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Design von digitalen Lernangeboten mit myScripting

Zusammenfassung
Die didaktische Konzeption von Unterricht ist ein planerisch-konzeptioneller als auch 
operativ-gestalterischer Prozess, welcher dem Design-Begri, wie er in anderen Diszi-
plinen verwendet wird, sehr nahekommt. In diesem Beitrag werden Designprinzipien 
für digitale Lernangebote erörtert und es wird dargelegt, wie auf Basis des Verfahrens-
modell ADDIE digitale Lernangebote mit dem Educational Designtool myScripting1 
entworfen werden können. Das Tool schlägt kontextabhängige Lernaktivitäten für ein 
Unterrichtssetting vor, analysiert das Design fortlaufend und gibt wertvolle Hinweise 
für die weitere Entwicklung. Rollenspezische Outputs sowie Schnittstellen zu Lear-
ning Management Systems (LMS) erleichtern die Implementation der Skripte. Zudem 
unterstützen die kollaborativen Funktionen das Unterrichten in Teams und die ver-
tiee Reexion von Unterrichtsentwürfen.

1.  Didaktischer Designprozess

Immer mehr Bildungseinrichtungen erwägen, einen Teil des Präsenzunterrichts durch 
digitale Lernangebote im Blended oder Online Learning Format zu ersetzen (Müller 
& Javet, 2019). Forschungsergebnisse zeigen, dass solche exiblen Studienformate den 
Zugang zur Bildung verbessern können, ohne die Lernergebnisse zu beeinträchtigen, 
allerdings hängt die Eektivität von Blended Learning und Online-Lernen weitgehend 
von der Qualität der Umsetzung ab (Müller & Mildenberger, 2021). Die didaktische 
Konzeption und Gestaltung von Unterricht ist demnach kein automatisierbarer Pro-
zess, sondern es handelt sich um einen gleichermaßen planerisch-konzeptionellen als 
auch operativ-gestalterischen Prozess (Reinmann, 2015). Um spezische (Lern-)Zie-
le in einem bestimmten (Unterrichts-)kontext zu erreichen, treen die Lehrenden di-
daktische Entscheidungen, die zwar analytisch begründet sind, aber auch Kreativität 
erfordern. Dies kommt dem Design-Begri, wie er in anderen Disziplinen verwendet 
wird, sehr nahe (Graham, 2019; Laurillard, 2013). 

Gerade wenn Lehrende didaktische Designs für bisher unbekannte Unterrichts-
kontexte wie z. B. Blended Learning oder Online Learning entwerfen müssen, bieten 
Design-Tools und -Prozesse eine entscheidende Unterstützungsleistung. Ein häug 
verwendetes Verfahrensmodell, um technologiegestützten Unterricht systematisch zu 
planen, umzusetzen und zu überprüfen, ist das ADDIE-Modell (aus dem Englischen 
Analyse, Design, Development, Implementation, Evaluation). Jede Phase baut auf den 
Ergebnissen des vorhergehenden Entwicklungsschrittes auf.

1 Das Online-Tool myScripting kann kostenlos unter der URL https://myscripting.zhaw.ch ge-
nutzt werden.
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In der Analyse werden alle nötigen Informationen für die nachfolgende Design-
phase eines digitalen Lernangebots erarbeitet. Es wird dabei untersucht, wie der Bil-
dungskontext aussieht und ob überhaupt ein Schulungsbedarf besteht (Bedarsana-
lyse), wer die Zielgruppe ist (Zielgruppenanalyse), welche Kompetenzen entwickelt 
(Augaben- und Inhaltsanalyse) und damit zusammenhängend welche Learning Out-
comes angestrebt werden. Damit soll verhindert werden, dass ein Lernangebot am Be-
darf und an den Voraussetzungen der Lernenden vorbei entwickelt wird. Zusätzlich 
müssen auch die Ressourcen analysiert werden. Es ist möglich, dass sich zwar ein di-
daktisches Design für einen bestimmten Kontext eignen würde, aber die zeitlichen 
Strukturen (z. B. Anzahl Lektionen in bestimmten Intervallen) oder auch die Infra-
struktur (Raumeigenschaen inkl. ICT-Ausstattung) dies nicht ermöglichen. 

Die Designphase ist der Planung des digitalen Lernangebots gewidmet. Die Lern-
ziele und -inhalte werden strukturiert und geeignete Lehr-/Lernansätze identiziert. 
Anschließend wird in einem zirkulären Scripting-Prozess das didaktische Design mit 
den vier Aspekten Inhaltsvermittlung, Aktivierung, Interaktion und Assessment ab-
gestimmt.  In der  Development Phase werden dann die einzelnen Lernressourcen 
produziert und zu einer Lernumgebung zusammengefügt und anschließend wird 
in der  Implementations-Phase das digitale Lernangebot in der Praxis eingeführt.  In 
der  Evaluationsphase wird dieses abschließend einer kritischen Prüfung unterzogen 
und entsprechende Anpassungsmaßnahmen für den nächsten Design- und Entwick-
lungsprozess festgelegt.

Für den didaktischen Designprozess sind folgende Prinzipien von zentraler Bedeu-
tung:
• Backward Design: Zuerst werden die Learning Outcomes bestimmt, d. h. die Kom-

petenzen, welche die Teilnehmenden bis am Ende des digitalen Lernangebots er-
werben sollen. Anhand der Learning Outcomes wird dann die Lernorganisation
und die Inhaltsstrukturierung sowie das didaktische Design (Scripting) entwickelt.

• Constructive Alignment: Das  didaktische Design  des digitalen Lernangebots wird
auf die Learning Outcomes abgestimmt, d. h. es sollen durch die Lernumgebung
die Kompetenzen gefördert und geprü werden, die auch angestrebt werden
(Biggs, 1999).

• Agiler Designprozess: Die Entwicklung und Durchführung eines digitalen Lernan-
gebotes ist kein automatisierbarer Prozess, sondern es handelt sich um einen glei-
chermaßen planerisch-konzeptionellen als auch operativ-gestalterischen zirkulären
Prozess mit iterativen Feedbackschlaufen.

Der Designprozess mit myScripting (Müller et al., 2020) orientiert sich am ADDIE-
Modell. In einem ersten Schritt wird auf Basis der Analysen die zeitliche und räum-
liche Lernorganisation (horizontal) sowie die Inhaltsstrukturierung (vertikal) vorge-
nommen. Anschließend werden in einem zirkulären didaktischen Designprozess die 
Designaspekte Inhaltsvermittlung, Aktivierung, Interaktion sowie Assessment entwi-
ckelt. Leitend für diese kann eine bestimmte Lehrstrategie sein (wie z. B. direkte Inst-
ruktion oder problembasiertes Lernen). Mit myScripting wird das digitale Lernangebot 



Claude Müller und Jennifer Erlemann  42

Abbildung 1:  Didaktischer Designprozess mit myScripting

konzeptionell entwickelt. Das Ziel ist ein detaillierter Bauplan für die anschließende 
Medienproduktion sowie die Erstellung des Kurses auf einer Lernplattform. 
    Der Fokus von myScripting liegt demnach bei der Design-Phase von (digi-
talen) Lernangeboten. Gleichwohl werden die vorhergehenden und nachfolgenden 
ADDIE-Schritte in myScripting auch unterstützt: 
• Analyse: Die Ergebnisse der Analyse werden in myScripting unter den Feldern

Vorbedingungen (z. B. bezüglich Lernende), Learning Outcomes, Inhalt und As-
sessment dokumentiert. Zusätzlich ist die Analyse leitend für die grundlegenden 
Script-Einstellungen wie vorgesehener Workload, Zielplattform und Bewertungs-
form Assessment. 

• Development & Implementation: Für die Produktion des digitalen Lernangebots
kann das entwickelte Script in ein Learning Management System (LMS) exportie-
ren werden. Auch handlungsleitende rollenspezische Outputs für den Lehr- resp. 
Lernprozess lassen sich aus den Scripts generieren. Für Lehrende wird eine chro-
nologische Unterrichtsvorbereitung mit optionalen zusätzlichen Informationen für 
die Unterrichtsdurchführung erstellt (Tabellen-Ansicht), für Lernende ein Syllabus. 
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Diese Outputs werden in einem Word Format ausgegeben und lassen sich mit dem 
Textverarbeitungsprogramm weiterverarbeiten.

• Evaluation: Das Review für entwickelte Lernangebote kann direkt in myScripting 
dierenziert für die einzelnen Lernphasen, emen sowie das Gesamtscript vorge-
nommen und der jeweilige Entwicklungsstand festgehalten werden.

2. Lernorganisation und Inhaltsstrukturierung

Auf Basis der Analysen und den entwickelten Learning Outcomes wird die zeitliche 
und räumliche Lernorganisation sowie die Inhaltsstrukturierung des digitalen Lernan-
gebots vorgenommen. 

2.1  Lernorganisation

Je nach Zielgruppe, zu erwerbenden Kompetenzen, aber auch zur Verfügung stehen-
der Infrastruktur sind unterschiedliche Formen der Lernorganisation denkbar. Falls 
die Lernenden z. B. (international) räumlich verteilt und zeitlich wenig exibel sind, 
wird das Lernangebot primär asynchron (zeitversetzt) und online angeboten. Falls die-
se zeitlich und örtlich exibel sind, eine moderne Infrastruktur z. B. mit Labs ver-
fügbar und Handlungskompetenz in Form von Skills angestrebt werden, kann eine 
synchrone (zeitgleiche) Lernorganisation in den vorhandenen physischen Unterrichts-
räumen (onsite) sinnvoll sein. In Tabelle 1 sind die Möglichkeiten der Lernorganisati-
on dargestellt, die sich aus den Dimensionen Zeit und Raum ergeben.

Tabelle 1:  Möglichkeiten der zeitlichen und räumlichen Lernorganisation

Zeit
Raum

Synchron  
(zeitgleich, live)

Asynchron  
(zeitversetzt)

Onsite (vor Ort) Präsenzanlass onsite  
(z. B. in Unterrichtszimmern, 
im Feld)

Onsite-Selbststudium (z. B. im Lernzen-
trum, im Lab, in Bibliothek)

Online (im Internet) Präsenzanlass online (mit  
Videokonferenzsystemen)

Online-Selbststudium (mit elektroni-
schen Lernressourcen resp. Lernplatt-
form)

Mit der heutigen technischen Infrastruktur ist es zudem möglich, Präsenzanläs-
se gleichzeitig onsite und online anzubieten, was auch als hybrides Lernen bezeich-
net wird. Häug werden diese synchronen Lehrveranstaltungen aufgezeichnet, so dass 
diese auch noch für das asynchrone Lernen genutzt werden können (Hyex-Kurse). 

Bei der Lernorganisation haben neben der Learning Outcomes, welche für alle 
Strukturmerkmale leitend sind, folgende Faktoren einen Einuss auf die Struktur-
merkmale (siehe Tabelle 2). 
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Tabelle 2:  Einussfaktoren auf die Strukturmerkmale von digitalen Lernangeboten

Strukturmerkmal Einussfaktoren

Anteil asynchrones/synchrones 
Lernen

Verfügbarkeit und Bedürfnisse Lernende, angestrebte Lernkultur

Anteil online resp.  
onsite Lernen

Verfügbarkeit und Bedürfnisse Lernende, benötigte und ver-
fügbare Lerninfrastruktur (z. B. Lab-Einrichtungen), angestrebte 
Lernkultur

Workload vorgesehener (formale Bildung) resp. zumutbarer Workload (in-
formale Bildung), Inhaltsstrukturierung

Länge Lerneinheiten Verfügbarkeit und Bedürfnisse Lernende, Lernkultur

Steuerung (self-paced oder 
instructor-paced)

Verfügbarkeit und Bedürfnisse Lernende, Ressourcen Instrukto-
ren, angestrebte Lernkultur

In myScripting wird auf Basis der obenstehenden Entscheidungen eine erste Struktur 
der vorgesehenen Lernphasen erstellt (siehe Abb. 2). Dazu stehen die Lernphasen Prä-
senzanlass physisch und Präsenzanlass online für synchrones Lernen oder Selbststudi-
um für asynchrones Lernen zur Verfügung. Im Laufe des Designprozesses können die 
Lernphasen laufend angepasst werden.

Abbildung 2:  Lernorganisation und Inhaltsstrukturierung in der Designeransicht in myScripting

2.2  Inhaltsstrukturierung

In der Aufgaben- und emenanalyse werden die zu erwerbenden Inhalte eines Kur-
ses identiziert und bei der Formulierung der Learning Outcomes werden die dies-
bezüglichen Abstraktionsniveaus (Überblick oder Vertiefung) und die angestrebten 
kognitiven Anspruchsniveaus deniert. Aufgrund der begrenzten Kapazität des Ar-
beitsgedächtnisses können insbesondere Novizen komplexere Inhalte und deren Zu-
sammenhänge meist nicht gleichzeitig verarbeiten (Sweller, 1994). Diese müssen da-
rum zweckmäßig priorisiert und reduziert sowie allenfalls vereinfacht (didaktische 
Reduktion), in Segmente unterteilt (Segmentierung) und in eine chronologische Ab-
folge (Sequenzierung) gebracht werden.
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Ein für Lernangebote häug verwendeter Ansatz zur Inhaltsstrukturierung ist die 
Lernhierarchie. Bei dieser werden zuerst die Inhalte behandelt, welche für das Erler-
nen der darauf auauenden Inhalte Voraussetzung sind. Es gibt allerdings verschie-
dene weitere Prinzipien, die zur Segmentierung und Sequenzierung der Inhalte ver-
wendet werden können, wie z. B. die induktive resp. deduktive Vorgehensweise oder 
das Prozess-Prinzip bei Skills-Kursen (siehe auch Reigeluth, 1999). Bei sehr komple-
xen Inhalten mit hoher Anzahl interagierender Elemente kann die intrinsische Belas-
tung auch durch eine Aueilung des Elaborationsprozesses in Teilschritte mit isolier-
ten Elementen reduziert werden. Nach der Erarbeitung der Teilelemente werden diese 
in einem weiteren Schritt zum Ganzen zusammengeführt (siehe auch 4C/ID-Modell, 
van Merriënboer, 2020).

Die Inhaltstrukturierung wird in myScripting vertikal abgebildet mit emen und 
Subthemen (siehe Abb. 2). Pro ema wird dabei der Lernprozess mit den Aktivitäten 
auf einer Zeile abgebildet. Subthemen können über die Gruppierung von Aktivitäten 
in den Zeilen dargestellt werden.

3. Didaktisches Design

In der Forschung zu digitalen Lernangeboten wurden in den letzten Jahren in wissen-
schalichen Reviews auf Basis von Befragungen von Lernenden und Lehrenden As-
pekte des Online und Blended Learning analysiert. Als besonders lerneektiv für di-
gitale Lernangebote haben sich folgende Faktoren herausgestellt (Müller et al., 2022):
• Klare Kursstruktur und angemessene Anleitung (Guidance) der Lernenden
• Aktivierende Lernauräge
• Stimulierende Interaktionen und soziale Präsenz des Lehrenden
• Zeitnahes Feedback zum Lernprozess und den Lernergebnissen

Gerade die Aktivierung ist beim Design von digitalen Lernumgebungen von entschei-
dender Bedeutung, weil ausgehend von den Lerninhalten die Gestaltung von digitalen 
Lernangeboten häug auf die Erstellung der Inhaltsvermittlung z. B. mittels Lehrtex-
ten und Erklärvideos fokussiert. Eine Inhaltsvermittlung entspricht jedoch noch kei-
ner didaktisch auereiteten Lernumgebung oder wie dies auch Merrill (2018, S.  2) 
formuliert: «Information alone is not instruction». Neben den Lernressourcen benöti-
gen Lernende auch eine adäquate Aktivierung (siehe auch Müller et al., 2022). Diese 
ermöglicht den Lernenden die aufgenommenen Informationen in Wissen und Fähig-
keiten zu transformieren und erleichtert, gelerntes Wissen und Fähigkeiten in neuen 
und realen Situationen anzuwenden. Die Aufgabe der Lehrenden ist es demnach, ziel-
orientierte und attraktive Lernaktivitäten zu gestalten, damit Lernende sich in diesen 
engagieren (Kahu, 2013) und die Lernziele erreichen. Das ICAP-Modell (Chi & Wylie, 
2014) thematisiert das unterschiedliche Engagement der Lernenden mit den Lernres-
sourcen und geht davon aus, dass Lernen umso erfolgreicher ist, je intensiver sich die 
Lernenden mit den Lerninhalten beschäigen und auch dazu interagieren. 



Claude Müller und Jennifer Erlemann  46

Tabelle 3:  Aktivitäten im Rahmen des ICAP-Modell (in Anlehnung an Chi & Wylie, 2014) 

  Passive Active Constructive Interactive

Vorlesung Vorlesung auf-
merksam zuhören

Wiederholen oder 
einstudieren; 
Lösungsschritte 
kopieren; Notizen 
anfertigen

Lautes reektieren; 
Concept-Map zeich-
nen; Fragen stellen

Argumentieren, 
eine Position 
verteidigen

Text Textpassagen leise 
oder laut aufmerk-
sam lesen

Textstellen un-
terstreichen oder 
hervorheben

Den Text selber erklä-
ren; in eigenen Wor-
ten zusammenfassen

Verständnisfra-
gen stellen und 
mit einem Part-
ner besprechen/
klären

Video Video aufmerksam 
anschauen

Video anhalten, 
abspielen, schnel-
ler laufen lassen, 
zurückspulen

Videoinhalte erklären 
sowie mit Vorwissen 
oder anderen Materi-
alien vergleichen

Mit Peers Inhalte 
ergründen, Ge-
meinsamkeiten 
und Unterschiede 
besprechen

Das Engagement kann durch Lernauräge zum Umgang mit den Lernressourcen an-
geregt werden. Gerade bei der virtuellen Interaktion haben Lernende häug noch we-
nig Erfahrung und es ist auch eine konkrete Anleitung nötig, wie sie die Online-In-
teraktion und -Kollaboration organisieren und gestalten sollen (Vogel et al., 2017). 
Sinnvolle Auräge sind beispielsweise eine Forendiskussion (mit Beiträgen und Feed-
back) zu führen, kooperativ Texte oder Videos mit der Annotationsfunktion zu erar-
beiten resp. z. B. mit einem Wiki zu produzieren, sich gegenseitig Lerninhalte zu er-
klären (z. B. im Rahmen eines Jigsaw/Gruppenpuzzle) oder sich gegenseitig Feedback 
zu Lernprodukten oder Projekten zu geben. Obwohl häug umgesetzt, haben sich das 
Schreiben von Zusammenfassungen, das Unterstreichen und Markieren als nicht sehr 
eektiv erwiesen (Dunlosky et al., 2013). Besser ist es, dass die Lernenden ihr Wissen 
abrufen und in eigenen Worten notieren resp. sich gegenseitig erklären, ausgearbeitete 
Lösungsbeispiele (Worked Example) nachvollziehen oder beispielshae Prüfungsfra-
gen beantworten (siehe auch Zusammenstellung von lernförderlichen Lernstrategien 
in Fiorella & Mayer, 2015).

Der größte Unterschied zwischen dem Präsenzunterricht onsite im Vergleich zum 
Online-Lernen ist die mit der zeitlichen und räumlichen Distanz veränderte Interak-
tion. Synchrone Phasen sind beispielsweise in MOOCs oder Kursen der innerbetrieb-
lichen Weiterbildung mit einer globalen Teilnehmerscha aufgrund der unterschied-
lichen Lernzeiten schwierig. Es ist darum in asynchronen Lernumgebungen umso 
wichtiger, Interaktionsmöglichkeiten zu integrieren, wie z. B. Forendiskussionen oder 
Peer-Feedbacks, oder auch das Lernen in kleineren Gruppen zu organisieren (z. B. 
Bildung von Lerngruppen), damit das Gefühl der sozialen Eingebundenheit in einer 
Lerngemeinscha gefördert wird.

Das didaktische Design wird in myScripting im Designer vorgenommen. Die e-
men sind vertikal angeordnet und strukturieren das Script inhaltlich, die Lernphasen 
sind horizontal angeordnet und strukturieren es zeitlich. Die Planung besteht daraus, 
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dass angegeben wird, wie die einzelnen emen im Zeitverlauf didaktisch umgesetzt 
werden. NutzerInnen wählen hierzu aus vorgegebenen Aktivitäten aus. Da myScript-
ing insbesondere für digitale Lernangebote entwickelt wurde, entsprechen die Aktivi-
täten möglichst denen in Learning Management Systems (LMS). Falls keine der aufge-
führten LMS und entsprechenden Aktivitätensets genutzt wird, kann auch «Sonstige» 
gewählt werden, welches ein Set an Aktivitäten beinhaltet, welches in allen gängigen 
Lernsystemen verfügbar ist. Zu jeder dieser Aktivitäten werden Informationen zur di-
daktischen Funktion sowie zur technischen Umsetzung bereitgestellt. Die Aktivitäten 
sind den Gruppen Inhaltsvermittlung, Aktivierung, Interaktion und Lernkontrolle zu-
geordnet. Die Einteilung der Aktivitäten wurde gemäß der primären Funktion einer 
Aktivität vorgenommen, häug haben aber Aktivitäten mehrere Funktionen. Ein Fo-
rum ist beispielsweise aktivierend, wird zur Interaktion genutzt und die Beiträge kön-
nen im Sinne einer Lernkontrolle auch beurteilt und bewertet werden. Aus diesem 
Grund sind die Aktivitäten der Aktivierung, Interaktion und Lernkontrolle in Ab-
grenzung zu den dunkelblauen Aktivitäten der Inhaltsvermittlung hellbau eingefärbt. 

Während des Designprozesses kann in der Analyse-Ansicht in myScripting das de-
signte Script laufend evaluiert und reektiert werden (siehe Abb. 3). Es stehen dazu 
folgende Analysen zur Verfügung: 
• Workload: Vergleich des geplanten und verplanten Workloads
• Flexibles Lernen: Vergleich Workload für asynchrones vs. synchrones Lernen
• Aktivitäten: Vergleich Workload für Aktivitäten der Inhaltsvermittlung vs. Aktivie-

rung/Interaktion/Lernkontrolle
• Assessment: Anzahl Aktivitäten mit formativem resp. summativem Assessment
• Peer-Lernen: Anzahl von Aktivitäten mit Peers (in Klein-/Großgruppen)
• ICAP Lernauräge: Anzahl Lernauräge gemäss ICAP-Modell 
• Learning Outcomes: Anzahl und Workload der emen, Unterthemen und Aktivi-

täten, mit denen die Learning Outcomes gefördert werden.

Abbildung 3:  Analysenansicht in myScripting

Das didaktische Design sollte nun so abgestimmt werden, dass im Sinne des Con-
structive Alignment eine Kongruenz zwischen Learning Outcomes, Lernumgebung 
und Assessment besteht; das digitale Lernangebot sollte die Kompetenzen fördern, 
die auch angestrebt und geprü werden. Digitale Lernumgebungen ermöglichen neue 
Lernzugänge und -prozesse (z. B. mittels Simulationen oder auch adaptiven Lernpro-
zessen). Es ist daher darauf zu achten, digitale Lernangebote zu gestalten, die das kon-
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ventionelle Lernen erweitern und verändern (gemäss SAMR von Puentedura2) und 
die konventionelle Präsenzlehre nicht nur reproduzieren.

4.  Fazit

Der hier dargestellte didaktische Designprozess zeigt auf, wie mit dem elektronischen 
Unterstützungstool myScripting systematisch didaktische Designs für digitale Lernan-
gebote erstellt werden können. Das Tool schlägt für ein Unterrichtssetting kontextab-
hängige Aktivitäten vor, welche emen und Lernphasen zugewiesen werden kön-
nen. Zusätzlich stehen Design-Templates für zentrale didaktische Ansätze wie Flipped 
Classroom, Problem-based Learning oder direkte Instruktion zur Verfügung. Durch 
die verschiedenen Ansichten behält die Lehrperson während des Designprozesses den 
Überblick und es können rollenspezische Outputs des Lehr- und Lernprozesses für 
Lehrende oder Studierende erstellt werden. Damit ermöglicht myScripting die Gestal-
tung von kontextspezischen, vielfältigen Lernumgebungen, wie beispielsweise Blen-
ded-Learning-Kurse mit bestimmten LMS oder Online-Kurse für MOOC-Plattfor-
men. Zudem unterstützen die kollaborativen Funktionen das Unterrichten in Teams 
und die vertiee Reexion von Unterrichtsentwürfen.
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