete 3D-Grafiken, 
Videos, Audios)

 klar formulierte Überschriften, die zum Weiterlesen animieren

 Aufzählung max. 7 Anstriche

 Textarten wiedererkennend auszeichnen (Lernziele, 
Einführung, Definitionen, Zusammenfassung, Aufgaben …)

 max. 2 unterschiedliche Schriftfonts 
mit jeweils max. 4 Schriftstilen



6. Umsetzung eigener
Angebote
Hinweise zur praktischen Umsetzung: TON

 Wiedergabe von Sprache, Musik, Geräuschen

 klassischer Einsatz: Fremdsprachen, Musikstudium

 weiterer Einsatz: Ausschnitte historischer Reden, Interviews, 
sprachliche Interpretierung von Visualisierungen, 
dramaturgischer Einsatz durch Geräusche …

 TON muss immer eine exzellente Qualität aufweisen –
Tonstörungen verleiten am schnellsten zum Wegklicken

 Auf die Länge achten: je nach Thematik 1 bis max. 30 min

 Bei eigenen Aufnahmen auf gutes Equipment und Ruhe 
achten und genügend Zeit einplanen
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6. Umsetzung eigener
Angebote
Hinweise zur praktischen Umsetzung:  VISUALISIERUNG

 Formen für statische und dynamische Visualisierung

 Text und Bildkombinationen, Layout-Vorlagen nutzen

 Bildmaterial: reale Fotografien, abstrakte Darstellungen, 
(Info)-Grafiken – auf das Wesentliche reduzieren, 

 Videos: Sprache, bewegte und statische Bilder, Grafiken, 
Animationen und schriftliche Einblendungen kombinierbar; 
(Projektplanung erforderlich, Didaktische Reduktion, 
Erklärvideos max. 5 min, Instruktionsanleitungen max. 15 min)

 weitere: Comics, Animationen, Simulationen

 Für Browserdarstellungen Bild- und Videoauflösungen sowie 
deren passende Formate nutzen/konvertieren

 Urheber- und Nutzungsrechte berücksichtigen
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6. Umsetzung eigener
Angebote
Hinweise zur praktischen Umsetzung: SCREENDESIGN

Digitale Lernmedien sollten Richtlinien des Screendesigns 
berücksichtigen.

 Layout-Vorlagen nutzen, die möglichst auch responsive 
Darstellungen ermöglichen

 Nutzung eines einheitlichen Rasters, bei dem wiederkehrende 
Elemente immer an der gleichen Stelle zu finden sind

 übersichtliche und einfache Navigation
 bildschirmgerechte Textfonts – gleiche Typografie
 Farbpalette (möglichst nach CD) – max. 4 Grundfarben, 

Kontrast- und Farbharmonien sowie Rot-Grün-Schwächen 
berücksichtigen

 wiederkehrende grafische Stilelemente 
 Textalternativen für Bilder

10



6. Umsetzung eigener
Angebote
Hinweise zur praktischen Umsetzung:  INTERAKTIVITÄT

 hypertextueller Informationsraum

 Navigation

 Bedienung von Medien (z.B. Video & Audio starten, stoppen)

 Interaktive Tests, Abfragemöglichkeiten

 Übungen, Simulationsparameter einstellen, 
Steuerung von Prozessabläufen 

 Gamification

 Hilfe, Empfehlungen und Fragestellungen mit Chatbot

 Feedback, Reflexionen des Gelernten
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6. Umsetzung eigener
Angebote
Zusammenfassung Benutzerfreundlichkeit

• Hauptnavigation
• Pfeilnavigation
• Navigierbares Inhaltsverzeichnis
• grafischen Klickanweisungen

Visualisierung/Darstellung
• Abwechslung in der Gestaltung der Seiten mit 

Text und Bild
• Großformatige Fotos mit Textblock
• Tabellen
• Bilder als Erinnerungsanker
• Medienmix (Videos, Animationen, Simulationen, 

Podcasts, Umfragen, Quizfragen …)

korrekt, verständlich, 
komplexreduziert

• Inhalt steht an erster Stelle
• Kurze und einfache Sätze / Sprache
• Fachbegriffe, Fremdwörter erklären
• Textpersonalisierung
• Strukturierte Gliederung in sinnvoller und 

nachvollziehbarer Reihenfolge
• Gliederungsauszeichnung mittels Überschriften, 

Marginalien, Vorbemerkungen, Fazit, Stilelementen, 
Symbolen … 

anwenderorientierte 
Darstellung

• aktuellen Bezug zur Praxis gewährleisten
• konkrete Anwendungsbeispiele

Übersichtlichkeit
• Übersichtliche Navigation 
• Strukturiertes Design
• Strukturierter Grundaufbau

− Startseite
− Einstieg und Zielsetzung
− Lerndauer
− Themeninput
− Inhalte strukturiert anbieten
− Lernzielreflexion

• Angemessene Textlänge und 
Formatierung

Interaktivität
• für angenehmes, informatives, kurzweiliges und 

nachhaltiges Erarbeiten der Inhalte
• Eingriffs- und Steuerungsmöglichkeiten, z.B. in Form 

von MouseOver-Funktionen und Wissensabfragen
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7. Techn. Voraussetzungen

Klärung: Was soll angeboten und verarbeitet werden?

 nur Wissen dokumentieren:  z.B. Media-Wiki, Blogs

 Dokumente, Daten bereitstellen: Cloud, Intranet

 Verweis auf (interaktive) Inhalte, kleine Lektionen oder 
Übungen:  Nutzung extern frei zugänglicher Learning-
Apps (lernpfad.ch, LearningApp, LearningSnacks, 
Actionbound etc.)

 nur Videos:  Verlinkung zu Videoplattformen wie 
YouTube, Vimeo, Videolyser etc.

 Webseite:  für eine einfache Plattform, weniger für 
Kursstrukturen – eher für freie und thematisierte Lern- und 
Wissensangebote. 

 Lernplattformen (LMS): verwaltet User, Inhalte, Kurse 
und Zugriffsberechtigungen 13



passende 
Lernstrategien für 
bestimmten Kurs 

entwickeln

8. Fazit: Instruktions-Design
Schulungsbedarf 

erheben

Zielgruppe analysieren

Lernziele definieren

Inhalte passend zu 
Kurs- und Lernzielen 

sichten und  
strukturieren

Multimedia-Elemente 
nutzen & erstellen 

(Bilder, Audio, Video etc.)

Lerntests und 
Prüfungen entwickeln

Look-and-Feel 
(Farbschema, Schriftarten, 
Seitenlayouts, Player etc.)

Kurs mit Autorentool 
o.ä. umsetzen

Kurs im LMS o.ä. 
einstellen

Instructional Designer analysieren und entscheiden die 
Länge des E-Learning-Kurses, welche Inhalte auf welchem 
Niveau behandelt werden und welches Format am 
sinnvollsten ist. 
Lernende konzentrieren sich dadurch auf die für sie 
relevanten Informationen und Lerninhalte und müssen sich 
nicht Unmengen an Infomaterial erarbeiten, um das 
benötigte Wissen zu erwerben.

CC BY SA 3.0 DE by Sonja Klante für EULE/wb-web

Storyboard gestalten

 siehe auch (YouTube) Uni Ulm: 
"Grundlagen des Instruktionsdesigns und der Mediendidaktik„

Evaluation des Kurses 
bezüglich der Nutzung
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https://www.youtube.com/watch?v=Qb6LkDn8jNg


eine Kooperation von AWO-Digital und 
der Wilhelm-Schmidt-Bundesakademie

des AWO Bundesverbandes e.V.

… das war‘s …
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